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Resumen

La investigaciortuvo como propésito determinéa influencia @&l uso de la
aplicaciénQuizizzen elaprendizaje del vocabulareminglés erlos estudiantes de
nivel secundario deinainstitucioneducativapublicade la regiorde Tacna en el afio
2023. El tipo de investigacidrfiue aplica@, con un disefio preexperimental de un solo
grupo, realizando un pretestuy postestLa muestraestuvoconformada po28
estudianteseleccionados mediante muestreo no probabilistico por convenieamcia
confiabilidad del instrumento fue alta, con un coeficiente de Kuder Richardson de 0.92,
y la validez fue confirmada por juicio de expertiogs resultadose analizarokcon
pruebas estadisticas paramétricas utilizando el programa &§BS$ruebas T de
Student para datos apareados mostraron mejoras significativas en las tres dimensiones
evaluadas: obtencion de informacion del vocabulario escrito, inferencia de informacion
del vocabulario escrito y obtencion de informacién del vocabutaaioSe demostrén
todas las dimensiones gekp-valor fue menor a 0.01, lo que permitio rechazar la
hip6tesis nula y confirmar que el uso de Quizizz mejguifitativamente el
aprendizaje del vocabulario emglés.Esto se evidencié da mejoradelos resultados
del postest en comparacion con el pretesistrandain impacto positivo en el
rendimiento de los estudiantes. El estudio confirma gaplieacion Quizizzsuna

herramienta efectiva para mejorar el aprendizaje del vocabulario en inglés.

Palabras clave:Aprendizaje estrategia didactica, gamificacion, Quizizacabulario
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Abstract

The objective of the research wagitermine the influence of the use of the
Quizizz application in the learning of English vocabulary in high school students of a
public educational institution in the Tacna region in the year 2023. The type of research
was applied with a prexperimental dsign of a single group, conducting a pretest and
posttest. The sample consisted of 28 students selected {praotmabilistic convenience
sampling. The reliability of the instrument was high, with a Kuder Richardson
coefficient of 0.92, and validity was ofirmed by expert judgment. The results were
analyzed with parametric statistical tests using the SPSS program. Stutkstsddr
paired data showed significant improvements in the three dimensions evaluated: written
vocabulary information retrievalyritten vocabulary information inference and oral
vocabulary information retrieval. In all dimensions, thegtue was less than 0.01,
which allowed us to reject the null hypothesis and confirm that the use of Quizizz
significantly improves English vocatarly learning. As evidenced by the improvement
in the results of the posttest compared to the pretest, showing a positive impact on
student performance. The study confirms that the application of Quizizz proved to be an

effective tool for improving Engliskiocabulary learning.

Keywords: Learning, teaching strategy, gamification, Quizizz, vocabulary



I ntroduccion

El aprendizaje del idioma inglés sedmnsolidado comancomponente
imprescindiblepara la comunicacion comprensiorenlos ambitcs educativo y
profesionaldadosualcancanternacionalComo expresa Noa (202&) aprendizaje
del idiomainglésimplica el desarrollo de competencias comunicatiwésadquisicion
de un amplio vocabulari@aspectogjue influyan considerablemente en la expresion y
comunicacion desteidioma

La herramienta tecnoldgica Quizizzestddesarrolladocomo una estrategia
didactica de gamificacion, enféedosesn los principios y procedimiergdel juegq asi
comoenlos objetivosnormas reconocimient@quitativode niveles, competencia
motivacion Al mismo tiempomanienre la idea principal del recurso didactjco
transformadouna actividad rutinaria en una experiergiigamica ydivertida

ComoindicaGutiérrez (2018)Quizizz es una herramienta de gamificacion que
aporta significativamentalos procesos evaluativos, ya goeluyeun conjunto de
estrategias didacticas y pedagogicasfqueentaria participacion activa de los
estudiantesmejorando asisu rendimiento académico.

Actualmente la educaciorenfrentaun complejo proceso de ensefianza y
aprendizajetequiiendoun proceso de evaluaciatineado con la er@cnologcaen la
que vivimos Por ello, es fundamental ques centros educativos actu@nsus métodos
de ensefianzalgs complemergncon herramientas tecnoldgicas que pemét#os
docentesrearespaciosleformacionparalos estudiantes, acompafisde
retroalimentacion continua en cad@qtica realizada (Catagua, 2023).

Asimismo,Cataguay Vigueras (2023) argumentgue el proceso de evaluacion

desarrollao porlos docentes exucialpara determinar el nivel de aprendizaje y para



identificar estrategias que ayurde mejorar el desempefio de los estudiantes. En
ocasionegeste procespuedeparecer aburrido y tediosafectandaegativamente el
aprendizaje, ya que el estudiante no se sentira motivado y rAasanterégnlas
clasesPor esta razdrse plantea una alternativa de ensefianza dinAmica e innovadora
que fortalecael proceso educativo mediante una propuesta metodoldgica que
promueva ummayor interés y participacidtel estudiantemejorando assu desempefio
académicoEn la presente investigacion, se propone una estrategia didactica para la
ensefianza del vocabulagainglés a través de la implementacion de Quizizz

La investigaciéropto por utilizarQuizizzdebido a susmdltiplesbeneficios y
particularidadespermitiendoal docentgoderreforzarlos contenidos y temas
estudiados dormapractica, divertida personalizadeDe esta manerdgs estudiantes
podran desenvolverse en diversos temas de clase, ya que el uso de Quizizz en la
ensefianza de inglés es una nueva forma de aprender jugando.

El propésito de la investigaci@sdeterminar el nivel de aprendizaje de
vocabulariceninglés con el uso de Quizizz como estrategia didactica de gamificacion
en los estudiantes de primer grado de nivel secundario del cadtegm Martorell
Flores en el afio 2023.

En cuanto a la metodologid,presente informe de tesis desarrollébajo un
enfoque cuantitativajtilizandoun disefio preexperimentadn un solo grupo para
realizar un pretest yn postest. La muestestuvoconformad por 28 estudiantes del
primer grado de nivel secundarFinalmente seutilizé la prueba de Shapi/ilk para
la verificacion de lahipotesisdadoque la muestra es pequefia.

El desarrollo del trabajo de investigacioresgructuréen cuatro capitulos:



Del primercapitula s e presenta el A Pdbralese e a mi ent o
mencionael problemageneral ylos especificosseguido de losbjetivos,la
operacionalizacion de variablgda justificacion de la investigacion.

Del segund@apitul s e ex pone edesciiidhdoelestudid e - r i c o0
realizado para desarrollaritavestigacionconsiderandaliversosantecedentede nivel
nacional e internaciona} losfundamentos tedéricaguela apoyan

Del tercercapitul s e descrneth® doll - fgMadoadtpoys ust ent
disefio metodoldgicda poblacion y muestrampleala lastécnicasdle manejo de
informacion,los instrumentos deecoleccion delatos,el procesamiento y presentacion
de datosasicomo elanalisis e interpretacion de datos.

Del cuarto capitulose interpreta éi Mrcooperacionad de los resultados
obtenidosconsolidado tablas, verificado hipétesisgeneral yespecifias,y

concluyendo cola discusion de resultados



Capitulo |

Planteamiento de problema

1.1. Planteamientodel problema

En laactualidadgl inglés se haonsolidadaomoun idioma universal y
esencialSu aprendizajeesimprescindibleya quefacilita el acceso mejores
oportunidadesantoacadémiascomolaboraks El inglésesel idiomamasutilizadoa
nivel mundialy es el primer idioma extranjenocorporadcen el sistema educativo
Ademases fundamentaprender lenguas extranjedesdaliversagerspectivasya
que sorun requisito en &mbitgarofesionalesacadémicey enla comunica&ion
internacional.

A nivel internacionaglexistenfactores que dificultael aprendizaje del inglés
comola falta demétodos y estrategia®n recursos innovadoreomo las TIG o
herramientas educativassto afecta significativamengs aprendizaje del idioma inglés
Barretoy Maria(2024) argumenta que los docentes debposeercompetenciaque
integrenconocimientos con métodde estrategia de aprendizgpermitiendo
desarrollauna mejor estrategia didactica paradases. Por ellq es crucial utilizar
estrategias innovadoras como Td€s oaplicaciones tecnolégicas quoejorenla
ensefianza gespierten el interés de los estudiantes por aprender,iyalgse estles
ayudara a desenvolverse profesionalmenggprandcsus habilidades comunicativas
Alas et al.(2020) sefiahronque las estrategias didacticas virtuales y fisicas no son
ampliamenteonocidas, polo quees necesario incorporar las TICS, quacealizan

constantemente, en&brendizaje del inglés.



En nuestro pajsliversos factoreafectarla ensefianza deiglés Muchos
estudiantes nbienenlos recursos econdémicpsrarecibir cursos particularesgarecen
del apoyo de sus padraegjienes a menudo no consideraimgléstanimportante como
otras materiasAdemas el Ministerio de Educaciérdeberia promovda ensefianzdd
inglésdesdda primaria en colegios estatales, ya que muchos estudiaities la
secundaa sin unconocimientdasico del idioma, dificultedosuaprendizajeEl
English First Proficiency Ranking (202&veld quePeru ocupa ghuestosldelll
paisesdestaandoel bajonivel deinglésenlasinstitucionegpublicas Se ha
identificadoquetantoestudiantesomo docentesarecen dein conocimiento basico del
inglés lo que impide alcanzar ladjetivosacadémice. SegunQuispe (202), para
lograr un buen aprendizajes docentes deben capacitacsatinuament@ara hacer
utilizar adecuadmentdos materiales didacticos virtualgs queel principal problena
es la incorrectaplicacion de estagcursos \el degonocimientgoor parte de los
docentes

Algunasbarreragjue impiden umprendizajesatisfactoriadel inglésincluyen la
falta de motivacion, lo que genera desinterés fglta de confianzaya quelos
estudiantesa menudo se sientémimidados yavergonzadoal reconocer, pronunciar y
crear oraciones @nglés. Ademasgl escaso uso de estrategias y herramientas
educativasla falta de un entorno adecugaara elaprendizaje ya carencia denaterial
adecuaddambién son problemas significativos

Frente a esta realidagls urgente ofrec&apacitacioney talleres que involucren
estrategias didacticas payae losdocentesmplementemuevos métodos de ensefignza
con elobjetivode que los estudiantes obgamun mejor aprendizaje y mayor interés en

el curso denglés lograndomejores resultados educatsvo



Muchosestudiantesefrustranal no poder aprendaocabularicen inglésjo
que dificulta su capacidamhra entablar diogos debido asulimitado vocabulario y la
sensacion de insuficiencipueafectasudesarrolloenla produccion oral y escrita.

Este estudio se llevd a cabo la Institucion Educativa Jorge Martorell Flores
con estudiantes de primer grado de secundamiana poblacion de 28studiantes. Se
evidenciaon desafio®en elaprendizaje del vocabulario en inglés;luyendofactores
sociales, economicos y educativosmo la falta de acceso a internet debido a la
ubicacion geografica, afectandbproceso de aprendizajeambiénseconstab un bajo
nivel de aprendizajéeel inglés atribudo a lafalta de recursos digitales innovadoees
clase. B este contextgurgela necesidad de plantear una estratdglacticae
innovadoraque permita &s docentesuperarel método de ensefianza tradicional

mejorandael desrrollo de competenciaoralesy de comprension de textos escritos.

1.2. Formulacién del problema
1.2.1.ProblemaGeneral

¢De qué manera influye el uso de la aplicacion Quizizz en el aprendizaje del
vocabulario en inglés en los estudiantes de nivel secundario diestitiecion

Educativa Bblica de la regién de Tacha

1.2.2.Problemas Especificos

¢De qué manera influye el uso de la aplicacion Quizizz en la dimeoisiiame
informacion del vocabulario escritiel idioma inglés en los estudiantes de nivel
secundario de una Institucion Educativiolia de la region de Tacha

¢De qué manera influye el uso de la aplicacion Quizizz en la dimeinsiére
informacion del vocabulario escritiel idioma inglés en los estudiantes de nivel

secundario de una Institucion EducativioliRa de la region de Tacha



¢De qué manera influye el uso de la aplicacion Quizizz en la dimeoisiiame
informacion del vocabulario ordel idioma inglés en los estudiantes de nivel

secundario de una Institucion EducativdliRa de la region de Tacha

1.3. Objetivos de lainvestigacion

1.3.1.0bjetivoGeneral

Determinar la influencia deiso de la aplicacién Quizizz en el aprendizaje del
vocabulario ennglésen los estudiantes de nivel secundario de una Institucién

Educativa Bblica de la region de Tacna.

1.3.2.0bjetivosEspecificos

Evaluar la influencia del uso de la aplicacion Quizizz en la dimerdiene
informacion del vocabulario escritiel idiomainglésen los estudiantes de nivel
secundario de una Institucién Educativilita de la regién de Tacna.

Evaluar la influencia del uso de la aplicacion Quizizz en la dimeisii@ne
informacion del vocabulario escritiel idioma inglés en los estudiantes de nivel
secundario de una Institucién Educativiliza de la regiéon de Tacna.

Evaluar la influencialel uso de la aplicacion Quizizz en la dimensbtiene
informacion del vocabulario ordkl idiomainglésen los estudiantes de nivel

secundario de una Institucion EducativliRa de la region de Tacna.

1.4. Justificacion de lal nvestigacién

El presentgroyectosejustifica por la adaptacion da aplicacionQuizizzen el
aprendizaje del vocabulario en inglés, ya gsorientada al aprendizaje y ofrece
diversas actividades y estrategias didacticas para la adquisicién de vocabulario en la
lengua extranjeraAsi, los estudiantelogranaprendizajes significativpslado questa

herramienta digital tiene un alto impacto educativo



1.4.1.Justificacién Legal

La investigaciorse justifica legahentecomo un requisitindispensabl@ara
obtenerel titulo profesionatle Licenciado en Educaci@n laEspecialidadie Idioma
Extranjero Es fundamentalesarrolar un proyecto e informe de tesisnformealas

normasdel Reglamento de Grados y Titulos dédeultadpertinente

1.4.2 Justificacion Tedrico Cientifico

La informacidnha sidodesarrollada partir dda consulta, revision y reflexion
demultiples registres de datos confiablesepositorios y revistas de alto impacksde
granutilidad parala educacién basica regulgs quebusca ampliar las competencias
digitales en el aprendizaje del idiomnglés centrandose en las dimensiones propugstas

lo queescrucial paraeforzar el aprendizaje de idiomas extranjeros.

1.4.3.Justificacion Practica

El estudio realizadba obtenidaesultadogle graninterés, favoree@ndoel uso
de Quizizz como una estrategia metodoldgradidactica ludicaemergentemediante la
cual se desarroll6 el conocimiento Iéxico (vocabulaisto permitidortalecer las
habilidades orales y escritasla lengua extranjera, evideno@ouna mejora en el
nivel educativoAdemas estainvestigaciorrealiza una contribucion significativa
nivel institucional, no solen términogleavance educativaino tambiéren beneficio
de loseducandosSe espera qumediante la implementacidte estrategias didactisa
efectivas, los docentésgren mejorar el rendimiento académico de los estudiantes
Asimismaq los estudiantes deenefician al mostrar utimayor interé£n las clases,

permitiéndolegprocesade maneranas rapidy efectiva los contenidasbordados



1.4.4 Justificacién Metodoldgica

La investigacion se justifica metodologicamept® la aplicacion de un pretest y
postesenfocads en elvocabularig paraevaluar ehivel que poseen los estudiant8g
considero el arbol de unidades preestablecido gplaat af or ma diogn t all i
baseenlos resultadgsseimplementarordiversasestrategias para reforzar los estilos y
ritmos de aprendizaje beocabulariceninglés garantizadola efectividad de la
herramienta digitalOchoa(2019) sefala quel@prendizajélidico esmas atrativoy
desafiantey quees posibldomentar una educacion ludica eficaz @s aulas,
requriendola participacion de docentgsie promuevan actividades entretenid

capaces de genenam aprendizaje significativo endestudiants.
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Capitulo 1l

Marco tedrico

2.1.Antecedentede lainvestigacion

Mediante el presente informe de investigacion, seréeopilalo los siguientes
aportes

2.1.1.Antecedentes$nternacionales

En Ecuadoryla investigacién realizada p@heca (202), paraobtener el grado
académico denagister en la hiversidadT écnicadd Norte, tuvo comoobjetivodisefiar
estrategias did4cticas de gamificacion que ayuden a mejorar el aprendizaje del
vocabulariodel idiomainglés.Este estudio se desarroll6 utilizangodisefio mixo,
que combiné métodos cuantitativos y cualitativos para un analisis integral de las
variables estudiadaka poblaciérestuvoconformada po208estudiantes de 8vo EGB
de la Unidad Educativa Réplica del EducadofUERE). Asimismo,se aplicaron
encuestas a una muestral@®@estudiantes y se observo el desarrollo de clases de inglés
para obtener datos cualitativass resultadogdicaronquelos docentes de inglés
emplean predominantemente métodos tradicionales, como la repeticion y memorizacion
de vocabulario, y no integran estrategias de gamificacion en su ensé&aemasgel
80% de estudiantes estan interesadtal aprendizaje del vocabulario eglésa través
de recursos digitales representados en juégomvestigacion concluy6 que la falta de
uso de la gamificadn en las clases de inglés se debe, en gran parte, al desconocimiento
y la falta de interés por parte de los docentes en incorporar estas metodologias
innovadoras. Sin embargo, el interés demostrado por los estudiantes en el uso de

herramientas digitalesapa la ensefianza del inglés subraya la necesidad de disefar
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recursos que integren la gamificacion para mejorar las habilidades de lectura, escritura,
escucha y habla en inglés.

En IndonesiaN a 6 i ma h analiga8nOs éticulo devestigacioria eficacia
del aprendizaje del vocabulario en inglés mediante la aplicacion de juegos Quizizz, con
el objetivo de encontrar soluciones practicas para mejorar las destrezas de los alumnos y
aumentar su motivacion en el aprendizaje del idioma. Este esfledimfoque
cualitativo exploratorio, se centra en cartografiar los problemas y las innovaciones
relacionadas con la ensefianza del inglés a través de este medio digital. Los datos se
recopilaron mediante la revision de literatura, encusstagexperiencias y analisis de
muestras, lo que permitié al investigador, quien actudé como el principal instrumento de
recoleccion, observar y analizar de manera inductiva los resultados. Como conclusion,
se determind que la aplicacion Quizizz no solo fadéitansefianza y aprendizaje del
vocabulario en inglés, sino que también crea un clima de estudio atractivo y motivador
para los estudiantes, mejorando significativamente la eficacia de la ensefianza. Este
estudio destaca que la innovacion en los mé&aldoensefianza, como el uso de Quizizz,
puede superar las dificultades tradicionales en la educacion formal al proporcionar
estrategias de aprendizaje mas atractivas y efectivas.

En MalasiaHendrianiet al, (2022)plantearoncomo objetivo édterminar si
Quizizz tiene un impacto positivo significativo en el desarrollo del vocabulario de los
estudiantestl estudio incluy6 a 33 participantes, todos ellos alumnos de tercer afio de
SMK Desa Kencana en Lahad Datu, con habilidades mixtas. Se realizaron evaluaciones
antes y después para medir el progreso en las habilidades de vocaldkrias, se
investigaonlas percepciones de los alumnos sobre Quizizz como herramienta educativa
mediante un cuestionario cuantitativo. El disefitndestigacion empleado en este

estudio esleenfoque cuantitativdSeutilizd un enfoque cuasxperimental, en
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particular un disefio no equivalente prefgsstestL as puntuaciones del pretest y del
posteste utilizaron paravaluar el impacto de Quizizz en el rendimiento de los
alumnosLos resultadogemostraron queara la variable Preteda puntuacion media
antes de la intervencion fue de 50,76, con una desviacion estandar déolgé2.
indicabael rendimiento medio de los alumnos en el test antes de aplicar cualquier
intervencién. Después de la intervencion, la puntuacion media del mismo grupo de
alumnosaumento a 69,15 puntogla desviacion tipica correspondiente disminuyo
ligeramente a 10,95. Esto sugiere que, en promedio, los estudiantes demostraron una
mejora en sus puntuaciones de la prueba después de participar en Qaizimzacluyd
gue, bs resultados del pretestigl postest muestran un impacto positivo significativo
de la implementacion de Quizizz en las clases de inglés en el desarrollo de las

habilidades de vocabulario de los estudiantes en el area rural.

2.1.2.Antecedente®lacionales

En Madre de Dios,abde Igperspectivale Moncada (2021), en su tesis para
obtener el grado académico de mdastepropuscestablecer la relacion entre la
aplicacion Duolingo el aprendizaje del inglésn estudiantes de enfermeria de una
universidad publicae la regidonEstainvestigaciortuvo unenfoque cuantitativg un
disefio no experimentalonsiderandaina poblacion d860estudiantes del primer
semestre de enfermeride loscuales se seleccion6 una muestra probabilistica de 251
Se empled la técnica de la encuestdizandoun cuestionario validado por juicio de
expertos yconunaaltaconfiabilidad segun el Alfa de Cronbach. Los resultados
mostraron una correlacion positiva considerable entre el uso de Duolingo y diversos
aspectos del aprendizaje del inglés, con coeficientes Rho Spearman que oscilaron entre
0.414 y 0.541, indicando re&l@nes signiftativas. Ademasel 76.9% ddos estudiantes

demostraron una mejoria elnaprendizaje del idioma inglégacias aliso de la
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herramienta digital Duolingd\ partir de estos hallazgos, se concluyd que Duolingo es
un recurso eficaz para mejorar el aprendizaje del inglés en este contexto, y se
recomienda su uso como herramienta didactica para motivar y facilitar el proceso
educativo.

En el contexto de la ciudad de Trujil@arcia (2020)esarroll6 una
investigaciorcon elobjetivodedescribir el nivel de aprendizaje de vocabulario en
inglés El estudio utilizun enfoque cuantitativoonun disefio no experimental y de
nivel descriptivo La técnica empleadae la encuesta, y el instrumentilizadofue un
cuestionario cuya validez fue determinada por juicio de expeattenzando un
coeficiente deonfiabilidad de 0,84egun el Alfa de Cronbacbha muestra seonformé
por 153estudiantes del nivel secundariowt@lnstituciéon EducativanTrujillo. Los
resultados indicarogue el 7%5% de los estudiantdegré unnivel intermedicenel
aprendizaje del vocabulario amglés mientras que €7.5%alcanzdun nivel avanzado,
concluyendo que tanto el vocabulario activo como pasivo de los estudiantes se
encuentran en un proceso constante de desarrollo y mejora.

En Lima,Zavala (2021) propuso como objetivo plantear estrategias didacticas
de gamificacién parmejorarel aprendizajen uncurso virtual de HistorieEl tipo de
investigacion es de enfoque cuantitativo y de nivel cuasiexperimental, con un grupo
experimental y otro de contrdt! estudio se llevd a cabo en el Instituto TLS de Lima
durante el primer semestre de 2020, con una poblacion de 500 estudiantes inscritos en el
curso de Historia de la Cultura, de los cuales se seleccioné una muestra no
probabilistica a conveniencia de d&udiantes, divididos en un grupo experimental y
un grupo de control, con 23 estudiantes en cada gRgva.el grupo experimeitse
empled la estrategia didactica de gamificacion Qujzizentras quen elgrupo de

control no sauitilizo dicha estrategia. Para el instrumentaitsiezd una prueba de
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conocimiento yunaficha de cotejo y estimaciohos resultados mostraron que el uso

de la aplicacion Quizizz como estrategia didactica de gamificacion tuvo un impacto
significativo en el grupo experimental, mejorando las competencias conceptuales,
procedimentales y actitudinales de los estudiantesrapamacion con el grupo de

control. Se concluy6 que Quizizz es una herramienta eficaz para captar el interés de los
estudiantes y mejorar su nivel de aprendizaje de manera significativa.

En Arequipalépez y Quispe (2020&n su tesipara optapor el grado de
magistertuvieroncomoobijetivoevaluar el impacto del método de gamificacién
mediante aplicaciones ehaprendizaje dehglés de los estudiantds unainstitucion
educativgpublica de nivel secundaran TiabayalLa muestra estuvo conformada por 18
estudiantes del primer grado "B" de nivel secundario, seleccionados mediante un
muestreo no probabilistico por criterio. Se utilizaron como instrumentos prinaipales
pretest y postest, junto con un cuestionario tipo encuesta. Estos instrumentos fueron
validados a travées dglicio de expertos en la ensefianza del inglés, incluyendo docentes
de reconocidas instituciones como la Universidad Tecnoldgica de Peru y la Institucion
Educativa Rafael Loayza, utilizando el modelo "The Michigan Young Learners English
(MYLE)" de la Univasidad de Michigan. La investigacion fue de tipo aplicada
disefio cuasexperimental. El analisis de datos se realiz6 con técnicas cuantitativas,
destacando una mejora significativa en el aprendizaje del inglés tras la aplicacién de la
gamificacién, ca un incremento del 29,40% en el rendimiento escolar entre el pretest y
postest. Ademas, los estudiantes mostraron una alta satisfaccion con el uso de
aplicaciones como Duolingo, Voscreen, y LyricsTraining, las cuales facilitaron el
aprendizaje de habilides comda escrituray la escuch&n inglés. A pesar de algunas

limitaciones técnicas, los resultados del estudio indican que la gamificacion es una
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estrategia efectiva para mejorar el rendimiento académico y motivar a los estudiantes en
el aprendizaje del inglés.

Por endese concluye quika técnica de gamificacion desarrollada presenta un
progreso significativo en los resultados obtenelo®laprendizaje del idioma inglés y
gue a su vezayuda a elevar el rendimiento educativo de los estudiantes, de modo que
se sientan motivadosmiuestren umayor interés por aprender en cada clase realizada
de forma interactiva.

En PunoHuaman(2021)realiz6 unanvestigacion para optaor el titulo de
licenciado erkEducaciéninicial, con el objetivo de@roponer herramientas tecnolégicas
digitales que ayuden en la ensefianza de los docamitestituciones educativate
nivel Inicial. Este estudio se enmarcé @menfoque cuantitativotyivo un disefio
descriptivo simple, lgue implicé trabajar con una solariable.La investigacion se
considerd no experimental, dado que se centrd exclusivamente en el andlisis de los
resultados de la encuesta ENEDU 2018, y se clasific6 como un estudio transversal,
realizado en un Unico momento tempoka muestrade estidio estuvo conformada por
100 docentes de nivel inicial de la zona rural de la region de Buremes respondieron
a la encuesté&e emplearon técnicas de recoleccion de datos de fuente secundaria,
utilizando el cuestionario y la encuesta elaborados por el Ministerio de Educacién
(Minedu). Los items de la encuesta fueron validados y aplicados a nivel nacional por
Minedu. Para el angis de datos, se realiz6 un analisis documental de los resultados de
la encuesta, complementado con la revision de literatitilizando programas
estadisticos como SPSS y STATA, ademas de Excel. Los resultados revelaron que un
73% de los docentes no partiéign programas de formacién en tecnologias digitales,
ya sea de manera presencial o virtual, mientras que el 27% restante si lo hizo. En cuanto

a la utilizacion de herramientas tecnolodgicas, el 77% de los docentes utilizé software de
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produccion como Word, Excel y PowerPoint, y el 68% empled recursos digitales de
PerUEduca, aunque con limitaciones significativas en la integracion de estas
herramientas en sus sesiones de aprendizaje.

Las conclusiones de Huaméndicanque, aunque existen diversos programas de
formacion sobre tecnologias digitales promovidos por el Minedu, tales como "Una
Laptop por Nifio", "TV Educativa", y "Robdtica”, su implementacion en las zonas
rurales es limitada. Esto se debe principalmente delsigualdades en el acceso a
recursos tecnoldgicos, lo que genera una preocupacion creciente, especialmente en el
contexto actual de la pandemia de COMI®2» Ademas, la investigacion concluye que
el aprovechamiento de las tecnologias digitales endégiciones educativasirales de
Puno es deficiente, con pocos docentes integrando herramientas digitales en sus
practicas pedagdgicas, debido a la falta de acceso a intefrdgsconocimiento de las
herramientas disponibleS| estudio de Huaman destaca la necesidad urgente de
mejorar las condiciones tecnoldgicas en las zonas rurales para que los docentes puedan
utilizar herramientas digitales de manera efectiva, lo cual es crucial para enfrentar los
retos de la educacion eméra digital.

En Cerro de Pasco, Vicente (2022), para optar el titulo profesional de licenciada
plante6 como objetivo evaluar la influencia de la herramienta digital Quizizz en los
mecanismos de aprendizaje remoto del idioma ingkite. &studio, de tipo cuantitativo,
transversal y aplicado, adopt6 un disefio cuasiexperimental con una muestra dividida en
dos grupos: un grupo experimental de 24 estudiantes y un grupo de control con la
misma cantidad de participantes. Los resultadosaewelque, en la pregunta "Choose
the correct country," el 52% (11) de los estudiantes acertod al responder "The USA,"
mientras que en la pregunta sobre nacionalidad "Choose the correct nationality,” solo un

43% (9) selecciono la respuesta correcta, indicando un nivel elemental de conocimient
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En la pregunta "Complete the sentence: Sheiis the office,” un 57% (12) respondio
correctamente, demostrando un conocimiento basico en vocabulario de inglés. La
investigacion concluyd que el uso de Quizizz tuvo un impacto significativo y
contundente en el fortalecimiento y desarrollo de lasidabiés de lectura y escritura

en inglés, validando tanto la hipétesis general como las especificas mediante la prueba
T de Student, que mostré una mejora significativa en las areas de vocabulario y
gramaticacon un valor medi postest de 18.29 en el grupo experimental. Estos

hallazgos sugieren que Quizizz es una herramienta eficaz para mejorar el aprendizaje
remoto del inglés en estudiantes de nivel elemental, especialmente en lo que respecta al

vocabulario y la gramatica.

2.1.3.Antecedente& ocales

En Tacnalaura (2021 )propusccomo objetivoen su investigacidéavaluar el
impacto de la herramienta digital Quizizz en el aprendizaje del inglés en estudeantes
secundarialLainvestigacion fuale tipoaplicadacon unenfoque cuasexperimentaly
utilizé un método hipotéticdeductivg basindoseen una muestra de 32 estudiantes
divididos en dos grupos: uno de control y otro experimental, cada uno compuesto por 16
estudiantesSeemple6 el examen internacional Preliminary para medir las habilidades
de escucha, lectura y escritura antes y después de la intervencion. Los resultados
indicaron que, tras la implementacién de Quizizz, el 68.75% de los estudiantes alcanzo6
un nivel de logo destacado, mientras que el 31.25%dagn nivel esperado,
evidenciando una mejora significativa en la comprension de textos en inglés. La
investigacion concluyd que Quizizz es una herramienta eficaz para fortalecer el
aprendizaje autbnomo y mejorar las habilidades comunicativas en ing@agralando
Su uso por parte de los docentes para motivar y ensefiar de manera didactica mediante

elementos de gamificacion.
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Por ende, se concluye que la aplicacién Quizizz ayuda a fortalecer el aprendizaje
auténomo yamejora las habilidades comunicativas en inglés. Asimismo, se propone
gue los docentes experimenten el uso de esta aplicgeigue ayuda a organizar,
programar y desarrollar actividades, considerando elementos de gamificacion para
motivar y ensefiar de manera didactica.

SegunZapana(2023) su investigaciomxploro la problematica del bajo
rendimiento en la comprension lectora de inglés en estudiantes de la |.E. Santisima Nifia
Maria, relaciondacon el empleo limitado de la gamificacion en la ensefidtiza.
estudioevalué cémo la gamificacion afecta la habilidad para leer y entender diferentes
tipos de textos en inglés como segunda lengua en estudiantes del cuarto grado de
secundaria. Con un disefio preexperimental, la mueshisistio er25 estudiantegue
participaronen un pretest yn postest. Los resultados iniciales reflejaron que el 48 %
de la muestra enfrentaba dificultades significativas en la interpretacion y evaluacion de
textos en inglés. Tras la intervencion, hubo un incremento notable en el rendimiento,
con un 64 % de losstudiantes alcanzando un nivel destacado en comprension lectora.
Los analisis estadisticos demostraron una diferencia significativa entre los resultados
antesy después de lmtervencion, lo cual confirma que la gamificacion tiene un

impacto positivo el desarrollo de la competencia lectora en inglés.

2.2. Basegeoricas
2.2.1.Quizizz

2.2.1.1. Definicion yAportes.

En la actualidad, el mundo ha innovado en tecnologia educitibido a los
bajos nivelesde aprendizaje en muchos estudiaresello, la educacion necdai

implementar herramientas y aplicaciones educativas que mejoren el rendimiento

académicoHidalgo (2022) menciona que las herramientas tecnoldgicas son
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imprescindibles para influen el aprendizajeon elobjetivode evaluar el interés
efectivoa través dein aprendizaje basado en actividades y juegos interactivos en el
aula. Es necesario implementar estrategias didacticas y tecnoldgieanotivar al
estudiante yaumentar sinterés por aprender.

Por lo tanto, se hdesarrolladaina estrategia didactica y motivadora, productiva
tanto para docente®mo paraestudiantes, quieace que l@nsefianza gl aprendizaje
sean divertidos, mejormandoasiel nivel de aprendizaje.reeste contextae introduce la
aplicacion Quizizz como una estrategia didactica educativa, qua apoy
significativamente l&nsefanza gl aprendizajeQuizizz es una de las aplicaciones
educativasnasinteractivas ytilizadasen los ultimos afio€readaeen2015 por Ankit
Gupta y Deepak Joy Cheenafdyizizz ofrecauna plataforma de facil manejo para
cualquier usuario y permite crear cuestionarios en linea ddegdacualquier tipo de
clase .Es una herramienta de gamificacigue permite al docente evaluar a los
estudiantes en vivo o como tarea asignaftaciendamultiples beneficios
Esta herramienta digitplermite dos estudiantes aprendabremdltiples temas
educdivos, tantodentrocomofuera del aulaproporcionando una experiencia
cautivantey motivadora que estimula el desarrollo de habilidades psiquicas, fisicasy
socialesEntre laamplia variedad de aplicaciones educatiigponiblesQuizizz
destacano solopor su capacidad de adaptacion a diversas dessucacionsino
tambiénpor sufécil y rapida conexion con las aulas virtualesltkersaglataformas
educativas, fomentalo askel interés yla participacion de los estudiantes en juegos de

trivia, preguntay respuesta(Zavala, 2021).



20

Quizizz como estrategia didactica dgamificacion

Quizizz es unaplicaciéneducativa quseintegra erla gamificaciénya que se
puede emplear conmastrategia didacticde aprendizaje yontribuyeal estimuloy
reforzamiento del aprendizaje de | os estuc
de elementos para proporcionar técnicas de juego con el propésito de mejorar la
experiencia y el compromiso del usuario que desarrolla actividades de maneraadivertid
y ent r gonegaras ¥guia 2017)

Por otro ladolos investigadoreBerdomo y Rojas (2@) analizaron quel
término fi Udificaciérdo como traducciémld vocabloeninglésgamification sedefine
c 0 mlainddrporacidorde componentgsrovenientesle los juegoiteractivos
desarroll ados en diversas actividades de ¢

Herrera (2017) argumenta g la actualidacesfundamental utilizamétodos
ladicos,ya que susaracteristicasaptan el interés de los participantes y factita
implicacion en diversos tematadoguela mayoria son usuarios y consumidores de
diversos medios y aplicaciones tecnoldgicas.

Ademas]a aplicacion Quizizz puede ser usada como estrategia didactica de
gamificacién porquesu plataformancluye mecanicas de juego como reglas, objetivos,
reconocimiento por niveles, competencia y motivadifmtal formatransforma una
clase tradicionatnuna experiencia interesante y divertida.

Los beneficioglela gamificacion en la educacidmcluyenla motivacion e
inmersion, lo cual permitmanteneel compromiso yla socializaciéra travégle la
interactividad e interacci¢igeneradoque el estudiante se sienta motivado y

estimulado, favor@endo asél aprendizaje autbnomo y significativo.
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ComosefalaCaponetteet al.(2014), la gamificaciéseestaaplicando como
herramienta de aprendizaje addpda diferentes asignaturasriqueciendactitudes y
comportamientode forma colaborativa haciaabrendizaje autbnomo.

Por otra parte, Zambrano (2Q2festaca que la gamificacion es una herramienta
innovadora para la educacion, que impulsa el aprendizaje autorregulado @ incita
desarrollo de los estudiantes en la ensefiaetaprendizaje de forma personalizada.

El aprendizaje autorregulado propicia que el estudiante desarrolle autonomia,
proactividad y responsabilidachnvirtiéndose eerl protagonista de guropio
aprendizajelo cual implica urproceso metacognitivo y motivaciorgieproporciona
un aprendizaje significativéor ello, Quizizz es una herramienta innovadora que
fomentael aprendizaje autorregulado, brindando un ambiente agt@oenagpara
lograrun aprendizajenassignificativo. En conclusion, la gamificacion es un método de

aprendizaje queplicatécnicaddejuego para mejorar el aprendizaje.

Elementos de la gamificacion

La gamificacion comprende tres elementasdindmica, la mecéanica y los
componentedos cualese clasifican de manera jerarquiEatoselementosen
conjunto,desarrolla la accibngamificadatal como se preseném la figura 1.
Figura 1

Elementos de gamificacién

Limitaciones,
emociones, narracién y

DINAMICA

Y \ Retos, recompensas,

feedback y competicién
MECANICAS
/ N

Logros, puntuacion.
COMPONENTES Niveles v rankinn
£ AN

Fuente Adaptado de WerbachHunter(2015)
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Dinamicas: se considera un conjunto de aspectos basicos para la gamificacion
teniendoen cuenta un rol importanpara elasesorSin embargpla gamificaciorpuede
presentatimitacionesdebido das dinamicas, ya quedestudiante podrian participar
erroneanenteenel juegoy necesitamotivacion paraevitar sentirs@primidcs. Porello,
las herramientas de gamificacion deben oriseta que el estudiante se sienta
emocionado, intesadoy comprometido en su aprendizdi# estudiante debe
desenvolverse correctamente en el juego, comprégmlarstruccionede manera
coherente y sencillyy sentirque estgprogresandoEstose logra dravés de niveles o
porcentaje, promoviendo unaelacion colaborativa entre los usuarios y maietedoun
nivel de status.

Mecanicas:como segundo elementse defin@ como un conjunto de
caracteristicas especificas de la actividad ludica, como las reglas de juego y principios
que facilitan el control del comportamiento y actitudes de los estudiaBttaggenera
compromiso y motivacignmpulsandcel interésdel estudiante hacia el juegéntrelos
mecanismos mas frecuentesencuentratos retos, gusonmetas dirigidas al
estudiante; la oportunidaduetrata del azar yomentala curiosidaglla competencia
qgue implicacompetir con otros pamdcanzaila meta; lacolaboracionquerefiere a
trabajar con otros para logralpjetivos; la retroalimentacioquese centra en el
progresoy las recompensasbtenidasal alcanzata meta con buersresultads.

Componentes:siendo el tercer elemento, englafbaichosaspectos de un juego.
Dependiendo de los factores presseeteel mundo reake puede integrar una
experiencia gamificad&unque elnimeroy tipo de elementos variagstan
relacionadogonmeétodos que ayudan a alcanzar los objetiedguego (Hunicke et al.,

2004). Los componentes esenciatetuyenpersonajes;oleccionestrofeos, medallas,
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enfrentamientos, recompensas, niveles de clasificacién, puntos, acceso a datos, dominio,
etapas y objetos virtualgedos fundamentalgsara el juego (Werbach y Hunter, Z).1
Kim (2015) afirma que la gamificacién es una herramienta imprescindible
debido a swapacidad pareaptarla atencion de la poblacion, involderdolaeninfluir
en su comportamiento frente a wawividad. Para desarrollar la ensefianza de un
segundo idioma, se debpropiciar estrategias adecuadas guemuevarel desarrollo
de las cuatro habilidades; escuchar, escribir, leer y h&dtashabilidades son
complepse influyenenel desarrollo de competencias tanto esabmo escrita. Por lo
tanto, el docente debe incorporar herramientas tecnoldgicas educativas e interactivas en
sus clases, demaneraguelosestudiante se sienta motivadsy muestra mayor interés

y participacion.

Beneficios de lagamificacion

Los principales beneficiade la gamificacionenla educaciérnincluyen su
capacidad pareotivara losestudiants, alejandolosdel aburrimiento y la frustracion
del aprendizaje tradicional transformado suexperienciaon estrategias de
motivacionque fomentan el interés pouevosconocimientosOriol (2015)afirmaque
jugar se basa en disfrutar y divertidentro de ummarcodelibertad, sin salir de los
limites y manteniendo el orden.

El juegoseinterpreta como una accion de entretenimiepute incorpora
caracteristicas de organizacion y seguimiento de notmasalconducen llegar a la
meta y sentir la satisfaccién de competencia para lograr el objetivo propuesto.

Ortiz et al.(2018)sefalarqueentrelos beneficiosdel juegoestan la ausencia de
temora equivocarseel progreso gradugel feedbaclal ttrmino de cada actividad
Esto permitequedesarrollar una tarea no gercibacomo una obligacion, sino que

animeal estudiant@aintentar y equivocarse sin mieda retroalimentaciosebrinda
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cuando el estudianterminasu examen )si obtieneun bajonivel dedesempeficel
instructorpuedeobservaisuprogrescen unranking de puntaje o cuadro histérico de
logros.

Otro de los beneficios de la gamificaciorggee fomentda atencidnyaque
estimulala concentracion del estudiante para desarrollar una actividad y lograr mejores
resultadoslo quecontribuyea mejorarsurendimiento académico

En cuantal enfoque por competencia® trata deina metodologia educativa
gueproporcionaherramientas para el desarrollo de habilidades y conocimientos
practicospermitiendoal estudiante integrar y poner a prueba los temas dedrada
travésde situacionepracticas y studiosexperimentales. Por otro lado, el enfoque por
competenciasuenta cormgentes educativos encargados del proceso de ensgianza
aprendizajequienesdeben ser competentakdisefiarcadaejercicio propuesto para la
planificacion de una sesion de claasicomoal implementarlen situaciones
didactias Estasestrategiase dividen en dos tipoaprendizaje y ensefiangeapia
1998).

ComosefialaPena(2020)en suinvestigaciones importanteonsiderar queok
avances tecnolégicae ha incorporadcengran medida la vidacotidianadela
mayoria de los nifioga seadurante siiempoderecreaciéro enel aprendizaje esu
centro educativaCabedestacagueincorporaradecuadamenta gamificaciorse
consideraun métodastraégico educativ, comenzandalesdda primera etapa
educativaes decir]a primaria,y especificamentencurss como el denglés, loque
fomentad el desarrollo intelectual de los estudiantes, preparandolos para un futuro en el
que serampersonas especializaddsgrantrascendenciéen la actualidagdla tecnologia

ha ido evolucionando con aplicaciones y herramientas edugatords que es
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fundamental aprovechastos recursos para mejorar la educaciohtgnemejores
resultados en la ensefianzel gprendizaje de los estudiantes.

Teniendo en cuenta los avances tecnoldgicos, se pugdmucir diversas
aplicaciones educativasomo Quizizz, que permite a estudiantes de temprana edad
obtener un mejor aprendizajepor endemejores oportunidades académicas y
laborales.

Actualmente, los docentesmprometidos con el avance del proceso de
ensefianza de sus educandos buscan diversos métodos ydemmatificar sus
actividades de claspracticasy tareas, para quedestudianteno se sientaabrumade
u obligad® a realizar sus trabajos, sigae, por etontrarig muestrerun mayor interés
y motivaciénpor completarlosLa labordel juegoes una caracteristica crucial de la
actividad ludica que influye en muchas personas, desde la antigliedadoyaBtala
actualidadseobserva a muchasiios y adolescentes entretenidagntras juegan con
sus dispositivos moviles.

Al introducir la gamificaciorendiversas areas del plan curricular de estudios de
la educacion basicagbusca integrar todos los conocimientos, destrezas y habilidades
socioemocionalede maneraamenay libre. A su vez serequiererestrategiay métodos
didacticos que ayudea motivar al estudiante en su proceso de ensefianza y adquisicion
de conocimients

En relaciérconlo mencionadosehan analizaddiversas investigacionegie
consideran que introducir la gamificacién elambito educatives de gran
importancia Esta metodologieonlleva un mecanismgueimplicala motivacionde
formapositiva ydebe ser implementada elambitoeducativw con responsabilidad y
compromiso Ademas)a educacién puede geneearormesavance®n eldesarrollode

la ensefianza gl aprendizajebendiciandotanto a losentros educativos comdas
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educandaosprimordialmente $os estudiantesguienesson el ejanasimportante dentro
del marcceducativo

Por consiguiente, lBcnicade gamificacibnserecomendacomo um estrategia
pedagdgicdavorablepara la educacigmor ende puede utilizasepara mejorar la
enseflanzandiversa areas escolaressicomo entodas laglisciplinasde estudip
ademas de contribuir al desarrollodistrezay habilidades de autoaprendizaje y
conductacooperativa.

La gamificacién es uniécnicade aprendizaje quacorporadiversos
mecanismos de juego en el ambito educatipoofesional, de modo ques usuarios
adquieran conocimientos y elevencaypacidadnediantda practica y exploracion del
juego,obteniendoasi excelenteesultados de aprendizaje (Kapp, 2012). Mdltiples
investigacionesobreel métodode gamificacionindicanqueestametodologigpermite
que elparticipanteseinvolucreenel proceso de pensamiento mientras opera en el
juego,asicomoenla resolucion de problemas dentro oésma

Como se mencionanteriormente, la gamificaci@e desarroll@omo
metodologigpedagdgica en @éreaeducativa de inglésasicomo en diversas aredsl
curriculg generandain ambientede sana competitividadteavésde dinamicas
divertidasde juego entre logarticipantesEstoenriquece las sesiones de clgse
estimulaa los estudiantes en su proceso de aprendizaje.

El avance déos sistemas de comunicacj@mo lasTICs, se encuentraen
continua evolucionmpulsadgpor numerosamdagacionesientificasy contextogle
internacionalizacion sociocultural y empresarigdte conocimiento se considera
transitorioy estd acompafnadie nuevos valorgdo que cambig adaptdas formas y
estructuras de vida econdémigaociocultural, incidiendo ediversassituacionesle la

vida cotidiana
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Porlo tantqg se puedafirmarque las TIG esta centracdisengranmedidaen la
transformacién ddiversasiudades yoblacones asi comantodo lo relacionadoon
la educacionya queeventualmentpermitenla modificacidon de los diferentes
contextos formales informalegque se encuentran el ambito educativo.

Las TIGCsen la educacioasta orientacdsa la ensefianzaor ende suprincipal
propésitoes facilitar el aprendizaje travésie dispositivos tecnoldgicos. Las
herramientas tecnoldgicaentradas en la gamificaciénelerevidenciasemediante
plataformas daccesalirecio o empresas quafrecenservicios deaplicaciones moviles
A su vezlasaplicaciones educativasesentan un lenguaje de programacion poco
frecuentey tanto sugomponentesomocaracteristicas estélisefiadopara generar
ventajassignificativasen el &mbito educativo

Finalmente se considera que fécnica degamificacion implicadiversas
estrategiaslinamica para el usalel juego en un entorno no ludico, es decir, en el
contextode la aplicacién movil. La gamificacipeomo herramienthlidica, facilita el
uso deherramientagducativa®n el proceso de ensefianza y aprendizaje, involdara
a los estudiantes través degsparcimiento y cre@louna experiencia ludica que los
anima a realizar acciones especificasdiantedindmicas de juegdor endeexisten
diversas caracteristicas guetivany favorecera los usuariogueutilizan

frecuentemente las aplicaciones educatiggscandoa mejorar el aprendizaje obtenido

2.2.1.2. Dimensiones de lMariable Independiente.

2.2.1.2.1. Inmersion ddlUso de laPlataforma. Quizizz es una plataforma web y
unaaplicacion movil que ofrece el aprendizaje de diferentes idioroaso el franceés,
inglés, aleman, portuguéstaliang entre otros. Ademas, Quizizz permite la creacion de
cuestionarios, practicas y examenes en tiempoyealenta comn sistema que permite

la participacion de varios usuarios en una gran comunidad. Por otrestalo,
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herramienta digital permite al usuario afiadir diversas mecéanicas que forman parte del
juego, demanera quéos participantes seéestancomodos ysediviertanal realizar
diferentesactividades en la aplicacion.

Quizizz facilita a los docentes evaluar las practicasoporcionar
retroalimentacion stsnecesarioAdemaspermite que el docente égtendiente del
progreso de cada estudignde modo quéas lecciones o practicas adapteral nivel
decada estudiante (Bakusi y Hidayati,2019). Por otro lado, la plataforma de Quizizz
ofreceuna amplia gama de opciones de temas creados, lecgionatenidoscon una
variedad de preguntas ya listas en la plataformdagugocentes pueden utilizeon sus
estudiantes.

Figura 2

Muro principal de Quizizz

OU'Z'ZZ Q Bibliotecade ... ¥ Introducir cédigo o
L]
10 Preguntas » 979 jugadas R L 10 Preguntas « 65 jugadas -
Kenya Vargas
Cuenta Basic
Inglés y Artes del Lenguaje Ver mas
- erbf P MY &
® Crear D5 " PO I %\ 7/’ =
[ 74 MOdQ'S ‘ - é' - 7
& Explorar ) 4
= gg can and can 1' \,{/ 1S
Mi biblioteca was. Qvln his bear
‘r \ W I dnw ell rang. |
= LECCION EXAMEN EXAMEN
Indefinite Pronouns CAN - CAN'T Gr Past Continuous

7 Diapositivas = 127 jugadas 10 Preguntas - 6K jugadas 10 Preguntas - 18.8K jugadas

ccion

Fuente Captura de pantalla propia

La herramienta educativa Quizizz se ha convertido en una de las favoritas, ya
guegenereael interés de muchos investigadores debido a la variedad de herramientas,
caracteristicas y resultados positivos que brinda la aplicacion. Otro de los aspectos
favorables de Quizizz es la gamificacion, que aporta estrategias y metodologias
educativas quepmyan el aprendizaje del estudiante. De esa maglezatudiante se

sentird motivadomostrad mayor interés y dedicacion en cada segy@stara dispuesto
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a participar activamente en el aula, lo cual mefosarproceso de aprendizaje y
rendimiento académico.

Quizizz es una aplicacion web daractettudico quefacilita al instructora
creacion de ujuego de trivia, copreguntas elaboradasr @ mismo,quien a su vez se
inscribe en la pagina web de Quiziklna veznscrito el docenteéendra la posibilidad
de utilizar examenes ya elaborados por otros usuarios, que se encuentran categorizados
por temas genemcomo matematica, artes del lenguaje, psicologia, ciencias, estudios
sociales, entre otros.

Cada lecciorte la plataform&uizizz seelaborautilizando plantillas
preestablecidasle tal manerguelos formatos de disefio permitirahusuario incluir
imagenesaudio, video ydiferentedipos de respuestapmoopcion multiple, respuesta
abierta, verdadero o falso, completar espacios en blanco, entre otros.

Figura 2

Pantalla de edicion para las opciones de preguntas y respuestas en la plataforma
Quizizz

Quizizz -
. TEST ENGLISH - VERBS
Kenya Vargas 20 preguntas
Cuenta B .
Selecciona tu modo
{'
% Explorar . =223
I Mi biblioteca Equipo Pico de maestria Clasico Examen
4 Informes
Ajustes Los participantes responden a su propio ritmo, compiten
individualmente y se divierten en el camino.
- Mas
Continuar
» Configura tu prueba
Pruebe nuestra extensién Al
Chrome
Ausilebiainthe Establecer una hora de inicio para la actividad
M2 Chrome Web Store

Fuente.Captura de pantalla propia

Los examenes en Quizizzelendesarrollasecomo si fueraxamenesg
practicas de conocimientga que laaplicacion educativa proporeatroformasde

juega el modoclasicq quese juegacomo undrivia; el modo equippqueagrupaa los
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participantegpara que trabajen en equiposomptan entresi; el modo examemue se
realiza de manera individuaj;el modo pico de maestrigue permite al estudiante
practicar las veces que sean necesarias paex @gtominio del tema.

Figura 3

Pantalla del tema a ejecucion y eleccién de modo de juego

< [E opcisn multiple - 1 puntos « () 30segundos « ) Etiquetartemas B Guardar pregunta
A BrEtmmiEe e Introducir ecu @ Adadir expl de la respuest
E Llene el espacio en b...

B reordenar

Coincidente

B Arrastrar y soltar
E Desplegable Choose the alternative that corresponds to each image.
m Respuesta matemat
Etiquetado

punto de acceso

graficar

[ ciasificar por categd

TAKE CLASSES

Fuente Captura de pantalla propia

Asimismo, losdocentes pueden elaborar rapidamente una leccién edutativa
que lespermitira facilitar refuerzos continuos en cada clase. Como sefialan Chennath y
Gupta (2017), los pioneros de la herramienta digital Quizizz, el propésito principal de
esta plataformas la evaluacion constante, que ayados estudianta®cibir
retroalimentacion cdmuasobresu desarrollo ya obtener un mejor aprendizaje de cada
leccién. Es por ello que Quizizz tiene un efecto de gamificacién, yawgpkataforma
incluye elementosamo personajes, canciones y un ranking entre participasies

comoobjetivos que cada estudiamieede alcanzar, ya sda forma grupal o individual

Instalacion de Quizizz
La descarga de la aplicacion Quizesta disponible parispositivas moviles
Android e IPhone Ademéaspuededescargasea través de maplicaconesPlay Store y

App Store.También esta disponibkn su pagina web oficidhttps://quizizz.com/join
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Figura 4

Instalacion de Quizizz

o Quizizz: Juegos de
e Preguntas p

Quizizz Inc.

Cuizizz
W - S

Acerca de esta app ->

Juegos de Preguntas para Matematicas, Ciencias,
Historia, Geografia, SAT y mas.

Educacion

Fuente Captura de pantalla propia

También esta disponibln su pagina web oficiahttps://quizizz.com/join

Figura 5

Instalacion de Quizizz

Join Game 22 Show QR

1. Usa cualquier dispositivo para abrir

joinmuyquiz.com fan)

2. Enter this code

442831 ©

o compartir mediante...

= . a (s) a

Fuente Captura de pantalla propia

Otra forma en la que el estudiante puede acceder a la plataforma Quizizz es a
través de un codigo que el doceobenparte como invitacigmpermitiendoque todos los
participantes accedhal juego o actividadel estudiante deberd completar sus datos y

de e$a forma podra iniciar su participaciéenla leccion.
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Figura 6

Iniciar sesion en Quizizz

Iniciar sesién en Quizizz

Continuar con Google

BY cContinuar con Microsoft

Iniciar sesién con correo electrénico o nombre de usuario

=]

Contrasefa
*

zHas olvidado tu contrasefia?

iMNo tienes cuenta?  Registrarse

Fuente Captura de pantalla propia

Seguidamenteel estudiante podra ingresar directamente o regisfis® se
visualiza en la fotoApareceraina ventana para el registro del perfil del usyanda
cual se debecompletar los datos solicitados por la plataforma.

Figura 7

Seleccion de perfil en Quizizz

Estoy usando Quizizz como...

W;

un profesor un estudiante un padre

Fuente Quizizz pagina web

De estaforma, se debeseleccionasi esdocente, educando o padre de familia.
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Aspectos del aplicativo

Para la presente investigacion se eligié la aplicacion Quizizzyupae
utilizarsede forma virtual o presencidtsta herramientamaneja un sistema de
comunicacion asincroregy sincroni@ queposibilitala interconexiércondiversas
plataformas educativasomo Google Classroom, entre otras.
Figura 8

Pantalla de aspectos de la plataforma Quizizz

QU'Z'ZZ a Informes v Introducir codigo o

Kenya Vargas INVENTIONS, BIG OR SMALL, | LIKE THEM ALL! & o Eecutandose Editar pregunta Editar ajustes Terminar

Cuenta Basic
) Fecha de inicio: nov 14, 2023 | 09:42 AM (hace un dia)

Invitar a los participantes

Muestra menos ~

13 Fecha limite : nov 16, 2023 | 12:00 PM
® Crear

N Invitar a través del codigo del juego Compartir via
¢ Explorar
Paso 1 Paso 2
I Mibiblioteca Usa cualquier dispositivopara Introduce cédigo de union B (j:-‘ e
. aogle Classroom Carvas Schoology
# Informes 4 q
joinmyquiz.com 75613202
§ Ajustes 9 a
s @ https://quizizz.com/join?gc=756... D Copiar Microsoft Teams Remind Twiwer
~ Mas
= Asignadoquiz @ Ukima actualizacién : 1 minuto hace &
Pruebe n Al
Chrome
Precision @ Tasa de finalizacion @ Total Estudiantes Preguntas
he 2
! @ 22
M2 Chrome Web Store @ 52% © 93% = 20 @ 20

Fuente Captura dgantalla propia

La plataforma Quizizz permit@ docenteelaboramun juego corpreguntas
relacionadasonlos distintostemasestablecidognla curriculade estudios, asi como
reforzarlos contenidos tratad@n claseEstaopcion ludicafacilita la obtencion de
datossobreacierts y velocidad, generalouna competencia amistosa entre los

participantes yomentandceel deseale mejorar su formacion educatiyBefia2017).
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Figura 9

Preguntas realizadas pamvaluar acorde al tema a tratar
Quizizz -

Mi biblioteca + Introducir cédigo fat
Kenya Vargas a SESIGN COM INSTRUCTOR P APRENDIZAJE SIN SINCRONIZACION
ZETEC=2E Empezar un examen en vivo - Asignar deberes
Mejora tu Plan sugerencias para ti Ver mas >
[ Opcion multiple @ 30segundos @ 1punto 1§ Dairy Products
| 81jugadas
® Crear
Sy | KG

db Explorar O Choose the alternative that corresponds to each image.

) s \ 22 Travel
R Mi biblioteca n . > 4.1K jugad;

_ 1K jugadas
% Universidad
@ Informes TAKE CLASSES WRITE LECCION

Ajustes STUDY
! Verb to be

v Més a Hjogadas
@ Opcién multiple

@ 30segundos @ 1punto

H Football Phrases
- A 338K jugad
507 o jugadas
'u’ - . R £ 10° - Universidad
estra extension Al ﬂ Choose the alternative that corresponds to each image.

|

Al i the )
B~ Chrome WebStore Orcupations

HAVE LUNCH HAVE DINNER li‘m 367 jugadas
. SO

Fuente Captura de pantalla propia

La plataforma Quizizz permite incluir mensajes motivadores, frases divertidas o
memes que se visualizan después de responder dedorraetao incorrectaa cada
pregunta durante el juego. Los memes puedatenemensajes motivadores y

divertidos queseenaentraren la plataforma, pero tambiée pueden creae forma

personalizada.

Figura 10

Pantalla deelaboracibnde memes para respuestas aciertas
Quizizz -

Kenya Vargas corregir memes (6) memes incorrectos (0)

Mi biblioteca v Introducir cédigo a

Cuenta Basic

Mejora tu Plan

& Explorar

..

| |8 r
¢
iVAMOS EQUIPO, VAMBS!

@ Eliminar

R Mibiblioteca

a4 Informes

Crea un meme correcto pax
Ajustes @ Eliminar

v Mas

VAS PORJEL
BUEN/CAMINO

e =&

A
M& Chrome Web Store

Fuente Captura de pantalla propia
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En cuanto a lalaboraciorde memesse debe consideraimagenes positivas
gue ayuden en el progresmtode los que responden correctamente comaxqdellos
guecometererrores en la practicAdemas)os memesescaracteriza por ser
divertidos ya queincluyenexpresiones alegres o tristes y frases motivadoras.

Figura 11

Pantalla de creacién de memes para respuestas erroneas
Quizizz - N i R

= e * |

Fuente.Captura de pantalla propia

Por otra parte, el instructor encargado puede visualizar el ranking de los
estudiantes que estan participaetoeljuego, ya sea en vivo o de forma asincrona

Estole permite reforzar las respuestas de cada participante y corregir las preguntas

lasque tuvieron dificultades.



Figura 12

Pantalla de tabla de posiciones de los estudiantes
Quizizz a

Kenya Vargas

Participantes

Prube nuestra extension Al

P .

Fuente.Captura de pantalla propia

Preguntas Resumen
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@_ Angel Yanarico
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Informes. - Introducir cédigo o
s Pumuecion
22520 Evaluar
14890  Evaluar
22040 Evsluar
20180 Evaluar
16010 Evaluar
14310 Evelvar
14660  Evaluar
12740 Evalar
11950 Evaluar

En el cuadro de registro, el instructor podra observar detalladamente la

puntuacion total y la precision expresada en porcentajes, lo cual se evalta segun el nivel

de acierto o desacierto.

Figura 13

Ranking de participacion de cada estudiante

Pregunta

“\WHATIS THE INVENT?
What s this invention called?
What isthisinvention callea?
What s this invention called?
WHATIS THE INVENTION CALLED?
WHAT INVENTION IS T2
7 WHATINVENTION IS IT7
WHATINVENTION IS T?
5 WHATINVENTION IS T?
WHAT INVENTION IS T2
WHERE IS RITAFROM?
WHAT IS RITA'S FAVORITE INVENTION?
WHERE IS JULIO FROM?
WHATIS JULIC FAVORITE STRUCTURE?
WHERE IS CLARISA FROM?
WHAT IS CLARISA FAVORITE INVENTICH?
7 WHEREISSANDRC FROM?
WHAT IS SANDRO'S FAVCRITE INVENTION?
WHAT DOES SANDRO USE HIS FAVORITE INVENT|
WHAT CHARACTERIZES SANDRO'S SCOOTER?

Resumen

Fuente.Captura de pantalla propia

Datos del participante

Precision de
lapregunta por pregunta

Tipo de pregunta

Rellena sl hueco
Rellena el hueco
Rellena el husca
Rellena sl hueco
Rellena el hueco
Gpcién multiple
Opeién multiple
Gpeibnmultiple
Gpeidn multiple
Gpcién multiple
Opeién multiple
Gpeibnmultiple
Opeién multiple
Opcién multiple
Gpeidn multiple
Gpcién multiple
Opeién multiple
Opcién multiple
Gpeidn multiple
pcién multiple

Datos de tiempo

Tiempo

promedia Adinsin  Parcialmente

calificar

Correcta
corecto

(mmss]
00:20
00:33
o134
01:00
00:08
00:14
04:05
00:10
00:09
00:04
00:37
00:18
00:11
00:20
00:30
00:12
00:17
00:15
00:30
00:14

Detalles de la prueba

Incorrecto  Sinclasificar No intentado.

Dana
Coaquira
(Dana
Coaquira)

Dama
Coaquirs*®
(Dana
Coaquira®)

Yanaricot 5+
*[Angel
Yanaricot 5+
#

PLANE

BRIDGE

jordy candia
liordy candia)  [Miche]

Mamani
(Mamani}

PLANE
BRIDGE

plans plans plans

bridge bridge bridge
™ ™ ™ ™ ™

ROADS ROADS rozds. rozds. a
CeaR car car car car

WASHING MAI WASHING MAI WASHING MA! WASHING MAI WASHING MA! WASHING

CELLPHONE CELLPHONE CELLPHONE CELLPHONE CELLPHONE CELLPHOI
REFRIGER
LAPTOP

LAPTOP
LAMBAYEQUE LAMBAYEQUE LAMBAYEQUE MOQUEGUA LAMBAYEQUE LAMBAYE|
READ GLASSES READ GLASSES READ GLASSES READ GLASSES READ GLASSES READ GLY

LAPTOP LAPTOP LAPTOP LAPTOP

MADRE DE DIC MADRE DE DIC MADRE DE DIC MADRE DE DIC MADRE DE DIC MADRED|
BRIDGES ~ BRIDGES  BRIDGES  BRIDGES  BRIDGES
MOQUEGUA MOQUEGUA MOQUEGUA MOQUEGUA MOQUEGUA

OXAPAMPA  OXAPAMPA OXAPAMPA OXAPAMPA  OXAPAMPA
SCOOTER ~ SCOOTER  SCOOTER  SCOOTER  SCOOTER
FOR G0 TC DIF FOR B0 TC DIF FOR 60 TC DIF FOR 60 TC DIF FOR GG TC DIF FOR GO T

La plataforma Quizizz otorga resultados y reportes sobre la puntuaeion y

porcentaje de cada posicions uaksse puededescargar en formato Excel, dorsse

especifica lasrespuestaia cada pregunta de los estudiantes. A suleszstudiantes
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podran revisar sus respuestas vez quéayan terminado el cuestionario queles

permitirarealizar una autoevaluacidie inmediatqAvila et al,2019).

Elementos de la herramienta digital Quizizz

Los elementos queesonsidera son los siguientes:

-Explorar: este elemento otorga la facultad de buscar contenidos o actividades
sobreun tema especifical quecualquierestudiante puede accegsra reforzauna
leccién que no hayeomprendido.

-Biblioteca: en esta seccigriantodocents como alumncs, pueden acceder a
una infinidad de creaciones, actividades, juegos, etc, todo ello ordenado por materia.

-Informes: en esta seccigrel docentguedeverificar la puntuaciéon de cada
estudiante y brindar retroalimentacigobrecada ejercicio propuestal finalizar el
cursq el docente podrgeneraun informe detalladogque podraescargar gratuitamente
desde la plataformatyansferirla aun programaExcelpara imprimirb.

-Clases:en esta seccigna plataforma Quizizz permite al docente conectar las
actividades realizadasasignarlas como tareas dentro Google Classroom.

-Memes: Aqui se pueden afiadir imagenes graciosas y divertidas para que el
estudiante se sienta motivadagn confianzgpararealizar las actividades propuestas
por el docente.

-Perfil: Esta es una de las caracteristicamemueel participante podra

completarsus datos personales.

2.2.1.2.2. Planificacion déctividades corQuizizzPara producir diversas
actividades en la plataforma Quizizz, el docente podra crear una lézciéndoen
cuenta diversos cuestionarios realizados o pdesarrollaisu propd contenido.

La diferencia entre ambas creaciorsk siguiente:
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a. Cuestionarioesta opcidn permite crear diversos ejercicass,comafiadir
aspectos visuales, archivos de vigemestionarios, todo ello desarrollarlo en un
tiempo limitado o asigrin como tarea para que el estudiante trabaje con cakima
presion.

b. Leccién:esta opcidn permite al usuaiitcluir iconografiag/ archivos de video
ademas deermiir la insercién dgreguntas y actividadeka presentaciose realiza
generalmente en fornde diapositivas y se ejecuta en vivo.

Asimismo, la plataforma Quizizzfreceunavariedadde lecciones, actividadgs
cuestionarios clasificados por curso, para que el estudiante pueda desarrollar cualquier
tema de su interés gratuitamente. TamB&pueden encontrar preguntas de opcion
multiple, cajas de relleno donde el estudiante debe completar la respuesta, preguntas
abiertas y actividades que pueden aplicarse como lecciones de autoayuda.

Actividades para realizar en la plataforma Quizizz

Las actividades que se puedkesarrollar dentro de la plataforma Quizizz son

cinco, las cuales seéescriben a continuacion:

a. Ejercicios de escritura

b. Ejercicios de escucha

C. Ejercicios de traduccion
d. Ejercicios para relacionar
e. Ejercicios de union

Tipos de cuestionarios en la plataforma Quizizz

Existen cincdipos de cuestionarios disponiblés forma gratuitan la
aplicacion:

Respuesta multipleen esta opciorel docentgouede formulauna pregunta

utilizando texto, imagenes, video o audi@fiecervarias opciones de respuestals
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estudiante podra responder a la pregunta teniendo en cuenta quegieecienar una
0 Mas respuestas.

Llenar el espacio en blancen esta opcién, elocentgproponeun ejercicioque
puede ser d&exto, audio o preguntal cual completasecon una anaspalabragpara
llenar los espacios en blanco que se presebeesta formgel estudiante debera
recordar la ortografia correcta para completar cada ejercicio propuesto.

Dibujar: esta opcion es de orden superior, ya peeniteal estudiante utilizar su
imaginacion ycreardibujos de forma creativa y abierddo hay condiciones, lo que le
da libertad para expresar lo que piensa o imagina.

Respuesta abiertasta opcion permiterear preguntasasadagntexto, video o
audiq en lass cuaksel estudiante puede responder de forma abyedtssarrollaisu

respuesta, ygue este tipo de pregunta no cuentaaocionepredefinidas

2.2.1.2.3. Ejecucion déctividades corQuizizz.Para realizar una evaluacién
(juego):d instructor debera incluiretroalimentacion que puede inclaiemes,
imagenes divertidas y frases cofxcellent joh o You can dai la respuesta es
erroneaEstasmagenesirven comautoayuda para cada actividad o leccién que
realice el estudiantgenerando un ambiente motivador en lugar de estresante.

Otra de las diversas caracteristicas oftiecela plataforma de Quizizz es la
tabla de posicioneglondelos docentepuedervisualizar el progreso de cada estudiante
y de sus compaferaosientras desarrollan la leccion.

Al finalizar el cuestionariolos docentes podran estableektiempolimite para
el juego, momento en el cual todos alumnogieberan habegnviado sus respuestas.
Asimismo, los participantgsodranvertodos los ejercicios quesolvieron
acomparfados de las respuest@sectaspara queosteriormentel docente pueda

absolver alguna duda que hayan tenido al resolver el cuestionario.
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2.2.2.Aprendizaje deMocabulario enlnglés.

2.2.2.1. Definicion yAportes.

Tal como lo menciona Mei et al. (2018), el uso dedaamienta digital Quizizz
es un método de ensefianza Util para la clase de,igglgae permite quies
estudiantes estén mas comprometidos y motivddentela sesionEl objetivo es que
los estudiantes practiquen las lecciones realizadas en la plataforue les ayudaa a
reforzar sus conocimientoga sea dentro o fuera del aulss importante que tengan en
mente que cada actividad desarrollada tiene como fin adquirir destrezas y mejorar sus
habilidades linguisticas en inglésomoexpresaGutiérez (2019)entrelasmultiples
aplicaciones com&ahoot, Plickers y Quizizz, la herramienta digital jgeemas
influenciay genera mayor emocion e interés en los estudiantes es Quisitzr
plataforma educativa mantiene ungeraccion claramente atractiydlamativa
Ademas, la aplicacién incluye womponente humoristico, con la integraciomusmes
que se muestran al término de cada pregunta, lo que hace que cualquier actividad en la
plataforma resulte més divertida.

Aprendizaje del vocabulario en ingés

Vocabulario

Para la RAEegl vocabulario es unonjunto de palabras dm idioma inherente a
la costumbre de una regié®e asocia a una funcién de un solo campo semaiico
término vocabulario no solo comprende la adquisicion de un repertorio de palabras que
le facilite al estudiante constrwaracionessino que también abarcan frases.

El vocabulario constituye un sustento fundamental para el aprendizaje de un
segundo idioma. Cuando la finalidad de un individuo es dominar y expresar ideas y
pensamientos en una segunda lengua, es necesario que posea una coleccion Iéxica

extensa con el objivo de poder entablar una conversacion fluida con hablaatess
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Del mismo modo, al no contar con nivel de vocabulario amplio gpropiado
sera sumamentdificil emplear los procesos gramaticales adquiridos previantgnte.
vocabulario es un elemento crucial en el aprendizaje de idioeraslyesarrollo de las
destrezas comunicativas. Es esencial para expresar ideas con eficacia en una lengua
extranjera como el inglééTorres & Conza, 2023Adquirir un amplio vocabulario es
un reto determinante y sistematico para los estudiantes de una segunda lengua. Ellos
deben estanmersosen estrategias que les permitaanejamalabras nuevasusarlas
de maneradecuadaCon todo lo mencionado anteriormerge puedafirmar, que el
vocabulario es crucial en el aprendizaje de un idioma. tercestextq multiples
investigaciones determinan que el vocabulario se vincula de manera significativa con
las habilidades comunicativdor ello, se asume quedo estudiante debe contar con

un bagaje de vocabulaniue le permita comprender lo que descifra o decodifica.

2.2.2.2. Dimensiones de Mariable Dependiente

2.2.2.2.1. Obtienénformacion delTextoEscrito. La presente dimensie
refiere a lacapacidadlel estudiantg@aralocaliza informacion y seleccionmalatos
explicitos en textos escritdgniendo en cuentan objetivo especifico.
Asimismo,hace referencia a la recepcion de tlzdaformacion que aparece de
forma explicita en el texto, @m ambito escolarEsto incluye laxtraccion de
informacion especificamente reflejada en el textoubl se puede dividir esl
reconocimiento ya aceptacion de informacion relevante y especifica. El lector debera
comprender cada palabra que contiene el texto, asi como las oraciones en cada parrafo y
enfocarse concretamergrla idea general que plantea el autor. De tal fotenkector
se haflita a interpretar el vocabularicayanalizato a nivel gramatical.
Cabe mencionar que la lectura ha demostrado tener un nivel complejo y suele ser

masdificil cuando se trata de un idioma distinto a la lenatevadel lector Esto se
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debe a queiertos aspectos psicolinguisticos duiervienenen el proceso de lectura no
solo requiera conocimientos gramaticales, sino que tambiémandamuna actitud

libre y dinamica por parte del lectddediante la lectura, el lector logra entablar un

didlogo profundo con el texto, lo que también le permite mejorar su propia redaccién en
base a su propio argumenkwecuentementesuele ser complicado comprender textos

en un idioma diferente al qeehablg sin embargoeste processe facilita si 8 utilizan

técnicas adecuadas para la obtencién de informacion.

2.2.2.2.2. Infierel nformacion delTextoEscrito. Para desarrollar esta
dimensién el estudiante debera construir el significado de los textoesaérma, se
determinarda relacién entre lo explicito e implicito del texto escrBeguidamente,
deber&omplementar las fuentes textuales para redactar un signifitésklaborado y
trascendente, describiendo el proposito del texto, la funcion que realiza, el objetivo del
autory la concordancia del lector con el contexto sociocultural del texto.

El nivel de inferencia demanda que los estudiantes puedan identificar palabras
clavedel texto,enlazarenunciados enterpretara nivel global(macroestructura) y nivel
local, empleando estrategias de omision, generalizacion y construccion.

Al analizar, el lector utiliza informacidn explicita del texyotambién hace
inferencias desarrollanddipétesisbasadagn la intuicién y la experiencia personal.
Dicha informacion se activa y se construye a partir del texto, es skecafiere a
oraciones que no estan explicitas, pero que son intrinsecas, atractivas y estan vinculadas

con el contenido del texto.

2.2.2.2.30Dbtienel nformacion delVocabularioOral. La obtencion de
informacion del vocabulario orak refiere a la habilidad de interpretar el discurso oral

en un contexto comunicativo. Segun Galan (2015), comprender e interpretar lo que se
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escucha implica mas que simplemente oir las palabras; requiere la atencion necesaria
para captar el mensaje y responder de manera adecuada. Este proceso involucra
aspectos cognitivos, donde el oyente construye el significado y decodifica el mensaje
oral. Fara una comunicacion efectiva, es necesario que los oyentes descifren los
mensajes orales, conozcan las normas gramaticales y textuales del idioma, y se
comporten apropiadamente durante la interaccién. Para mejorar la comprension
auditiva, se pueden emptasstrategias como el uso de cuentos, canciones, juegos y el
lenguaje corporal para facilitar la interpretacion de los significados.

Las capacidades desarrolladas en la competencia de comunicarse oralmente en
inglés, segun el Minedu (2016), incluyen la obtencion de informacion a partir de textos
orales. Esto se refiere a la habilidad de los estudiantes para identificar y recuperar datos
explicitos expresados por diferentes interlocutores. Implica comprender lo que se ha
dicho oralmente y extraer informacion de cuentos, juegos o canciones que hayan
escuchado. Adema4s, se espera que los estudiantes utilicen recursos no verbales y
paraverbas de forma estratégica, como gestos, movimientos corporales, tono de voz y
silencios, que varian segun el contexto o la situacion.

Finalmente, esta competencia abarca la capacidad de interactuar
estratégicamente con distintos interlocutores, manteniendo una comunicacion efectiva y
respetuosa al alternar los roles de emisor y receptor, lo que permite una participaciéon

equitativa en el proceso comunicativo (Palacios et al., 2024).

2.3. Marco Conceptual

a) Vocabulario. SegurK a mi Es k),ielvdgcab0l&i® se describe como un
conjuntofinito de unidades léxicas que han sido previamente establecidas para

su definicion.
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Software Educativa SegunC r i 'Ha n, es@t@a2e3ducativo es un

programa que los estudiantes utilizdmprender a través de una computadora.
Para que se considere verdaderamente educativo, este software debe cumplir con
ciertos estandares pedagdgicos, y su desarrollo debe centrarse en asegurar que
posea un valor educativo adecuado.

Gamificacion. SegunHill & Brunvand (2018) la gamificacion es una

tecnologia emergente que integra elementos propios de los juegos en contextos
no relacionados con el juedgés un enfoque que lleva la dinamica ludica al

entorno educativo y profesional. Al aplicarse, se busca no solo motivar a
clientes, estudiantes y usuariogaticipar en actividades diarias mediante
recompensas y otros incentivos, sino también potenciar la adquisicion de
conocimientos, mejorar habilidadespecificay reconocer accioneoncretas

Mobile learning. Segin Ozdamli & Cavus (2011), el Mobile learning es un
enfoque educativo que permite a los estudiantes acceder a materiales de estudio
en cualquier momento y lugar, utilizando dispositivos moéviles y la conectividad

a Internet. Las caracteristicas clave de asdelo incluyen su ubicuidad, la
portabilidad de los dispositivos, la combinacion de métodos de aprendizaje y el
acceso inmediato a la informacion.

Aprendizaje. SegunHuang et al. (2019), el aprendizaje es un proceso mediante
el cual se integran experiencias personales y factoresitdeho con el fin de
adquirir, mejorar o transformar conocimientos, habilidades, valores, actitudes,
comportamientos y perspectivas sobre el mundo.

Motivacion. SegunSchunky Di Benedetto (2020), la motivacion se refiere a los
mecanismos que desencadenan y mantienen actividades orientadas a la

consecucion de objetivos. Estos mecanismos motivacionales son influencias
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personales o internas que llevan a resultados como la toma de decisiones, el
esfuerzo, la perseverancia, el logro y la adaptacion al entorno.

Quizizz. Segunlosfundadores de la aplicacion Quizizz, Chennath y Gupta
(2017),la principal finalidad de la plataforma Quizizz es la ejecucion de pruebas
0 tests constantes, de manera que los estudiantes puedan recibir
retroalimentacion continua sobre su progreso.

E-Learning. Segun Henry (2001), el-Eearning es una metodologia integral

para adquirir conocimientos, desarrollar habilidades y transmitir informacion,
gue demanda la integracién de rutas de aprendizaje y el uso de recursos
efectivos parasegurar una implementacion exitosa. Este enfoque se basa en un
sistema educativo que utiliza dispositivos electrénicos que permiten a los
estudiantes acceder a los contenidos desde cualquier lugar y en cualquier
momento, facilitando un proceso de apreajiznés flexible y adaptable.
Aplicaciones web SegunJazayeri (2007)as aplicaciones web son muy

utilizadas porgque pueden ejecutarse directamente en navegadores, lo que elimina
la necesidad de instalar software en multiples computadoras. Una de sus
principales ventajas es que los usuarios auadceder a ellas sin tener que
instalar nada en sus dispositivos, lo que facilita su uso y mantenimiento.
Estrategia didactica.Garcia (2021) sostiene que, las estrategias didacticas se
fundamentan en teorias y metodologhdemassu aplicacion esté fuertemente
influenciada por las interpretaciones de quienes las implementan. El autor
propone una reconceptualizacién de estas estrategias mediante enfoques
dialégicos, complejos e innovadores, apoyados en el paradigma de la

complejidady las perspectivas transdisciplinarias.
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2.4.Hipdtesis de lainvestigacion

2.4.1. Hipotesisseneral

El uso de la aplicacioQuizizzinfluye significativamente en el aprendizaje del
vocabulario erninglésen los estudiantes de nivel secundario de una Institucién

Educativa Bblica de la region de Tacna.

2.4.2. Hipo6tesi€specificas

El uso de la aplicaciéQuizizzinfluye significativamente en la dimension
Obtiene informacién del vocabulario esciitel idiomainglésen los estudiantes de
nivel secundario de urastitucionEducativa Bblica de la region de Tacna.

El uso de la aplicacioQuizizzinfluye significativamente en la dimensibrfiere
informacion del vocabulario escritiel idiomainglésen los estudiantes de nivel
secundario de uriastitucionEducativa Bblica de la region de Tacnha.

El uso de la aplicacioQuizizzinfluye significativamente en la dimensién
Obtiene informacién del vocabulario odl idiomainglésen los estudiantes de nivel

secundario de una Institucion EducativiliRa de la region de Tacnha.

2.5.0peracionalizacion de las/ariables

2.5.1. DefinicionConceptual yOperacional de lavariable Quizizz

Definicién conceptual

Quizizz es una plataforma en linea disefiada para gestionar y crear cuestionarios,
integrando elementos de juego. Lo que distingue a esta herramienta de otras es la
retroalimentacion que ofrece tras cada pregunta y la inclusion de imagenes estilo meme

(mensajes construidos a través de multimedia) (Trejo, 2019).



47

Definicién operacional

Quizizz es una plataforma educativa en linea que integra la gamificacion con la
evaluacion, lo que fomenta una mayor inmersion en su uso por parte de los estudiantes
y enriguece sus experiencias de aprendizaje. Ademas, permite la planificacion y
ejecucionde actividades educativas, potenciando la participacion activa y el

compromiso de los estudiantes en el proceso educativo.

2.5.2. DefinicionConceptual yOperacional de lavariable Aprendizaje del

Vocabulario en ingés

Definicién conceptual
El aprendizaje de vocabulario en inglés es fundamental para una comunicacion
efectiva y eldominio del idiomalncluyediversas estrategias que pueden potenciar la

adquisicién de vocabulario, particularmente en contextos educathamm( 2023).

Definicién operacional

El aprendizaje del vocabulario en inglés es esencial para domidemmea, ya
gue no se trata solo de memorizar reglas gramaticales y sintacticas. Ademas de un
amplio conocimiento del vocabulario, es crucial comprender ciertas reglas
sociolinglisticas y antecedentes histéricos del idioma. Para ello, se requiere ladhabilid

de obtener e inferir informacion tanto de textos escritos como del vocabulario oral.
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Tabla 1
Operacionalizacion de variables
Variable Dimensiones Indicadores Instrumento
- Explicacion déuso de la
plataforma Quizizz
- Explicaciondel muro principal
de Quizizz
Inmersién e - Creaciondelecciono examen e
el uso de le Quizizz
plataforma - Instalacion del aplicativo
g - Aspectos del aplicativo
@ - Elementos de laplicacién
2 Quizizz
a .
é Quizizz - Definicién de creacién de lecci
= y examen
- Aspectos de las actividades
Planificacion desarrollar
- Tipos de cuestionarios en
Quizizz
- Desarrollo ddecciones y
Ejecucion examenes
- Retroalimentacion
Obtiene 1 Identifica el \_/o_cabqlari(,) propues
informacion en e_l idiomanglés
del 1 Adecua la imagen presentad'a(
% vocabulario el vocabulario correcto englés orueha s
Q2 escrito
% Infiere
Q informacién  Escribe corortografiacorrecta el Inicio
o A dizai del vocabulario aprendido P
prednellzaje vocabqlario 1 Deduce significhp dera}cior,leS) Jg;f;o
. escrito frases en el idioma inglés.
vocabularic esperado
eningles Obtiene 1 Identifica el vocabulario dLogro
. g . estacado
informacion escuchado en el audio.
dd 9 Deduce la informacién
vocabulario proporcionada del audio.

oral
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Capitulo 111

Marco metodologico

3.1.Descripcion delTipo y Disefio de lal nvestigacion

3.1.1.Tipo delnvestigacién

El presentgroyecto de investigacion gseejecutéesde tipoaplicada,
teniendo en cuenta perspectiva de \derrama(2015, p38.), quienrefierequela
investigacion aplicada &sorientada a resolver situaciones contextudes lo tanto,
Ase justifica de | a investigaci -n b8sica ¢
naturales, lo cual implica que diclmvestigacioriograra adquirir una alternativa de
solucién de una determinada situacion contextual en un espacio y tietepminado.

Por otraparte,se aplica una herramienta gamificadora con el propésigenierar

cambios positivos y significativos en el aprendizaje del idioma inglés.

3.1.2.Disefiodelnvestigacion

El disefio de investigacion desarroliefde preexperimentagn el cuake trabajé
con un solo grupo para el pretest y postdstiiandez et al., 201,4Jonde:

GE: Grupoexperimental

O1 = Petest

X = Tratamiento Quiziz3

02 = Postest

Seconsideé este disefio, ya que no es factible obtener un grupo control
equivalente, lgue hacenaccesible asignar aleatoriamente a estudiantesdaamo

grupo de control coma un grupeexperimental.
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3.2.Descripcion delUniverso Fisico ySocial deEjecucion de lal nvestigacion
La ejecucion del proyecte lleva a cabo con estudiantes del primer grado de
secundaria de la Institucion Educativa Jorge Martorell Flores, ubicada en la region de

Tacna.

3.3.Descripcion dé Universo yla Muestra
3.3.1.Universo

El universo esta conformado por 112 estudiantes que cursan el primer grado de

secundaria en la Institucion Educativa Jorge Martorell de Tacna.

Tabla 2
Cuadro de estudiantes que cursan el primer gradsesdeindaria
Poblacion Muestra
Secciones NUmero de estudiantes
112 Seccién A 28
estudiantes .,
del primer Seccién B 28
gra_do de Seccion C 28
nivel
secundario Seccién D 28
TOTAL 112

Fuente Registro auxiliar

3.3.2.Muestra

La muestra estuvoonformada por un total de 28 estudiantes que cursan el
pri mer grado de | a secci-n AAO0 del ni vel
Martorell Flores, ubicada en la region de Ta8mhDescripcion de lagécnicas e

Instrumentos dénvestigacion
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3.4.1.Técnicas deMuestreo

La muestra se desarrollé6 mediante un muestrguatzabilisticopor
conveniencia (Carrasco, Arias, 2012) Esta técnica es conveniente en el ambito
educativo, ya que gran parte de los estudiantea@gentra agrupada en un mismo

grado y seccion, lo que impide formar grupos de manera aleatoria.

3.4.2.Técnicas deRecoleccion ddatos

V1. Quizizz

Técnica Observacion

InstrumentoLista de cotejo

La técniceempleaddue la observacion, medidaravés de unbsta de cotejp
con la finalidad de determinar la influendala aplicacién educativa Quizizz,
consideranddas dimensionesstablecidasespectal impacto del uso de la aplicacion.

V2. Aprendizaje del vocabulario en iégl

Técnica Prueba deonocimientos

Instrumento: Prueba escrita

El instrumento aplicado fue una prueba de conocimieten® de entradeomo
de salidarealizada con un mismo examen. El examen realizadesserolldbajo las

tresdimensiones propuestas por la variable dependiente.

3.4.3.Técnicas déProcesamiento YAnalisis deDatos

Segun los datos recolectadopartir dekesultado final del examen escrito
fueronobservados mediante tablas y figuras para el desarrollo de la estadistica
descriptiva.

La técnica empleada para el procesamiento de aatloyo los siguientes

programas informativos: Microsoft Excel 2Q1@ilizado para el ordenamiento de los
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datos, construccion de tablagnaficosde barrasy el programa SPSSersion 23

empleado para efdlculode medidas inferenciales.

3.5.Técnicas deConfiabilidad y Validez delnstrumentos

3.5.1. Técnica d€onfiabilidad.

Para la presente investigaciorceasiderdel coeficientd&Kuder Richardsopara

evaluar la confiabilidad del instrumento aplicado

k

& ZP."J’.’

Confiabilidad =" |1- "=
k-1 S?

Tabla 3
Escala de Coeficiente de Kuder Richardson 2.0
Escala Significado

0,01 a0,09 Despreciable
0.10 a0.29 Bajaconfiabilidad
0.30 a0.49 Moderadaconfiabilidad
0.50 a0.69 sustanciatonfiabilidad
0.70 a1.00 Muy fuerteconfiabilidad

Nota Valoresdeterminadogor el CoeficientedeKuderRichardsor2.0

Paracomprobarla fiabilidad del instrumentose utilizé el coeficiente

de Kuder Richardson 2,0, cuya estimacién oscila entre (yabla 3)

Tabla 4
Prueba de confiabilidad de Kuder Richardson 2.0

CoeficientedeKuderRichardsor?.0 N deelementos

0,922 15

Nota Resultadoslela estadisticalefiabilidad
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En la tablad, se demuestra que la prueba de coeficiente de Kuder
Richardson 2.0 result922paralos estudiantes de la muestra pild?or lo
tanto, se evidencia la fiabilidad del instrumento deal@able dependiente, con

una confiabilidad muy fuerte.

3.5.2. Técnica d&/alidez dd nstrumento.

Respecta la validez del instrumento desarrolladoressdizOuna validaciora
travésdd juicio de expertogjuienesson especialistas en el area de investigaéiste
proceso permitié asegurar la calidad y precisién del instrumento. Los instrumentos

validados por cada experto se evidencian en el Anexo 4.
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Capitulo IV

Marco operacional

4.1.Descripcion de lamuestra deestudio

4.1.1.De Implementacion

Se llevo a cabo una pruebscrita tanto de entrada como de salida, enfocada en
el aprendizaje del vocabulario en inglés, asi como fictzss de actividades en la

aplicaciéon Quizizz.

4.1.2.De Coordinacion

La directora de la Institucién Educativa Jorge Martorell Flores de Tacna brind6
amablemente el permiso para desarrollar mi proyecto de investigacion mediante la
documentacion correspondiente.

De igual manera, se coordin6 con la docente del area de inglés para determinar

el aula y las fechas de aplicacion de la investigacion.

4.1.3.De Aplicacion

Antes de aplicar la prueba de entradaxgeicd detalladamentel objetivoy las
instrucciones a seguir pasgeguraunacorrectaevaluacionTanto el pretest como el
postest tuvieromna duracion de 4minutos.El trabajo danvestigaciorsellevé a cabo

desdeel 06 de octubre y finalizel 15 de diciembre de 2023.
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4.2.Descripcion del Aprendizaje del Vocabulario Inglés en el Grupo Pretest y Postest

4.2.1.Aprendizaje deMocabulario enlnglésen el Pretest

Tabla 5
Distribucién de los niveles de aprendizaje del vocabulario en inglés en el Pretest de los
estudiantes

Dimensiones Variable
Obtiene Infiere Obtiene L
. . o . Aprendizaje

informacion informacidon informacion

. del
Niveles Escala del del del .
) . . vocabulario

vocabulario vocabulario vocabulario S

: . inglés

escrito escrito oral

f % f % f % f %
En inicio [00-10] 11 39,29% 17 60,71% 7 25,00% 13 46,43%
En proceso [11-13] 7 25,00% 6 21,43% 9 32,14% 7 25,00%
Logro esperado [14-17] 6 21,43% 5 17,86% 9 32,14% 8 28,57%

Logro destacad [18-20] 4 14,29% O 0,000 3 10,71% 0O 0,00%
Total 28 100,00% 28 100,00% 28 100,00% 28 100,00%

Figura 14
Distribuciéon porcentual de los niveles Aprendizaje del vocabulariogigsen el
Pretest

70,00%
60,00%
50,00%

40,00%
32,14%

21,43%
17,86%

00%

En inicio En proceso Logro esperado Logro destacado

B Obtiene informacién del vocabulario escrito M Infiere informacién del vocabulario escrito

QObtiene informacion del vocabulario oral Aprendizaje del vocabulario Inglés
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Interpretacion

En la tableb y figura 15,se observa que el mayor porcentaje en la dimension de
obtencién de informacién del vocabulario esceitoel idioma inglés esta en el nivel de
inicio (39,29%), seguida por el ni vel de
dimensién Infiere informacién del vocabulario escritel mayor porcentaje esta
ubi cado en el ni vel Alnicioo (60, 71%), sec

la dimensionObtiene informacién del vocabulario grael mayor porcentaje de los

estudiantes se ubican en el ni vaden En pro
ambosnivelse, seguida por el ni vel de,elAEN i ni ci
aprendi zaje del vocabul ari o Emngioo®s de | os

(46,436) , segui da Lpgooresperddo 8(b&0okyl ede nii v el AEN p
(25%).
En conclusién, se puede observar gonesl pretest los estudianf@®sentan una

tendencia hacia una fase de inicio en el aprendizaje del vocabulario en inglés.
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4.2.2.Aprendizaje deMocabulario enlnglésen el Postest

Tabla 6
Distribucion de los niveleAprendizaje del vocabulario en inglés en el Postest de los
estudiantes de primer grado de secundaria

Dimensiones Variable
Obtiene Infiere Obtiene L
. o o . Aprendizaje

informacion informaciéon informacion del
Niveles Escala del del del .
) . . vocabulario

vocabulario vocabulario vocabulario ,

: : Inglés

escrito escrito oral

f % f % f % f %

En inicio [00-10] 1 357% O 0,00 O 0,000 0 0,00%

En proceso [11-23] 1 357% 9 32,14% 3 10,71% 4 14,29%
Logro esperado [14-17] 14 50,00% 10 35,71% 14 50,00% 17 60,71%
Logro destacad [18-20] 12 42,86% 9 32,14% 11 39,29% 7 25,00%
Total 28 100,00% 28 100,00% 28 100,00% 28 100,00%

Figura 15

Distribuciéon porcentual de los niveles de aprendizaje del vocabulariogésenel
postestde los estudiantes del primer grado de nivel secundario de la I.E. Jorge
Martorell Flores de la region de Tacna.

70,00%

60,71%
60,00%

50,00%  50,00%
50,00%

40,00%
32,14%

30,00%
00%

20,00%
14,29%

10,00%
3,57% 3,57%

0,00%0,00%0,00%
0.00% [ | [ |

Eninicio En proceso Logro esperado Logro destacado

B Obtiene informacion del vocabulario escrito M Infiere informacion del vocabulario escrito

® Obtiene informacién del vocabulario oral Aprendizaje del vacabulario Inglés
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Interpretacion

En la tableb y figura 16 se observa que el mayor porcentaje en la dimem&on
obtencidén de informacién del vocabulario escrito en el idioma imgligsen el nivel de
ALogr o edYPler adegui(da por el ni vel de ALogr
que, en la dimensi¢mnfiere informacién del vocabulario escritl,mayor porcentaje
est8 ubi cadayroesperadnl3y n7ilwel, megui da por el n
y fiLogro destacadoo c oiknladimeBsdnpObtiérd en amb o ¢
informacion del vocabulario orad) mayor porcentaje de los estudiantes se ubican en el
ni vieodroeBperado ¢ 0G0% unsegui da pagrodesthcadmi vel de 0
(39,29%. De manera general el aprendizaje del vocabulario inglés de los estudiantes
esta en el nivalefiLogro esperadn 60(720) , segui da por el ni vel

destacado 5@oR

En conclusién, se puede observar que englgstios estudiantepresentan una

tendencia notable de mejora en el aprendizaje del vocabulario en inglés.

4.2.3.AprendizajeComparativo deNMocabulario enlnglésen el Pretest y Postest

Tabla 7

Comparacion de los niveles Aprendizaje, segun la dimensién "obtiene informacion del
vocabulario escrito del idioma inglés" en el Pretest y Postest de los estudiantes de
primer grado de secundaria

Pretest Postest Diferencia
Niveles Escala f % f % %
En inicio [00-10] 11 39,29% 1 3,57% -35,71%
En proceso [11-13] 7 25,00% 1 3,57% -21,43%

Logro esperado  [14-17] 6 21,43% 14 50,00% 28,57%
Logro destacado [18- 20] 4 14,29% 12 42,86% 28,57%
Total 28 100,00% 28 100,00%




Figura 16

Comparacion porcentual de los niveles Aprendizaje, segun la dimension "Obtiene
informacion del vocabulario escrito del idioma inglés" en el Pretest y Postest.
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Interpretacion

50,00%
25,00%
21,43%
3,57%
En proceso Logro esperado

M Pretest M Postest

En la tablar y figura 17 segun la dimensioiobtienei

vocabul ari o

gue el uso de la herramienta digital Quizizzlogrado mejorael aprendizaje del

42,86%

14,29%

Logro destacado

nf or maci
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n

vocabulario en inglés gl mayorporcentaje deeduccion de estudiantes en ambas

pruebadue en el nivel de inicieon un 35,71% el mayorincrementade nivel fueen

el ALogr o Ldigp or a @& ean an@&Boambos niveles.

del

e s c rdel pretestdy @dstest, deiolosemnz parcergubli®enté



60

Tabla 8

Comparacion de los niveles Aprendizaje, segun la dimension "infiere informacion del
vocabulario escrito del idiomanglés' en el Pretest y Postest de los estudiantes del
primer grado de nivel secundario

Pretest Postest Diferencia
Niveles Escala f % % % %
En inicio [00-10] 17 60,71% 0 0,00% -60,71%
En proceso [11-13] 6 21,43% 9 32,14%  10,71%
Logro esperado  [14-17] 5 17,86% 10 35,71% 17,86%
Logro destacado [18- 20] 0 0,00% 9 32,14% 32,14%
Total 28 100,00% 28 100,00% -60,71%

Figura 17
Comparaciéon porcentual de los niveles Aprendizaje, segun la dimensién "Infiere

informacion del vocabulario escrito del idioma inglés" en el Pretest y Postest.

70,00%
60,71%
60,00%

50,00%

40,00% 35,71%
32,14% 32,14%
30,00%
21,43%
20.00% 17,86%
10,00%
0,00% 0,00%
0,00%
Eninicio En proceso Logro esperado Logro destacado

B Pretest M Postest
Interpretacion
EnlatableB y figura 18segun la dimensiéhni nf i er e i nf or maci - n
vocabul ari o e s c rdelpretestyedstest, deiolnsemea parcergubal®ente
gue el uso de la herramienta digital QuiZizzlogrado mejorar el aprendizaje en dicha
dimension y el mayor porcentaje de reduccién de estudiantes en ambas pruebas fue en
el ni vel de inicio con un 60, 71% y el may

destacadoodo con un 32, 14%.
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Tabla 9

Comparacion de los niveles Aprendizaje, segun la dimension "obtiene informacion del
vocabulario oral devocabulario del idioma inglés" en el Pretest y Postest de los
estudiantes del primer grado de secundaria

Pretest Postest Diferencia
Niveles Escala f % f % %

En inicio [00-10] 7 25,00% 0 0,00% -25,00%
En proceso [11-13] 9 32,14% 3 10,71%  -21,43%
Logro esperado  [14-17] 9 32,14% 14 50,00% 17,86%
Logro destacado [18 - 20] 3 10,71% 11 39,29%  28,57%
Total 28 100,00% 28 100,00%

Figura 18

Comparacién de los niveles Aprendizaje, segun la dimension "oliti@nmacion del

vocabulario oral del vocabulario del idioma inglés" en el Pretest y Postest.

60,00%

50,00%
39,29%

50,00%
40,00%
32,14% 32,14%
30,00% 25,00%
20,00%
10,71% 10,71%
10,00%
0,00% l l
0,00%

Eninicio En proceso Logro esperado Logro destacado

B Pretest M Postest

Interpretacion

En la table® y figura 19segun la dimensiéihio bt i ene i nf or maci - n
vocabul ari o oral del delopeedwpostestisoobskered | di or
porcentualmente que el uso de la herramienta digital Quiaizagrado mejorar el
aprendizaje en dicha dimension y el mayor porcentaje de reduccién de estudiantes en
ambas pruebas fue en el nivel de inicio con un 25% y el mayor incremento de nivel fue

en el ALogro destacadoo con un 28, 57 %.
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Tabla 10
Comparacién de los niveles Aprendizaje del vocabularimgiésen el Pretest y
Postest de los estudiantes del primer grado de secundario

Pretest Postest
Niveles Escala
f % f %
En inicio [00-10] 13 46,43% O 0,00%
En proceso [11-13] 7 25,00% 4 14,29%

Logro esperado [14-17] 8 28,57% 17 60,71%
Logro destacado [18-20] O 0,00% 7 25,00%
Total 28 100,00% 28 100,00%

Figura 19
Comparacion de los niveles Aprendizaje del vocabularimglésen el Pretest y
Postest

100,00%
90,00% 60,71%
80,00%
70,00%
60,00%
0,00%
50,00%
40,00% 14,29%
46,43%
30,00% 8,57%
25,00%
20,00% 25,00%
10,00%
0,00% 0,00%
En inicio En proceso Logro esperado Logro destacado
=== Pretest Postest

Interpretacion

En la tablal0 y figura 20se observéa comparacion del pretest y postest
porcentualmentgqueel uso de la herramienta digital Quiziza logrado mejorar del
aprendizaje del vocabulario en inglés y en el nivel donde hubo un mayor incremento fue

en el ALogr o es paprea@aandadigu®d mo se puede
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4.2.4.MedidasEstadisticas dehprendizajeComparativo deNMocabulario enlnglés

en el Pretest y Postest

Tabla 11
Medidas estadisticas de posicion, dispersion y de forma de las notas obtenidas en el
Pretest y Postest

Desv.

Nota Minimo Maximo Media Mediana Varianza est. C.V.% Asimetria Curtosis

Pretest 6 17 11 11 12,519 3,538 32,16% 0,167 -1,093
Postes 13 20 16,32 11 4,671 2,161 13,24% 0,168 -0,726
Figura 20

Diagrama de cajas de las medidas estadisticas del Pretest y Postest.
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Promedios

10,00

750
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Evaluacion
Interpretacion
Enla tablall y figura 21 se observa quexiste una gran diferencia ts notas
minimas(06 versus 13)mientras que las notas maxinkasliferencia es menor (17
versus 20) La media aritmética se ha incrementado en el postest aproximadamente en
cinco unidadesademas existe una mayegularidadde las notasn el postest que el

preteSl(C.Vo/OpOStest< CV% pretes).
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Enel diagrama de cajas, se observa que las medidas estadisticas de posicién del
postest, como la mediana y los cuartitem superiores a las medidas del prefemt
otro lado, en las medidas de forma, como la asimetria y la curtosis, no se destaca una
gran diferencia entre ambas evaluaciones, tanto de entrada como de salida.

En conclusién, las medidas estadisticas corroboran la tendencia deaendpra
experiencia de utilizar la herramienta digital Quizizz para el aprendizaje del vocabulario
en inglés.

4.3.Verificacién de las Hip6tesisde I nvestigacion

4.3.1.Verificacion de laProveniencia de IeDistribuciéon Normal de losDatos

Apareados dePretest yPostest

Para aplicar las pruebas paramétricas o no paramétricasesifiaciondelas
hipétesisestadisticasesnecesaria@eterminasi los datos provienen de una distribucion
normal, para ello se emgléa prueba d&hapireWilk porque la cantidade la muestra

es pequeiia (n<50)
a. Hipdtesis estadistica

Hipdétesisnula (Ho):Lasnotasproceden de una poblacion con una distribucion
normal.
Hipotesis alternativa (Hal:asnotasno proceden de una pobié@c con una

distribuciéon normal.

b. Nivel de significacion a = 0.05
c. Estadigrafo de prueba ShapireWilk
d. Calculo del valor del estadigrafo de prueba

Mediante el programa estadistico SPSS se obtiersigloentes resultados:
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Medidas estadisticas de la prueba de normalidad

Prueba de Shapia/ilk

Diferencia Estadistico gl p-valor

DifD1 0,970 28 0,592
DifD2 0,952 28 0,226
DifD3 0,971 28 0,619
DifTot 0,977 28 0,773

Nota.Las diferencias estatadas por:
DifD1=NotaPreD1i NotaPosD1
DifD2=NotaPreD2 NotaPosD2
DifD3=NotaPreD3 NotaPosD3
DifTot= NotaPreNotaPos

e. Regla de decision

De acuerdo con la tabla 12yrao el valor critico de la pruebg-yalor) es mayor

gue 0,05entonces se acepta Ho.

Conclusioén:

Las diferenciasle lasnotasobtenidagprovienende una poblacién con una

distribucién normala un nivel de significacion del 5%.

4.3.2.Verificacion de lasHipétesisEspecificadde I nvestigacion

Debido a que las notasovienende una poblacién con una distribucién normal,

para la contrastacion de las hipétesis estadisticas especifietes lyipotesis general se

utilizaran las pruebas paramétricas que a continuacion se aetalla

Hipotesis especifica 1

El uso de la aplicacioQuizizzinfluye significativamente en la dimensién

Obtiene informacién del vocabulario esciitel idiomainglésen los estudiantes de

nivel secundario de una Institucion EducativblRa de la region de Tacna.
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a. Formulacion de hipétesis estadistica

Hipotesisnula (Ho): Unavezaplicadola herramienta digital Quizizzn la
di menaebtinefie i nfor maci - melidi@aingléésse abul ari o

mantieneel nivel de aprendizaje en los estudiantes.
HO: Hdespues= Mantes

Hipotesisalternativa (Ha): Una vezaplicadola herramienta digital Quizizel

5t

nivel de aprendizaje en los estudiantes megora | a d bhtemer s i - n

informacion del vocabularie s ¢ rdel idionia inglés.
Ha: Pdespués™ Hantes

b. Nivel de significacion:a = 0,01
c. Estadigrafo de prueba

Se aplicda formula de lgprueba d& de Student para datos apareados.

Tc= b
Sy
n
4(0,- DY
S[Z) - i=1
n-1

d. Resultados de laplicacion del estadigrafo de prueba

Mediante el programa estadistico del SPSS se obtiene los siguientes resultados:

Tabla 13
Prueba estadistica de la hipotesis 1 con la formula t de student
Media N Desv. Desviacior
NotaPosD1 16,79 28 2,740

NotaPreD1 11,89 28 4,031
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Tabla 14
Diferencia de notas y medias de la hipétesis especifica 1

Diferencia de notas Diferenciasde medias t gl p-valor

NotaPo®11 NotaPré1 4,893 5,307 27 0,000

e. Regla de Decision

Segun la tabla 14| valor critico de la preba (pvalor) es menor que 0,0dntonces

se rechaza Ho.

Conclusion:

El uso de la aplicaciéQuizizzinfluye significativamente en la dimension
Obtiene informacién del vocabulario esciitel idiomainglésen los estudiantes de
nivel secundario de una Institucion Educafiislicade la region de Tacnaonun

nivel de significacion del%.
Hipotesis especifica 2

El uso de la aplicacioQuizizzinfluye significativamente en la dimensibrfiere
informacion del vocabulario escritiel idiomainglésen los estudiantes de nivel

secundario de una Institucién Educat@blicade la region de Tacna.
a. Formulacion de hipotesis estadistica

Hipotesis nula (Ho): Una vezaplicadola herramienta digital Quizizzn la
d i me n mfiere imformacion del vocabulario esciitdel idiomainglésse

mantieneel nivel de aprendizaje en los estudiantes.
HO: Udespués= Mantes

Hipotesis alternativa (Ha): Una vezaplicadola herramienta digital Quizizel
nivel de aprendizaje en los estudiantes megora | a d infieee m®rmacion A

del vocabulario escritodel idioma inglés.
Ha: después™ Hantes

b. Nivel de significacion:a = 0,01



68

c. Estadigrafo de prueba

Se aplica la féormula de la prueba de T de Student para datos apareados.

Tc= D
S%
n
4 (- DY
SS — =1
n-1

d. Resultados de la aplicacion del estadigrafo de prueba

Mediante el programestadistico del SPSS se obtiene los siguientes resultados:

Tabla 15
Prueba estadistica de la hipotesis 2 con la formula t de student
Desv.
Media N Desviacion
NotaPo®2 15,61 28 2,897
NotaPré&?2 8,32 28 4571

Tabla 16
Diferencia de notas y medias dehipétesis especifica 2

Diferencia de notas Medla o_le al p-valor
diferencias
NotaPo2 i NotaReD2 7,286 9,052 27 0,000

e. Regla de Decisiéon

Segun la tabla 1&| valor critico de la prueba-{@lor) es menor que @0

entonces seechaza Ho.
Conclusion:

El uso de la aplicaciéQuizizzinfluye significativamente en la dimension
Infiere informacion del vocabulario escritel idiomainglésen los estudiantes de
nivel secundario de una Institucion Educafiblicade la region de Tacneonun

nivel de significacion del%.
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Hipotesis especifica 3

El uso de la aplicacioQuizizzinfluye significativamente en la dimensién
Obtiene informacidn del vocabulario odl idiomainglésen los estudiantes de nivel

secundario de una Institucion EducatiRa@blicade la region de Tacna.

a. Formulacion de hipotesis estadistica

Hipétesis nula (Ho): Una vezaplicadola herramienta digital Quizizzn la
di men®btinefie i nfor maci -delidichaihglésse cabul ari o

mantieneel nivel de aprendizaje en los estudiantes.
HO: Hdespues= Hantes

Hipotesis alternativa (Ha): Una vezaplicadola herramienta digital Quizizel

3t

nivel de aprendizaje en los estudiantesmegora | a d Oltiena s i - n

informacion del vocabulario om@atel idioma inglés.
Ha: Pdespués™ Hantes
b. Nivel de significacion:a = 0,01

c. Estadigrafo de prueba

Se aplica la férmula de la prueba de T de Student para datos apareados.

Tc= 7[)
S%
J/n
.aq. (Di - D)z
S[Z) — i=1
n-1

d. Resultados de la aplicacion del estadigrafo de prueba

Mediante el programestadistico del SPSS se obtiene los siguientes resultados:

Tabla 17
Prueba estadistica de la hipotesis 3 con la féormula t de student
Desv.
Media N Desviacion
NotaPo®3 16,82 28 2,525

NotaPré3 13,04 28 3,844
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Tabla 18
Diferencia de notas y medias dehligdtesis especifica 3

Diferencia de notas Medla C:Ie gl p-valor
diferencias
NotaPosD3i NotaReD3 3,786 5,656 27 0,000

e. Regla de Decision

Segun la tabla 1&| valor critico de la preba (pvalor) es menor que 0,01
entonces seechaza Ho.

Conclusion:

El uso de la aplicacioQuizizzinfluye significativamente en la dimensién
Obtiene informacién del vocabulario ol idiomainglésen los estudiantes de
nivel secundario de una Institucion Educafiislicade la region de Tacnhaonun

nivel de significacion del%.

4.3.3.Verificacion de laHipotesisGeneral del nvestigacion

El uso de la aplicacioQuizizzinfluye significativamente en el aprendizaje del
vocabulario eringlésen los estudiantes de nivel secundario de una Institucién

EducativaPublicade la region de Tacna.

a. Formulacion de hipotesis estadistica
Hipotesis nula (Ho): Una vezaplicadola herramienta digital Quizizze mantiene

el nivel de aprendizaje del vocabularioieglésen los estudiantes.
HO: Pdespues= Uantes

Hipotesis alternativa (Ha): Una vezaplicadola herramienta digital Quizize

nivel de aprendizajdel vocabulario emglésen losestudiantes mejora.
Ha: Pdespués™ Mantes

b. Nivel de significacion:a = 0,01
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c. Estadigrafo de prueba

Se aplica la férmula de la prueba de T de Student para datos apareados.

D
Tc=—
C S%

Jn
é(Di-D)z
Sé:i:l
n-1

d. Resultados de la aplicacion del estadigrafo de prueba

Mediante el programa estadistico del SPSS se obtiene los siguésiiésdos:

Tabla 19
Prueba estadistica de la hipotesis general con la formula t de student
Media N Desv. Desviacion
NotaPos 16,32 28 2,161
NotaPre 11,00 28 3,538

Tabla 20
Diferencia de notas y medias de la hipétesis general

Diferencia de notas I\_/Ied|a c:Ie t gl p-valor
diferencias
NotaPos NotaPre 5,321 8,87 27 0,000

e. Regla de Decision

Segun la tabla 2@| valor critico de la prueba-{mlor) es menor que QP

entonces se rechaza Ho.
Conclusion:

El uso de la aplicaciéQuizizzinfluye significativamente en el aprendizaje
del vocabulario einglésen los estudiantes de nivel secundario de una Institucion

EducativaPublicade la region de Tacnaonun nivel de significacion del%.
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4.4.Discusion deresultados

Lapresente investigaci-n ha examinado
Qui zizz en el aprendi zaje del vocabul ari o
ni vel secundari o. Los resul tados obtenid

herramiaehthadsgdtd f av pervaibdeepoyw rasdiadn i7fli a tdie
mu e satlrcaa nz annideosllel olsogr o esperado y destacad
(TaBlBst os hsd | akcgpponeal a é¢éxitesabtue ael uso
gami ficati comnteaxto educativo njotduwaicmnf Inuen
aprendizaje de | os estudiantes.
Losesuldiecadoeti voegpakdah el uso de &est

gami f iccoamba sl,0 Adevteaoa® Castgul boefd 260 a®mlictt ar

de | a gamié&ieagefadrapmas i cul ar memltiec aac it-rm
Wor dwa Al I gual gue en su estudio, en esta
demostrado ser efectiva en aumentar | a mot

es cruci al para el apMagncdinzZzpeglRd®&Bgeahae v
| a gami,fiadacement ar, |faaanoltiitveacun naprendi z:
dur adedo.mi smoaummoad oet,eal .su( 2r0e2v3i)ss o lberlesi st e
aprendizaje del i1idioma ingl®s con | a util:@
af imgwuae el componente m8s frecuente es el
herr ami ent @satur@eza intéeracteva y cempetitiva parece haber fomentado un
ambiente de aprendizaje mas dindmico y atractivo (Cheenath & Gupta, I2Qfu® a su
vez facilité una mejor retencién de palabras nuea@aptandose a las cuatro habilidades
del aprendizaje del idioma inglés.

Por otro lado, después de analizar la prueba de entrada y salielealuaron las

dimensiones para garantizar el éxito de la aplicacsérconsided la diferencia de mejora
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entre cada dimensigrespecificando Unicamente el nivel de logro destacado y nivel
esperado en ambas pruebhsa influencia de Quizizz en la dimensién debtiene
informacion del vocabulario omlfue deé 46,43%, infieren la de inferencia de
informacion del vocabulario escrittue del 50,00% Yy en fiobtiene informacion del
vocabulario escrity el resultado fue d&57% (Tablab,6, y 7). Por lo tanto, en laltima
dimensién mencionadé aplicacion Quizizz tuvo mayor éxito.

Estos resultados concuerdeon la propuesta de Piaget (1976) en la teoria del
aprendizaje constructivistastepostula que los estudiantes aprenden mejor cuando estan
activamente involucrados en el proceso de aprendiZaje.el contexto de esta
Il nvestigaci-n, | a dnmensmacnh -dedeébdbbwvenabuha
los mejores resultados, lo que sugiere que la interaccién constante con el contenido a
través de la aplicacién Quizizz foment6 un aprendizaje mas profundo y efectivo, como lo
predice Piaget. Este éxito puedelatiise a la naturaleza repetitiva y activa de la practica,
gue se alinea con la idea de que el aprendizaje significativo ocurre cuando los estudiantes
I nteract Yan activamente <con el materi al
informacion del vocabutai o0 escri t o6 tuvo un i mpacto po
como la primera dimension. Esta observacion puede estar relacionada con la necesidad
de mejorar la adaptacion de los ejercicios a través de la plataforma Quizizz para un mejor
alineamiento comos principios constructivistas de Piaget, que enfatizan la importancia

de la interaccion significativa y contextualizada en el aprendizaje.

Este aspecto de | a aplicaci-n ha demost
nuevo idioma, como | o sugiere Krashen (198
gue enfatiza | a importancia del I n@Eunto , c 0 Mg

Moncada (202l )mpoonfaingmé&c tdi@cal asi gni ficatiwv

utilizaci - -n des thammodai&bogpeoxyi bdle ambi entaé que
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docente reforzar apt @mitédint ajpfewse rdaec & eorrcnlaa saec.
tantdas herramient as daf gamiifti&armacil an ex@ma
aprendi zajmedcahviemewnt el i ng¢2stico.

E I uso de el ement os de juego en cont

gami ficaci - n, had eda daea foee oy | @o 3 idtaidv os  en

Deterding et al. (2011) vy Hamar.i et al . (
puede mejorar | a motivaci - nsei nrterf?lnkspe-caac tdi et
positiva y | a participaci-n activa @abserva
en |l as sesionebadepapgrbranddday esgl i da. La a
al i ncl uir caracter2sticas cC omo punt os,

Il nstant 8nea, proporciona recompensas 1| nmec
y |l a satisfacci - -n a@re dmsnestvdduandes| aldi @ |

L-pez y Qui speezz &K O0KRKDawhSeacZ,avalal E2shh2als

caract,see?2 gsobin¢ a spoac Uiaeh rdizndefo bt t ane i nf or mac
vocabul aodmoms ters-c rma yq ueerxmit toi,- yraecopi l ar vy
I nformaci -n espec?dd?csacamddnceabshar esvcensc

fies. Por otr o megamrn deamsEsme nB u b a e sa daepst anre c €

mejloos ejelai pil @as ator ma mgar & fdeeg &li ap adBicrmha rcsai

i nf edoeflodit @nciinfnordreaci - n dedl @&loicadiavdels i e o
aprendi zaje, acento y contexto.

En comparaci-n con | os m®t odos tradicio
|l a memorizaci-n de | istas de palabras, | a
I nteractivo y atractivo. Walker et al . (2C
di gital pueden hacer que el proceso de ad

menos mon-tono. En este estudi o, |l os est u
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mej ora significativa en sus pruebas de vao

siguieron m®todos convencional es, |l o que
educaci - n de i di omas (Mani patruni et al
menci osneaw@i,ere | a medici-n del niowear aa tr
asegurar | altarbdaresnxdr eincdileangwf oeambcposi bl e.
Garci dp(eeremswal tados significativos al me
vocabwlnnngu®s, i zando est ai agtailuacpana c dm

i nvestigardiohhersando di mengivopnabpultman®tou ga .am
Sin embargo, en | a i nveasrtbiegsa cd i-nmeedsel sicagrerso | |
e infiere informaci -n escrita yalbbm@8ame i n

concwrlr2cul o naci onal

Aungque |l os resul tados son prometedore
l i mi taciones del estudio. La muestra se |
un solo afo de estudios, | o cual puede no
en Per Y. Adems8s, |l a duracbrevepelr ¢ ot wgdiieo
beneficioso realizar investigaciones a | a
efectos ,0biseéealaciest e a | o | argo Fae udas b

Il nytei gaci ones podr 2 an t ambi ®n explorar I

herramientas digitales para <crear un ent

Asi mi smo, es nelcasati biefmarsdaed emiav el de i
estandsac o mbada mpilnet er nade o malleesd r a, gue cu
confiabilidad y validez, permitiendo as? a
su consideraci--n y wutilizaci - -n.

En resumen, l a aplicaci-n Quizizz ha m

mej or ar el aprendizaje del vocabul ari o e
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tudilaadsa resultados indican que |l a g
mpromi so de | os estudiantes, sino
cabul ario aprendi do. Estos hal |l az
ntempoa8eeasenwcia emp2rica sobre |
ucaci - n. As 2 | l a i mplementaci-n de
presentar un avance significativo e

tranjer a
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Conclusiones

Primera. La investigacion determind quedalicaciongamificadoraQuizizztiene una
influenciasignificativaen el aprendizaje del vocabularioiaglésen los
estudiantes de nivel secundario de una Institucion Educaihlec®enla region
de Tacnacon un nivel de significacion del 1§6 valor 0.01) El mayor
incremento se observo en el nivel de "Logro esperado”.

Segunda.la investigacion evalu6 qua aplicaciéreducativaQuizizzinfluye
significativamente en la dimensi@btiene informacion del vocabulagscrito
del idioma inglés en los estudiantes de nivel secundario de una Institucién
EducativaPublicade la region de Tachaon un nivel de significacion del 1% (p
valor 0.Q). Se observé una mejora en el rendimiento de los estudiaotes
incremento en loriveles de "Logro esperado” y "Logro destacado".

Tercera. La investigacion evalu6 gue aplicacioreducativaQuizizzinfluye
significativamente en la dimensidmfiere informacion del vocabulario escrito
del idioma inglés en los estudiantes de nsezlundario de una Institucion
Educativa Bblica de la regién de Tacheon un nivel de significacion del 1% (p
valor 0.01) Los estudiantes mostraron una mejora destacada, especialmente en
la transicion al nivel de "Logro destacado"

Cuarta. La investigacion evalué qua aplicaciéneducativaQuizizzinfluye
significativamente en la dimensi@btiene informacion del vocabulario ol
idiomainglésen los estudiantes de nivel secundario de una Institucion Educativa
Publica de la regién de Tacheon un nivel de significacion del 1¢p valor).Se
evidencié una mejora en el aprendizaje, con una reduccion en el nivel de inicio y

un incremento en el nivel de "Logro destacado".
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Recomendaciones

Primera. Se recomienda a la Institucion Educatiwvamovermas actividades o
concursoscomo juegosjueinvolucren el uso deldioma inglésDe esa forma

los estudiantes podran demossamivel de aprendizagn elidioma inglés.

Segunda.Se sugiere a los docentes del aremdksincorporar herramientas
tecnolégicas educativagieapoyen el proceso de ensefiaapeendizaje
logrando asi captar el interés de los estudiantes y conectar con su aprendizaje de

manera positiva.

Tercera. Se recomienda a los estudiantes participar activaneantada actividad
realizada con diversas herramientas educativas propuestas por su docente, como
Quizizz, que es unaerramientagamificadoraque brindanumerosodeneficios
promueve la creatividath interacciore incentiva a los estudiantasiprender el

idioma inglés.

Cuarta. Se sugiere a los docents areadeinglésreforzarcada actividad delase,
con ayuda de la herramiergamificadora Quizizzpara que de esa manera los
estudiantes pueddartalecero aprendido en clasefomentr suaprendizaje
auténomoAsimismo, contribuye al desarrollo de diversas competencias en el

area de inglés.



79

Referencias

Acevedo, L., & Castillo, L. (2023Yzamificacion para desarrollar comprension
lectora en el inglés déecimo gradqTesis de maestria, Universidad de la
Costa]. Repositorio de la Universidad de la
Costa.https://repositorio.cuc.edu.co/handle/11323/12920

Alas Alvarez, A. G., Barahona Rico, J. E., & Huezo Aquino, J. S. (20&®)de los

entornos virtuales de ensefanaprendizaje como estrategia didactica del

docente y su impacto en la formacién de competencias profesionales en los
graduados de las universidades, durante el afio Z028is doctoral,
Universidad de El Salvador].

Arias, F. G. (2012)El proyecto de investigacion: Introduccion a la metodologia
cientifica(6ta ed.). Fidias G. Arias Odon.

Avila, J., Flores, J., Rojas, C., Saez, F., Inostroza, D., Campbell, C., & Diaz, C.
(2019). Empleo de la herramienta tecnoldgica Quizizz en el rendimiento
académico de la asignatura legislacion militar de los estudiantes de segundo
cursoenlaEscuelaSupé or Mi |l it ar AEI engvierAdref ar o 0,
2019.Unidad de Investigacion y Desarrollo Docent®0.

Barreto, O., & Maria, |. (2024Estrategias didacticas en ambientes virtuales: El
sentido de la practica docente, los modos de transposicion didactica y la
generacion de situaciones de ensefianza en una institucion universitaria en
Bogota, ColombidTesis doctoral, Universidad Nacional de La Plata. Facultad
de Humanidades y Ciencias de la Educacion].

I

Basuki, Y., & Hidayati, Y. (2019) . Kahoot!

perspectiveshttps://doi.org/10.4108/eai.2#2019.2285331
Caponetto, I., Earp, J., & Ott, M. (2014, October). Gamification and education: A

literature review. IrEuropean conference on games based lear(Wiod. 1, p.
50). Academic Conferences International Limited.

Carrasco Diaz, S. (2006)letodologia de la investigacion cientifidaditorial San
Marcos.

CataguaMendoza, C. A., & Viguera®loreno, J. A. (2023). Laerramienta de
gamificacién Quizizz para el fortalecimiento del proceso evaluativo de los
docentesMQRInvestigay 7(3), 23812404.


https://repositorio.cuc.edu.co/handle/11323/12920
https://doi.org/10.4108/eai.27-4-2019.2285331

80

Checa Vilafiez, M. D. C. (2021strategias metodoldgicas digitales de gamificacion
en el aprendizaje del vocabulario del idioma indlessis de maestria,
Universidad Técnica del Norte].

Cheenath, D., & Gupta, A. (2017). Quizizz-€oundersVirtual
EDUC. https://virtual.educ.ubc.ca/wp/etec522/2020/02/02/quizizz
foundersdeepaljoy-cheenatkandankit-gupta/

Contreras Espinoza, R. S., & Eguia Gomez, J. L. (2017). Gamification in education:
Designing course for game designers Gamificacion en educacién: Disefiando
un curso para disefiadores de jue¢@pes 14(16), 91120.

Cri Han, E. (2023). The actwuality and i mpor
software in the correction of language disorders in students with intellectual
disabilities.The Black Sea Journal of Psychology

Deterding, S., Dixon, D., Khaled, R., & Nacke, L. (2011). From game design elements
to gamefulness: Defining "gamification". Rroceedings of the 15th
International Academic MindTrek Conference: Envisioning Future Media
Environmentgpp. 9 15).

English First Proficiency. (2022hitps://www.ef.com.es/epi/

Galan, R. (2015). Comprensién auditiva: Evaluaci@prendizaje.
http://dx.doi.org/10.28928/revistaiztapalapa/792015/atc2/galanvelezrm

Garcia, A. (2021)Aprendizaje de vocabulario en inglés en los alumnos del nivel
secundario en una I.E. Trujillo 2020[Tesis ddicenciatura, Universidad
César Vallejo]. Repositorio de la Universidad César Vallejo.

Garcia, M. M. (2021). El comercio dialégico, complejo e innovador, pauta para la
reconceptualizacion de las estrategias didact@s Digital Publisher CEIT
6(4), 20 36.

Gutiérrez, A. (2019)lmplementacion de herramientas de evaluacién en tiempo real:
Una experiencia practica con Kahoot, Plickers y QuifTasis de maestria,
Universidad de La Laguna].

Gutiérrez, M. (2018). Estilos de aprendizaje, estrategias para ensefiar. Su relacién con
el desarroll o emoci oTeadencigs Pédagpgiceh der a &
83i 96. https://doi.org/10.15366/tp2018.31.004

Hamari, J., Koivisto, J., & Sarsa, H. (2014). Does gamification work? A literature

review of empirical studies on gamification.Pnoceedings of the 47th Hawalii

International Conference on System Scierjpps 30253034).


https://virtual.educ.ubc.ca/wp/etec522/2020/02/02/quizizz-co-founders-deepak-joy-cheenath-and-ankit-gupta/
https://virtual.educ.ubc.ca/wp/etec522/2020/02/02/quizizz-co-founders-deepak-joy-cheenath-and-ankit-gupta/
https://www.ef.com.es/epi/
http://dx.doi.org/10.28928/revistaiztapalapa/792015/atc2/galanvelezrm
https://doi.org/10.15366/tp2018.31.004

81

Hendriani, S., Nadéi mah, W. Y., & Yulnetri,
Applications 1| n
About It: Do They Match3ournal of Positive School Psycholo@(8), 2722
2737.
Henry, P. (2001). #earning technology, content aedrvicesEducation + Training
43(4/5), 249255. https://doi.org/10.1108/EUMO0000000005485
Hernandez, R., Fernandez, C., & Baptista, P. (20Mdj)odologia de la
investigacion(Vol. 6, pp. 102256). México: mcGrawHill.

Herrera, B. M. (2017). Aplicacién de juegos didacticos como metodologia de

English Grammar Lessons

ensefanza: Una Revision de la Literatir@nsamiento Matematic@(1), 75
92.

Hidalgo Vargas, R. Q2022).Quizizz como recurso en la evaluacion de la
matematica en basica medigesis de maestria, Universidad Tecnoldgica
Indoamérical.

Hill, D. R., & Brunvand, S. (2018). Gamification: Taking Your Teaching to the Next
Level: A Guide for Gamifying Your Classroom. In A. Ottenbilegftwich &
R. Kimmons (Eds.)The k12 Educational Technology Handbod&dTech
Books.https://edtechbooks.org/k12handbook/gamification

Hunicke, R., LeBlanc, M., & Zubek, R. (2004, July). MDA: A formal approach to
game design and game researctPioceedings of the AAAI Workshop on
Challenges in Game AVol. 4, No. 1, p. 1722).

Huaméan Sanchez, K. (202Tecnologias digitales para el aprendizaje que utilizan

los docentes de las instituciones educativas rurales de nivel inicial de la region
Puno segun los resultados de la encuesta ENEDU PIds8s de maestria,
Universidad Nacional del Altiplano].

Huang, R., Spector, M., & Yang, J. (2019)Learning in the Context of Technologies
Educational Technology.

Jazayeri, M. (2007). Some trends in web application developimetote of Software
Engineering (FOSE '071199 213.

Kapp, K. M. (2012)The gamification of learning and instruction: Gaiinased
methods and strategies for training and educat@ieiffer.

Kami EBski , M. P. (2020). Does a | imited def
syntactically more complex3tudia Anglica Posnaniensiab, 5 19.

Kim, B. (2015).Understanding gamificatiarALA TechSource.


https://doi.org/10.1108/EUM0000000005485
https://edtechbooks.org/k12handbook/gamification

82

Krashen, S. D. (1985T.he Input Hypothesis: Issues and Implicatidneahgman.

Laura, K., & Tolentino, M. (2021). Quizizz en el aprendizaje del inglés en estudiantes
de la Universidad Nacional Jorge Basadre Grohmann de TAcf@ilo Purig,
Universidad Autdnoma de Huanta.

Laura, K. (2021)La aplicacion Quizizz y el aprendizaje del vocabulario del idioma
inglés en los estudiantes del segundo grado de la IE Pedro Ruiz Gallo del
distrito de Yarinacocha, 200 esis ddicenciatura, Universidad Nacional
Intercultural de la Amazonia]. Repositorio de la Universidad Nacional
Intercultural de la Amazonia.

LauraDe La Cruz, K. M., No&opaja, S. J., TurpGebera, O., Montesinégalencia,

C. C., Baz&rvelasquez, S. M., & PéreRostigo, G. S. (2023). Use of
gamification in English learning in Higher Education: A systematic
review.Journal of Technology and Science Educatiorf2},3

480. https://doi.org/10.3926/jotse.1740

LlorenteCejudo, C., PalacieRodriguez, A., Lucas, M., & Beihaja, P. (2024).
Macroevaluacion de la competencia digital docente. Estudio DigCompEdu en
Espafa y PortugaRIED, 28.

Lépez Apaza, C. L., & Quispe Hafiari, J. D. (202@).gamificacion por aplicaciones

en el aprendizaje del idioma extranjero inglés en estudiantes de la Institucion
Educativa Francisco Mostajo de Tiabaya, Arequipa 202sis de
licenciatura, Universidad Catélica de Santa Maria].

Manipatruni, V. R., Kumar, N. S., Karim, M. R., & Banu, S. (2023). Improving
English Vocabulary Through Quizizz in Practice Tests for Gamification and
Google Forms with AutoProctor in Assessment Tests for the Preclusion of
Malpractice.International Journal of Interactive Mobile Technologies (iJIM),
17(13), 22 43. https://doi.org/10.3991/ijim.v17i13.39445

Marin-Marin, A. (2023). Estrategias de aprendizaje de vocabulario en inglés mediadas

por tecnologia en contextos universitariGBU-e, Revista de Investigacion
Educativa

MartinezSanchez, M. (2023¥zamificacion como metodologia pasamentar la
motivacion en Educacion Fisi¢aesis de maestria, Universidad Europea].
Repositorio de la Universidad Europea.
https://hdl.handle.net/20.500.12880/6411



https://doi.org/10.3926/jotse.1740
https://doi.org/10.3991/ijim.v17i13.39445
https://hdl.handle.net/20.500.12880/6411

83

Mei, S., Ju, S., & Adam, Z. (2018). Implementing Quizizz as ghased learning in
the Arabic classroonturopean Journal of Social Science Education and
Research5(1), 194 198.https://dx.doi.org/10.26417/ejser.v5i1.p1948

Minedu. (2016)Curriculo Nacional de la Educacion Basica

http://www.minedu.gob.pe/curriculo/

MINEDU. (2016).Programa Curricular de Educacion Basicim Programa
Curricular de Educacién Secundaria.
http://repositorio.minedu.gob.pe/handle/123456789/4550

Moncada, L. (2021)Aplicacion Duolingo y aprendizaje del inglés en el primer

semestre de enfermeria, Universidad Nacional Amazonica de Madre de Dios
2021[Tesis de licenciatura, Universidad Nacional Amazoénica de Madre de
Dios]. Repositorio InstitucionalUCV.

Nadéimah. (2022). The Effectiveness of Lear
Games ApplicationEnglish Education: Journal of English Teaching and
Research, (1), 10-18. https://doi.org/10.29407/jetar.v7i1.17733

Noa, S. (2023)La herramienta Quizlet y el aprendizaje de vocabulario en inglés en

alumnos del 2do grado de secundaria de la Institucion Educativa Précer
Manuel Calderdn de la Barca, 202Tesis de licenciatura, Universidad
Nacional Jorge Basadre Grohmann].

Ochoa, J. (2019EI uso del Kahoot y su contribucion en la mejora de la habilidad de
escritura del idioma inglés en estudiantes de pregrado del primer ciclo de una
Universidad Privada de Tacraesis de licenciatura, Universidad TecnolOgica
del Perd]https://repositorio.utp.edu.pe/handle/20.500.12867/2441

Oriol, B. G. (2015)Fundamentos de Gamificaciodniversidad Politécnica de
Madrid, Gabinete de Teleducacion.

Ortiz-Colén, A. M., Jordan, J., & Agredal, M. (2018). Gamificacion en educacion: una

panoramica sobre el estado de la cuesk@nicacao e pesquisa, 4d173773.

Ozdamli, F., & Cavus, N. (2011). Basic elements and characteristics of mobile
learning.Procedia- Social and Behavioral Sciences, 28,/-942.

Pefia. (2017)undamentos de la gamificaci®BATE, Universidad Politécnica de
Madrid. Manual desarrollado en el Gabinete de Teleeducacion.

Pefia, S. Y. (2020zamificacion como estrategia pedagogica para potenciar la

motivacion en el proceso de ensefiaapeendizaje de los estudiantes del


https://dx.doi.org/10.26417/ejser.v5i1.p194-198
http://www.minedu.gob.pe/curriculo/
http://repositorio.minedu.gob.pe/handle/123456789/4550
https://doi.org/10.29407/jetar.v7i1.17733
https://repositorio.utp.edu.pe/handle/20.500.12867/2441

84

grado undécimo del Instituto Técnico Industrial de Tocan€le&is doctoral,
Corporacion Universitaria Minuto de Dios].

Perdomo Vargas, |. R., & Rojas Silva, J. A. (2019). La ludificacion como herramienta
pedagdgica: Algunas reflexiones desde la psicol&gaista de estudios y
experiencias erducacion 18(36), 161175.

Piaget, J. (1976). Piaget's theory. In B. Inhelder & H. H. Chipman (Riaget and
His Schoolpp. 1123). Springer, Berlin, Heidelberg.

Quispe Cari, A. M. (2022Propuesta de estrategias didacticas virtuales para el
mejoramiento del proceso de ensefidapaendizaje en docentes del nivel
secundario de |l a AUnidad Educativa T®cr
la ciudad de El Alto durante la gestion 202esis doctoral].

Rojas, B. M. L. (2019)Las técnicas de estudio y su relacion con el aprendizaje del
idioma inglés en los estudiantes del tercer grado de secundaria de la
Institucion Educativa Manuel A. Odria de Chicla, Huarochiri, 202018
[Tesis de licenciatura].

Sanchez, J., Zhang, G., & Krawiec, J. (20&3amification in education: A mixed
method study on the impact of Quizizz on student motivation and
performancelnternational Journal of Educational Technology in Higher
Education 18(1), 1 20.

Schunk, D. H., & DiBenedetto, M. K. (2020). Motivation and social cognitive
theory.Contemporary Educational Psycholo@0, 101832.

Tapia, J. A. (1998 Motivar para el aprendizajeEditorial Edebé.

Torres Aguilar, A. D., & Conza Armijos, H. 1. (2023). El impacto de las actividades de
ensefianza comunicativa de la lengua en el vocabulario en inglés en
EcuadorCiencia Latina Revista Cientifica Multidisciplinar

Trejo Gonzalez, H. (2019). Recursos tecnoldgicos para la integracion de la
gamificacién en el aul&ecnologia, Ciencia y Educacioh3, 75
117.https://tecnologiacienciaeducacion.com/index.php/TCE/article/view/285/2
13

Valderrama, S. (2015Rasos para elaborar proyectos de investigacion cientifica:

Cuantitativa, cualitativa y mixteEditorial San Marcos EIRL.
Vicente, C. (2022)La plataforma Quizizz en los procesos de aprendizaje remoto del

idioma inglés en estudiantes del primer grado de la Institucion Educativa


https://tecnologiacienciaeducacion.com/index.php/TCE/article/view/285/213
https://tecnologiacienciaeducacion.com/index.php/TCE/article/view/285/213

85

Integrada San Andrés de Paragsha Pasco, JU2%is de licenciatura,
Universidad Nacional Daniel Alcides Carridn].

Walker, L., Johnson, E., & Smallwood, J. (2017). Using digital tools to enhance
| anguage | ear ni ng JourSd aof ldaegnagesadd Lpguiste p e c t 1 v
Studies 13(2), 232245.

Werbach, K., & Hunter, D. (2015The gamification toolkit: Dynamics, mechanics,
and components for the wibniversity of Pennsylvania Press.

Zapana Layme, J. K. (2023)a influencia de la gamificacion en la competencia lee
diversos tipos de textos escritos en inglés como lengua extranjera en
estudiantes del cuarto grado de nivel secundaria de la Institucion Educativa
Santisima Nifla Maria, Tacna, 2022

ZavalaZapata, K. P. (2021)Jso de Quizizz como estrategia didactica de
gamificacion para el aprendizaje por competencias en los alumnos del curso
virtual de historia de la cultura, Instituto Toulouse Lautrec, Lifesis de
maestria, Universidad de San Martin de Porres].

Zambrano Miranda, D. (2020). La gamificacion como estrategia de aprendizaje.



ANEXOS



ANEXOMAatri z

Tabla 21
Matriz de consistencia

de

consi

stenci

a

87

PREGUNTAS DE
| NVESTI GACI O

VARI ABLES
| NDI CADORI

METODOLOGI A

Pregunta gene
aDe ma®er a i
uso de | a ap
en el apr e
vocabul ario

estudi antes

secundari o dg¢
Educativa P
regi -n de Tac(
Pregunt as esp

aDe qu® mane
uso del il aaci
en | a di men
i nformaci - n
escrito del
| os estudi
secundari o
Educati va

regi -n de

an
d ¢
Pl
Ta

OBJETI VOS |HI POTESI S
Objetivo g(Hi p6étesis ge
Determinar|EI uso de
influencial/Qui zi zz
aplicaci - -nlsignificatiywv
el aprendaprendi zaje
vocabul arijen i1ingl ®s en
en | os es|de ni vel sec
ni vel secullnstituci - -n
l nstituci Pwubl i ca de
Pw.bl i ca de/ Tacna
Tacna
Objetivos . , .
: Hi potesi s es
Eval uar -
TEI uso de
del uso de ) )
: . Qui zi zz
Qui zi zz . : : .
. . significatiwv
di mensi - n ) .
) . di mensi - n
i nfor mac.i ) )
.linformaci - n
vocabul ari .
. ) . escrito del
i di oma i ng )
. 91 os estudi a
estudi ant e )
) secundari o
secundari o . .
. . Il nsti tuci - n
Il nsti tuci

VARI ABLE
| NDEPENDI |

El uso
aplicaci
c omo

di d§cti

VARI ABLE
DEPENDI EN]

es
ca

Aprendi z a|
vocabul ar |

Ti de inv

po
Aplicativo

Di seino de i

Pre experim

Ambito de e
En | a I
Educati va

Martorell

bl

F
Po

Co
es
I n
Jo

aci o6n

nf ormado
tudi antes
stituci -n
rge Marto

Muestr a

Co
es
pe
grado

nf or mada
tudi ant es
rteneci en
del




88

aDe qu® mane
uso de | a ap
en | a di men
i nformaci - n

escrito del

| os estudi ar
secundari o d¢
Educati va Py
regi-n de Tac
aDe qu® mane
uso de | a ap
en | a di men
i nformaci - n

or al del VO
i di oma I ngl

estudiant es

secundari o d¢
EducaPiibbdea
regi -n de Tac

a

r
0
z
i

a

O C O

Pwv.bl i c
Tacna

Eval ua
del us
Qui zi z
di mens
i nform
vocabul
i di oma
estudi
secund
l nstit
P¥bl i c
Tacna

Eval ua
del us
Qui zi z
di mens
i nform
vocabu
i di oma
estudi
secund
l nstit
P Y4b ldiec

Tacna

Jescrito

Pwubl i ca de
Tacna.

E I uso de
Qui zi zz
significatiwv
di mensi - n

i nformaci - n
del
| os estudi a
secundari o

I nstituci -n
P¥%bl i ca de
Tacna.

E uso de
Qui zi zz
significatiyv

di mensi - n
i nformaci - n
or al del i di

9estudi ant es

secundari o
l nstituci - n

rP%bl(ﬂe}!;ala r

Tacna.

secundario
l nstituci -n
Jorge Marto
Técnicas e
(Examen pre
test) .

Prueba escr




89

Anexo 2. Prueba escrita

ENGLISH TEST

Institucion Educativa: | Jorge Martorell Flores
Dirigido: Estudiantes de primer grado de secundaria
Docente: Kenya Esthefany Vargas llasaca

Datos del Estudiante:
Grado y seccldn:
Fecha:

Estimado estudiante, el siguiente cuestionario tiene como objetivo reconocer tu nivel de

aprendizaje del vocabulario inglés, Espero tu colaboracion seria y responsable para dar respuesta
a los items.

INSTRUCCION: Para seleccionar tu respuesta, deberds tomar en cuenta los criterios seflalados
en la tabla de puntaje. Todas las preguntas son de opcion miltiple, selecciona la respuesta que
consideres correcta

ESCALA DE VALORACION RUBRICA PARA REALIZAR LA PRACTICA
Logro destacado 16-20 1. Escribir correctamente y legible la respuesta [ortografia) 1 punto
Lqm mdu 11-15 2. Marcar o enterrar conmectamen te |a respusita 1 punte
En process 610 3. No escribir correctamente la respuesta 0 punito
Eni iniicio 0-5 4, No marcar o encerrar comestament e la respuesta 0 punto
DIMENSION 1: OBTIEME INFORMACION DEL VOCABULARIO ESCRITO
INDHCADOR 1: Identifica el vocabulario propuesto en el idioma inglés
EJERCICIO 1: Choose the altemative that cormresponds to each image. (Elije la alternativa que
corresponda a cada imagen).
1 — 6.
\ a) takeclasses [ a] wakchTV
m - b) Look
Al b} write A ¢) Draw
h €) study
Y /
FJ - T
a) drowe
a) Eat
b) Hawve lunch b) drive
c) Have breakfast
c) lead
3 a) tell B
b) dance a) getup
<) sing b} go tosleep
¢} o to bed
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4, 9.
a) say a) dream
b) tell b) wake up
c) speak ¢) sleep
5 a) drink 10.
- a) wash my face
b) take m
v T b) take a shower
¢) drank
oAl ¢) take a bath
(e,

DIMENSION 1: OBTIENE INFORMACION DEL VOCABULARIO

INDICADOR 2: Adecua la imagen presentada con el vocabulario correcto en inglés

EJERCICIO 2: Observe the images of actions and classify according to meaning. (Observa lasimagenes de
accionesy clasifica segun su significado)

A swim __C.walk ___Edomy G.run ___lL bake
homework

__B.dean . D.ride __F.watchTv H. cook __ ). sleep
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DIMENSION 2: INFIERE INFORMACION DEL VOCABULARIO ESCRITO

INDICADOR 1: Escribe con ortografia correcta el vocabulario aprendido.

EJERCICIO 1. Write the correct word according to the image shown, (Escribe |a palabra correcta de
acverdo a laimagen mostrada) (ESCRIBIR EN MINUSCULA)

1

Answer:
r

Answer:
3,

Answer:
4,

Answer:
5.

Answer:
6.

Answer:
7.

Answer:
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8.

Answer:
9.

Answer:
10.

Answer:

DIMENSION 2: INFIERE INFORMACION DEL VOCABU LARIO ESCRITO

INDICADOR 2: Deduce significado de oraciones o frases en el idioma inglés

EJERCICIO 2: Read carefully and deduce the verb you find in each sentence. Mark the answer correctly. (Lee
atentamente y deduce el verbo que encuentras en cada oracion. Marca correctamente la respuesta.)

1. Maria is a nurse and _ at the hospital | 2. My mom me a pink dress.
from Monday to Friday.

WHAT IS THE VERB THAT REPRESENTS THE IMAGE?
WHAT IS THE VERB THAT REPRESENTS THE IMAGE?

a) take
a) study

b) pack
b) work

c) buy
<) go

3. My cousin a letter to his mom. 4, My aunt a delicious spicy Tacnefia.
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WHAT IS THE VERB THAT REPRESENTS THE IMAGE?
a) write

b) read

¢) speak

WHAT IS THE VERB THAT REPRESENTS THE IMAGE?
a) bake
b) cook

¢) leam

5. Every moming | go for a with my dog.

WHAT IS THE VERB THAT REPRESENTS THE IMAGE?

6. Valentinais excited because she hasto
for a contest.

WHAT IS THE VERB THAT REPRESENTS THE IMAGE?

a) jump
b) walk a) sing
b) dream
¢) run
¢) dance
7. My grandmother is asweaterfor | 8, Paola in the park every day.

my little sister

WHAT IS THE VERB THAT REPRESENTS THE IMAGE?

P el as B o]
WHAT IS THE VERB THAT REPRESENTS THE IMAGE?

a) walk
a) learn drun
b) sew
<) play
c) weave
9, Catalina is her thingsto live in 10. My cousin likes to alot of fruits,
another city.

WHAT IS THE VERB THAT REPRESENTS THE IMAGE?
a) pack

b) buy

) put

B

WHAT IS THE VERB THAT REPRESENTS THE IMAGE?

a) bake
b) eat

¢) have lunch
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DIMENSION 3: OBTIEN E INFORMACION DEL VOCABULARIO ORAL

INDICADOR 1: identifica el vocabulardo escuchado en el audio.

EJERCICIO 1: Listen carefully to the verb you hear in the audio and mark the correct alternative, [ Escucha
atentamente el verbo que oyes en el audio y marca la atternativa correcta)

1 a)  write b}  read o) draw
2 a) learn by play c) eat
3 a)  walk b} run <) dream
4, al cook b} bake ) wave
5. a)  jump by  run c) dance
G a) sing b} speak c) play
T a) learn b} drive c) run
B al cook b}  wawve c) eat

a, a) eat b} dream c) buy
10. a) bake bj wiark ) go

DIMENSIGON 3: DBTIEN E INFORMACION DEL VOCABULARID ORAL

INDICADOR 2: Deduce lainformacion proporcionada del audio mostrado

EJERCICIO 2: Listen carefully to the audio produced for each sentence and markif itis true or false,

[Escucha atentamente el audio producido de cada oracion y marca si es verdadero o falso).

1 I sell clothesina gallery in Barracas. a) TRUE
b) FALSE
2 My son has been playing tennis since he was nine years old. a) TRUE
b) FALSE
3. The government studies the possibility of rmising the taxable minimum a) TRUE
b) FALSE
4, The gid goes to the gym every aftemoon a) TRUE
b) FALSE
5. They are carrying the package to its destination a) TRUE
b) FALSE
G | sleep a little late every night. a) TRUE
b) FALSE
7 Mario cleans the house three times a week. a) TRUE
b) FALSE




Paula writes a book a) TRUE
b) FALSE
Wewalked along a path in the woods, a) TRUE
b) FALSE
| visited an island when | went on an expedition. a) TRUE
b) FALSE
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e iy el

UNIVERSIDAD NACIONAL JORGE BAS ADRE GROHMANN
FACULTAD D E EDUCACION, COMUINICACIKIN Y HUNAN DADES

ESCUELA DE EDUCACION
DEPARTAMENTO DE | IO N EX TRANIERD
FORMATO DE VALIDACION POR EXPERTOS

INFORME DE OPINION DE EXPERTOS DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

I DATOS GENERALES:

1.1. Apellidos y nombres del informants (Expero): Laura De La Cruz, Kevin Maric
1.2. Grado Académico. Masstro en Docencia Universitaria y Gestidn Educativa.
1.3, Profesidn: Licenciado en Educacidn, especialidad de ldioma Extranjero y Traductor Intérprete

14, Institucion donde labora: Universidad Maclonal Jorge Basadre Grohmann

15. Cargo que desempeha: Docere Universitario

1.6, Denominacion del Instrumento. Prueba escrita

1.7, Autor del instrumenta: Kenya Esthefany Wangas llasaca
1.8, Camera profesional; Educacidn en |dioma Extranjen

I VALIDACION

[
= =) =)
INDICADORES DE CRITERIOS 5‘% % % E = E
EVALUACION DEL
== = [+ =i ] = m
INSTRUMENTO Sohre los items del instrumento
1 2 3 4 5
1.CLARIDAL Estin formulados  con lenpuaje
apropiado que facilita su comprension ¥
L OBJETIVIDAD Estin  expresados en conductas
observables, medibles X
JOONSISTENCLA Existe una organizacion logiea en los
contenidos v relacidn con la teoria X
4. COHERENC LA Existe relacion de los contenidos con los
indicadores de la variable X
S. PERTINENCIA Las categorias de respucstas v sus
valores son aproplados X
6, SUFTCIENCIA Son suficientes la cantidad v calidad de
items presentados en el instrumento X
SUMATORIA PARCIAL & 30
SUMATORIA TOTAL IR




E FACULTAD DE EDUCAQION, COMUNICACKIN Y HUMANIDADES
i ]
B By

NG ERSIDA D NACIONAL MO RGE BASADRE GROHMANN

ESCUELA DF EDUCH CION
DEPARTAKEMNTO DE |DIOMA EXTRANIERD
FORMATO DE VALIDACON POR EXPERTOS

3.1
32

3.3

RESULTADOS DE LA VALIDACION
Walorackn total cuantitativa; 28
DOpinidn; FAVORABLE x ODEBE MEJORAR

NO FAVORABLE

Observaciones: Exitos, sique adelante

Tacna, 25 de octubre de 2023

Firma
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UNIVERSIDAD NACKYNAL MIRGE BAS ADRE GROHMANN

o FACULTAD DE EDUGCA CION, COMUNICACION ¥ HUMANIDADES
| H ESOUELA DE EDUCACION
OEPARTARENTO DE IDI0KMA EXTRANIERD
AR FORMATO DE W ALIDACION POR EXPERTOS

INFORME DE OPINION DE EXPERTOS DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

I DATOS GENERALES:
1.1. Apalidos v nombres dal informante (Expario) :Mgr. Dany Chariarse Alvarado

1.2, Grado Acadamico. : Magistar

1.3, Profesiin D Daocenis

1.4, Institucidn donde labora ' Universidad Macional Jorge Basadre Grohmann
1.5. Cango que desempena ¢ Docente Uiniversitanio

1.6. Danominacion dal Instrumanto . Prueba asaita

1.7, Autar del instrumento : Kermsa Esthefany Vargas lasaca

1.8, Camera profesional » BEducacién en |dioma Extranjera

Il. VALIDACION

2 | e g
INDICADORES DE CRITERIOS o o & | 8 =
EVALUACION DEL E 22 |2 |2 E E
INSTRUMENTO Sohre los items del instrome nio
1 2 3 4 5
L CLARIDAL Estin formmulados  con len guaje A
apropiado gque faalita su comprension
L OBJETIVIDAD Estin  expresados  en  conductas X
observables, medibles
J CONSISTENCILA Existe una organizacidn logica en los i
contenidos v relaciom con la teoria
4 COHERENCIA Existe relacion de los contenidos con los i
indicadores de la variable
A PERTINENCLA Las categorias de respuestas y sus ks
valomes son apropiados
i, SUFICIENCLA Som suficientes la cantidad v calidad de X
iterms presentados en el instrumento
SUMATORIA PARCIAL
SUMATORIA TOT AL




UNIVERSIDAD MACIONSAL FORGE BASADRE GROHMANM

ﬁ‘ FACULTAD DE EDUCACION, COMIURECATON ¥ HUMAMIDADES
H | H ESCUELA DE EDUNCACEIN

f-..,..._ i CEFARTAMBNTD DE IDIO8AA EXTRANIERD

— FORMATD DE WALIDAOKON POR EXPERTOS

Ill. RESULTADOS DE LA VALIDACION
31.  Valoracion total cusnfitative: 2 8

32.  Opinion: FAVORABLE X DEBE MEJORAR

MO FAVORABLE

33,  {Observaciones: |

Tacna, 34 de noviembre de 2023

Ao
e

Firma
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L./

- e b =

ESCLIELA DE EDLMCATG
DEFARTAMENTOD D IDNOAA EXTRAMIERD
FORMETO DE VALIDSOOM POR EXFERTOS

UNIVERSIDAD MaO OHAL JORGE EASADRE SROHMANN
FAOUILTAD [ EHUCATIIN, DOMUNICAO0MN ¥ HUMSMIDEDES

INFORME DE OPINION DE EXPERTOS DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

L. DATOS GENERALES:

1.1. Apeliidos y nombres del informants (Experto): Milam Qulspe Vangas

1.2 Grado Academicn: Magisier

1.3. Profesian: Docemnte

14. Insthucion donde labora: Universkdad Nacional Jorge Basadre Grohmann
15. Cargo que desempefia: Docente Universitario

1.6. Denominacion g2l Instrumeanto: Prueda escita

1.7. Autor del instrumento: Kenya Esthefany Vangas liasaca
1.8. Camera profesional Educacion n Idioma Extranjero

. VALIDACION

g |
INDICADOEES DE CRITERIOS =22 [& |[& | = E
EVALTACIONDEL £ g g E 2 5 2
INSTRUMENTO | Sobre los items del instromento
1 2 3 4 3

1. CLARIDAD Esan formmulados con  lenpuaje

apropiade que facilita su comprension X
1. OBJETIVIDAD Estan  expresados oo cooducks

observables, medibles X

3. CONSISTENCIA

Existe una erganizacion logica en los
contenides v relacion con la teona

4. COHERENCIA

Existe relacion de los contenidos con los
indicadores de la variable

5. FERTINENCIA

Las categonas de respuestas y sus
valores son apropiados

6. SUFICIENCIA

Son suficientes 1a cantidad vy calidad de
items presentados en el instrumento

SUMATORIA PARCIAL

10

SUMATORIA TOTAL
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UNIVERSIDAD NADI DAL JORGE EASADRE GROHMASNN
A FAOULTAD [ EDLCACION, OORUNMICAOON ¥ HURSMIDADES
!’ ESCUELA DE EDUCACION

L= DEPAFTENMENTD DE INOMS EXTRANIERD

Tl FORMATD DE VALIDAOC 8 POR EXFERTOS

Hi. RESULTADDS DE LA VA.UU.H.CH:HH
31. Valoracion total cuantitativa: 28

3.2, Opinion FAVORABLE v DEBE MEJORAR

NO FAVORABLE

33 Observaciones:

Taecna, 28 de nowiembre de 2023

e

Firma
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Anexo 5. Constancia de aplicacién de investigacion

INSTITUCION EDUCATIVA
“TORGE MARTORELL FLORES”

Tacnas
«ANO DEL BICENTENARIO DE LA CONSOLIDACION DE NUESTRA INDEPENDENCIA, Y DELA
‘CONMEMORACION DE LAS HEROICAS BATALLAS DE JUNIN Y AYACUCHO”

EL DIRECTOR DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 43008 °“JORGE ‘MARTORELL
FLORES”, DEL DISTRITO, PROVINCIA Y DEPARTAMENTO DE TACNA, HACE CONSTAR
QUE:

KENYA ESTHEFANY VARGAS ILASACA

Egresada de la carrera profesional de “IDIOMA EXTRANJERO” de la
Facultad de Educacién, Comunicacién 'y ‘Humanidades de-la- Universidad Nacional Jorge

Basadre Grohmann”, identificada.con DNI N276069688, -ha-aplicado.en nuestra institucion
educativa su trabajo-de investigacién denominado “EL USO DE-LA APLICACION QUIZIZZ
EN EL APRENDIZAJE DEL VOCABULARIO -EN INGLES ‘EN -LOS ‘ESTUDIANTES -DE NIVEL
SECUNDARIO DE UNA INSTITUCION -EDUCATIVA-PUBLICA DE LA REGION TACNA”, segin
informe.recibido, dicho trabajo-de investigacion ha.sido_aplicado desde el 06 de octubre
hasta 15 de-diciembre-del 2023 haciendo un total de 10-sesiones-de clases-equivalente a

20 horas pedagdgicas, siendo monitoreadoporla.docente _del drea-de.inglés.de nuestra
institucion.

‘Durante la aplicacién de dicho trabajo de -investigacion, la
-estudiante universitaria ha demostrado en todo momento responsabilidad y-eficiencia
en las actividades realizadas.

Se-expide la presente constancia-a solicitud-del interesado para
los fines que estime conveniente. _
Tacna, 11 de enero del 2024

Atentamente;

FERNANDO LIRA LEVANO

R.D. 00127-1961, Calle Ramén Copaja N2118, Tacna
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Anexo 6. Evidencia de investigacion

© TIENE MAS (FUERZA OQUE LAS RELL S
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Anexo 7. Sesiones de clase

SESION DE APRENDIZAJE N° 01 “EXAM TEST”
l. DATOS INFORMATIVOS:

Institucion Educativa JorgeMartorell Flores Area inglés

Docente KenyaEsthefanyargadlasaca | Gradoy seccién 1°B

Nivel Secundario Fecha 06-10-23

Duracion 2 horas Turno Tarde

Propésito -Objective:Recognize the level of learning vocabulary in English, through a

written exam

-Objetivo: Reconocekl nivel de aprendizaje del vocabularioieglés mediante un
examen escrito

Il PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:

o EVIDENCIBE INSTRUMENT@®E

COMPETENCI4 CAPACIDADES DESEMPENO APRENDIZAJE EVALUACION

Leediversos Infiere e Deduceinformacion de -Examen Listade cotejos

tipos de interpreta imagenes y preguntas del | escrito

textos en informacion | exam test, a fin de medir sy

ingléscomo del texto nivel de aprendizaje

lengua escrito

extranjera

Escribe Adecueel AdecuUaverbos que se Listade cotejos
relacione con lamagen
presentada.
Adecuaoraciones con
relacion a la imagen
presentada

diversogipos textoala Eamen escrito

detextosen situacion

ingléscomo comunicativa.

lengua

extranjera
CAPACIDADDrganiza ACTITUDRespetmtoda
accionesestratégicagpara formadevida.
alcanzasusmetasde VALOREEmpatia,
aprendizaje. responsabilidad

Gestionasu | DESEMPEN@rganizaun SEDEMUESTRBOMO:
COMPETENCI4 aprendizaje | conjuntodeestrategias ENFOQUE | Losestudiantesasumen
TRANSVERSA demanera | accioneenfunciondel TRANSVERS/ responsabilidades
autbnoma. | tiempoydelosrecursogde diversag/las

guedispone paralo cual aprovechanfomandoen
establecaunordenyuna cuentasupropio
prioridadparaalcanzatas bienestary eldela
metasde aprendizaje. colectividad.




SECUENCIA DIDACTICA
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ETAPAS/
MOMENTOS PROCESGEDAGOGICOS RECURSOS| TIEMPO
INICIO V Ladocentesaludaalosestudiantesdiciendo: Good 1 Pizarra | 20min
afternoon dear students, How are yooday? 1 Plumone
MOTIVACION s
V Ladocenteinvitaaalgunosestudiantesa participar q Fichas
de un juego educativo llamado WHO | am? En este 1 Proyecto
juego cada estudiante debera describir a una de sus
compaferos y mencionar que actividades le gusta
realizar.
CONFLICTCOGNITIVO
V La docente pregunta: Quien podria decir de que
tratara el examen de hoy. Para que nos sirve los
verbos? Por que es importante aprender
vocabulario?
V Ladocenteexplicael propdsitodel examen test
DESARROLL V La docente presental examen y explica cada parte del 1 Pizarra | 50min
examen y el objetivo de cada dimension 1 Plumone
V Seguidamente determina el tiempo de duracion del s
examen de entrada 1 Proyecto
V Al termino de la parte escrita, la docente explica la 1 Equipo
ultima parte del examen que consta de escuchar los de sonidt
audios brindados por la docente para que marquen o
encierren la respuesta segun crean conveniente de
acuerdo al audio escuchado.
CIERRE La docente, les recuerda a lestudiantes que es muy important 1 Pizarra | 10min
el aprendizaje del vocabulario, de esa forma podran expresar, { Plumone
escribir y les permita comunicarse en el idioimglés s
METACOGNICION 1 Fichas
WHATDIDI LEARN'ODAY?
1 Comoalo aprendi?
1 Paraguelo aprendi?
1 Comoaplicolo aprendido?

KenyaEsthefanyargadlasaca YolandaCuevaAncalla

DEFORMACION

Docentede pregrado Docenteresponsablele aula

SUBDIRECCION
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SESION DE APRENDIZAJE N° 020 DAI LY ROUTI NEG6
V. DATOS INFORMATIVOS:
Institucién Educativa JorgeMartorell Flores Area inglés
Docente KenyaEsthefanyargadlasaca | Gradoy seccion 1°B
Nivel Secundario Fecha 131023
Duracion 2 horas Turno Tarde
Propésito -Objective:Students express their ideas, emotions anxgberiences around DAILY
ROUTINE with coherence, cohesion and fluidity of agreement, organizing them to
establishogicalrelationshipgsequenceandexpandinghe informationin arelevant
way with appropriate vocabulary.
-Objetivo: Losestudiantesexpresarsusideas,emocionesy experienciagntorno a
DAILYROUTINEoncoherenciacohesiony fluidezde acuerdo,organizandolagara
establecer relaciones logicag(secuenciay ampliandolainformacionde forma
pertinente convocabulario apropiado.
V. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:
~ EVIDENCIBE INSTRUMENT@H
COMPETENCI4 CAPACIDADES DESEMPENO APRENDIZAJE EVALUACION
Se comunica | Infiere e Deduce informacion en -Practicade Listade cotejos
oralmenteen | interpreta ingles sefialando ejercicios
inglés como | informacion | caracteristicagle personas,
lengua deltextooral | seres, objetos, lugaresy -Worksheets
extranjera. eninglés. hechos MY DAILY ROUTIN
Escribe Adecueel Adecueel texto parabrindar | Fichade Listade cotejos
diversogipos | textoala recomendacionesobresus | trabajoy
detextosen situacion actividadegliariasteniendo | entrevista
ingléscomo comunicativa. | encuentapropoésitoy el
lengua registroaemplearapartir
extranjera de suexperiencigropia.
CAPACIDADDrganiza ACTITUDRespetatoda
accionesestratégicapara formadevida.
alcanzasusmetasde VALOREEmpatia,
aprendizaje. responsabilidad
Gestionasu | DESEMPERN@rganizaun SEDEMUESTRBOMO:
COMPETENCI4 aprendizaje | conjuntodeestrategias/ ENFOQUE | Losestudiantesasumen
TRANSVERSA demanera | accioneenfunciondel TRANSVERS/ responsabilidades
auténoma. | tiempoy delosrecursosde diversagylas
guedispone paralo cual aprovechanfomandoen

establecaunordenyuna
prioridadparaalcanzaftas

metasde aprendizaje.

cuentasupropio
bienestary eldela
colectividad.
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ETAPAS/
MOMENTOS PROCES@EDAGOGICOS RECURSOS| TIEMPO

INICIO V Ladocentesaludaalosestudiantediciendo: Good ! Pizarra | 20min

afternoon dear students, How are yooday? 1 Plumone
MOTIVACION s

V Ladocenteinvitaaalgunosestudiantesque q Fichas
participen realizando mimicas y gestos de  Flashcar
actividades rutinarias y el resto de los estudiantes S
deberan adivinar la accién que realiza y
mencionarlo en inglés.

CONFLICTOOGNITIVO

V Pronuncidasaccionegjueestanenlas
imagenesLuego la docente interroga:
¢What do they do? ¢, Qué nos quiglecir la imagen?
¢, Comareenustedesquepodemos denominar esta
sesién? ¢ Conocen ustedes algunos verbos de rutina
lugar? ¢ Como llamaremos nuestro tema de hoy?

V Losestudiantesnfierenel temaatratarylo
enuncian.

V Ladocenteexplicael propésitodelaclase.

DESARROLL V Ladocente presenta flashcards de actividades rutinari ! Pizarra | 50min

y pidealosestudiantespronunciaros vocabularios en 1 Plumone
ingles de rutina diaria. s

V Ladocente pide la participacion de Estudiantes q Fichas
paraescribirunaoracionpor cada actividad rutinaria  Flashcar
en la pizarra. s

V Ladocente entrega un Worksheets de Daily Roufhee.
lesexplicalo quetrabajaranendichaficha.

V Ladocenteapoyaalosestudiantegquetienen
dificultades erresolver la practica.

CIERRE La docente, les recuerda a los estudiantes que es muy import ! Pizarra | 10min
la practicade losvocabularioyyaadquiridos en esta actividad. { Plumone
METACOGNICION S
WHATDIDI LEARN ODAY? 1 Fichas

1 Comolo aprendi?
1 Paraquelo aprendi?
1 Comoaplicolo aprendido?
KenyaEsthefanyargadlasaca Yolanda&CuevaAncalla SUBDIRECCION

DEFORMACION

Docentede pregrado

Docenteresponsablale aula
GENERAL
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0 MYFAVOURITE PIECE OF TECHNOLOGY®6

l. DATOS INFORMATIVOS:

Institucion Educativa JorgeMartorell Flores Area Inglés
Docente KenyaEsthefanyargadlasaca | Gradoy seccion 1°B
Nivel Secundario Fecha 20-10-23
Duracion 2horas Turno Tarde
Proposito -Objective:Understandshort, simpletextsin Englisrabouttwo peoplewho describe
favorite inventions, identifying them to differentiate them from natural elements,
underlining and circling vocabulary words and answegingstions.
-Objetivo: Comprendetextosbrevesy sencilloeninglessobredospersonagjue
describen inventos favoritos, identificandolos para diferenciarlos de elementos
naturales, subrayando y encerrando palabras de vocabulario y respondiendo a
preguntas.
Il. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:
o EVIDENCIBE INSTRUMENT@H
COMPETENCI| CAPACIDADES DESEMPENO APRENDIZAJE EVALUACION
1 Obtieneinformacion | Ficha de trabajo: | Escalaalorativade
de un texto breve y | Responde a un actividades de
, sencillo sobre la cuestionario de comprension de
1 Obtiene L i .
. L, descripcién de los | comprension textos (Reading)
. informacién .
Leediversos de texto inventosqueayudan | lectora con
tipos de . a las familias en su | preguntas y
escrito. . o
textos en 1 Infiere e vida diaria. respuestas de
ingléscomo terpreta ! Deduce informacién| orden literal
lengua inierpreta de un texto breve y | inferencialy critico
. informacién .
extranjera sencillo sobre la
del texto L
. descripcién de los
escrito )
inventosqueayudan
alasfamiliasensu
vida diaria.
DESEMPENG®articipa en actividades EVIDENCIA:
interactivas y comunicativas de manera Publicaciorde Email
Sedesenvuelve . : . T
pertinente cuando expresa su identidad descriptivo en una
en entornos . ) .
COMPETENCI virtuales personaly socioculturalen entornosvirtuales | red social.
TRANSVERSA enerado por determinados, como redes virtuales
9 P (Facebookherramientadigitaleseducativas,
las TICS.
entre otras.
VALORES: EVIDENCIA:0s estudiantes muestran
Responsabilidad disposiciéravalorary protegerlosobjetos
Enfoque ACTITUDEB®Iisposicidn | tecnoldgicos de su hogar puesto que
ENFOQUE ) . .
orientadoal a valorar y proteger los | saben que estos facilitan la vida de su
TRANSVERSA . , . . . .
biencomun bienes comunes y familia en diversos aspectos de la vida
compartidos de un cotidiana.

colectivo
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ETAPAS/
MOMENT PROCESGEDAGOGICOS RECURSOY TIEMPO
(O
INICIO V Ladocentesaludaalosestudiantesdiciendo: Good 20min
afternoon dear students, How are ytoday? 1 Pizarra
; 1 Plumones
MOTIVACION . . o 1 Proyecto
V La docente muestra un video sobre inventos tecnologicos. r
Luegaopregunta:¢ sobrequétrato el video mostrado? y que multime
proposito tiene? dia
CONFLICTOOGNITIVO
V Ladocentepidealosestudiantesnombrarobjetos
tecnolégicos que sean muy necesarios en la didaa.
V Seguidamentpidealosestudiantesopinarsobre los objetos
o0 inventos tecnologicos y para gaeiven.
V Losestudiantesnfierenel temaatratar y lo enuncian.
V Ladocenteexplicael propdsitode la clase.
DESARROLL V Ladocentepresentafichas,dondeel estudiante debera 1 Fichas 50min
identificar los objetos tecnolégicos. f Plumones
V Seguidamente escucharan y leeran dos testisre dos Proyecto
personas que describen un objeto o invefaworito que r
creequeesmuynecesarioy que lo utiliza en la vida diaria. multime
V Ladocentepidealosestudiantessubrayatos verbos que dia
encuentran en el texto leido 1 Aplicaci
V  Luegocompletaranunafichasobreel texto leido on
anteriormente. Quizizz
V Porultimo, deberanresolverunapracticasobre preguntas
del texto anterior en la herramienta
educativaQUIZIZZ.
SALIDA Ladocente lesrecuerdaalosestudiantedo importante que sonlos | § Proyecto | 10min
inventos tecnoldgicos en la vida diaWEETACOGNICION r
WHATDIDI LEARN'ODAY? multime
1 Comolo aprendi? dia
1 Paraquelo aprendi?
1 Comoaplicolo aprendido?
KenyeEsthefanywargadlasaca YolandaCuevaAncalla SUBDIRECCIOR

FORMACIOSENERAL

DOCENTEEPREGRADO DOCENTBEAULA
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SESION DE APRENDIZAJE N° 0 401 NVENTI BIKSQR SMAL,I
LIKE THEM ALL! 6
l. DATOS INFORMATIVOS:
Institucion Educativa JorgeMartorell Flores Area Ingles
Docente KenyeEsthefanyargas Gradoy seccion 1°B
llasaca
Nivel Secundario Fecha 27-11-23
Duracion 2 horas Turno Tarde
Propdsito -Objective:
-Objetivo:Comprendaunaentrevistaoral dondesedescribennventos
tecnoldgicos.
Il. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:
INSTRUMENTO
COMPETENCIA| CAPACIDADES DESEMPENO i\F/,ISEEIL\ISIZBE]E DE
EVALUACION

1 Obtiene Obtiene informacion Ficha de trabajo: Listade cotejo
informacion | explicita de un audio | Respuestas a
del textos sobrelosinventosque Preguntagie Nivel
Se comunica orales. ayudan a resolver |I'[?I:a|, inferencialy
problemas. critico en un
oralmenteen i N . : .
inglés como 1 Infieree Realiza inferenciaa cuestionario de
interpreta partir del texto oral comprension
lengua P ~ . . o
extranjera informacién | sefialandanformacion | auditiva.
' del textos relevante sobre los
orales. inventosque ayudana
resolver problemas en
la vida diaria.
DESEMPENG®articipa en actividades EVIDENCIA:
Se desenvuelve | interactivas y comunicativas de manera Publicaciorde
COMPETENCIA en entornos pertinente cuar_ldo expresa su |dent|da_d E~ma|I. '
virtuales personal y sociocultural en entornos virtuales| descriptivoen
TRANSVERSAL . . .
generadgoorlas | determinadoscomoredesvirtuales(Facebook) | unared social.
TICS. herramientas digitales educativas, entre otras
VALORES: .
ORES . EVIDENCIA:0s estudiantes muestra
Responsabilidad disposicion a valorar y proteger los
ENFOQUE Er?;?l?;goal bien QSJII(;L;FES:'E[@OS‘;?BZ objetos tecnoldgicos de su hogar
TRANSVERSAL y proteg puestoque sabenqueestosfacilitanla

comun

bienes comunes y
compartidos de un
colectivo

vidade sufamiliaendiversosaspectos
de la vida cotidiana.
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ETAPAS/
MOMENTOS PROCESMEDAGOGICOS RECURSOS| TIEMP(
INICIO V Ladocentesaludaalosestudiantesdiciendo:Good afternoon 1 Plumones | 20min
dear students, How are you today? 1 Pizarra
MOTIVACION 3 :;isfcptor
V La docente realiza la dinamica con el juego CHARADA y pide la multimed
participacion de todos los estudiantes, el juego consiste en que el ia
estudiante pone en su frente una cartilla con la imagen de un
invento tecnoldgico, lo cual Iestudiantesdeberanayudarlo
diciendoparaquesirve o caracteristicas del objeto tecnologico que
muestra el estudiantensufrente. Asilosestudiantesreflexionaran
acerca de la utilidad de los objetos tecnolégicos
CONFLICTOOGNITIVO
V  Porultimo losestudiantesnfiereneltemaatratar y lo enuncian.
V Ladocenteexplicael propésitodelaclase
DESARROL V Ladocenteentregaunashojasde aplicaciérenel cual explica los 1 Laptop 50min
e) ejercicios que realizaran 1 Proyector
V Losestudiantesdeberanreconocerllasimagenesjue observan y multimed
relacionarlo con su significado. ia
V Ladocente explica el siguiente ejercicio en donde los estudiantes| § Fichas
deberanobservadaimagenpresentaday escribirla su significado de
en inglés, a su vez deberan escribir el uso que se da a cada objet trabajo
tecnoldgico.
V  Parael siguienteejercicio,ladocentepresentadostextos de dos
personas, donde les estudiantes deberan leer y comprender para
luego completen los siguientes factsheetslainformaciénque
muestracadapersona.
V  Seguidamente la docente explica el siguiente ejercicio en el cual
presenta un modelo de email y explica las partes dglgetenerun
emaily explicacémosedeberedactar.
V  Finalmente]osestudiantesdeberanelaborarsupropio email, con
su propia informacion sobre un invento
tecnoldgicoqueuseensurutina diaria.
SALIDA EVALUACION 1 Laptop 10min
V  Losestudiantesdesarrollarunapracticareferenteal tema 1 Proyector
tratado usando laplicacion educativa Quizizz multimed
REFLEXION ia
V Ladocente,lesrecuerdaalosestudiantedo importante que sonlos | § Fichas
inventos tecnolégicos en la vida diaria.
METACOGNICION
WHATDIDI LEARNTODAY?
1 Comolo aprendi?
1 Paraquelo aprendi?
1 Comoaplicolo aprendido?
KenyeaEsthefanywargadlasaca YolandaCuevaincalla Va2
DIRECCION

DOCENTEGRESADA DOCENTBEAULA
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SESION DE APRENDIZAJE N° 050 MY FAVORITE | NVENTI
l. DATOS INFORMATIVOS:
Institucion Educativa JorgeMartorell Flores Area Ingles
Docente KenyeEsthefanywargas Gradoy seccion 1°B
llasaca
Nivel Secundario Fecha 03/11/23
Duracién 2 horas Turno Tarde
Proposito -Objective: Analyze and understand two texts of which they moostplete two
factsheetswith the information provided. Thenthey mustpreparetheir emailabout
a technological invention that is of their preference and that is useful in their da
routine.
-Objetivo:Analizar ycomprender dogextosdel cual deberan completaion la
informacionbrindadadosfactsheet,Luegadeberanelaborarsuemailsobreun
inventotecnolégicoque seade supreferenciay que Gtil en surutina diaria.
ll. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:
EVIDENCIA
COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPENO DE INSETVF\:A\LIJ_'\S'EEL%E
APRENDIZAJ
Escribe diversos Adecuaprganiza| 1 Organizay Presentacion| Escalaalorativade
tiposdetextosen y desarrolla las planifica el del correo | actividades
ingles ideas de forma dialogosobreun | creado
coherente y emprendimiento | sobre un
cohesionada. familiar. invento que
Interactia 1 Interactia emplee en
estratégicamente estratégicamente| Su rutina
con distintos con sus pares | diariay asu
interlocutores para brindar vez tendra
informacion
sobre un
emprendimiento
familiar.
COMPETENCIA Sedesenvuelvesn DESEMPENO: Participa en EvidenciabDesarrolla
TRANSVERSAL entornosvirtuales actividades interactivas y actividadeshaciendo
generado por las comunicativas de manera uso de la aplicacion
TICS pertinente cuando expresa su Quizizz.
identidad personal y sociocultural
enentornosvirtualesdeterminados,
comoredesvirtuales(Facebook)
plataformaseducativag Quizizz)
ENFOQUE VALOR;: EVIDENCIA: Los estudiantes
TRANSVERSAL Responsabilidad muestran disposicién a valorar y

Enfoqueorientadoal
bien comun

ACTITUIDisposicion
a valorar y proteger
losbienescomunesy
compartidos de un
colectivo

protegerlosobjetostecnoldgicogle
su hogar puesto que saben que
estos facilitan la vida de su familia
en diversos aspectos de la vida

cotidiana.

ONO
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ETAPAS/
MOMENTOS PROCESUEDAGOGICOS RECURSOS TIEMPO
INICIO V Ladocentesaludaalosestudiantesdiciendo:Goodafternoon dear 1 Plumones 20min
students, How are you today? 1 Pizarra
MOTIVACION E Ilsist:caor
V Ladocente realiza la dinamica corjuelgo CHARADA vy pide la multimedia
participacionde todos los estudiantes, plegoconsiste en que el
estudianteponeen sufrente unacartillaconlaimagende un invento
tecnoldgico, lo cual los estudiantes deberan ayudarlo diciendo para qu
sirve o caracteristicas del objeto tecnoldgico que muestra el estudiant
en su frente. Asi los estudiantes reflexionaran acerca de la utilidad de
objetos tecnolégicos
CONFLICTOOGNITIVO
V  Porultimo losestudiantesnfierenel temaatratary lo enuncian.
V Ladocenteexplicael propésitodelaclase
DESARROLL V Ladocenteentregaunashojasde aplicacioren el cualexplica los 1 Laptop 50min
ejercicios que realizaran 1 Proyector
V Losestudiantesdeberanreconocedasimagenegjue observary multimedia
relacionarlo con su significado. 1 Fichagle
V La docente explica el siguiente ejercicio en donde los estudiantes trabajo
deberanobservalaimagenpresentaday escribirla su significado en
inglés, a su vez deberan escribir el uso que se da a cada objeto
tecnoldgico.
V  Para el siguiente ejercicio, la docente presenta dos textodate
personasdondelesestudiantesdeberanleery comprender para que
luego completen los siguientes factsheets con la informacion que mue
cada persona.
V  Seguidamentéa docenteexplicael siguienteejercicioen el cual presenta
un modelo de email y explica las partes que debe tener un email y exj
como se debe redactar.
V  Finalmente, los estudiantes deberan elaborar su propio emailsaon
propiainformaciénsobreun inventotecnoldgicoque use
ensurutina diaria.
SALIDA EVALUACION 1 Laptop 10min
V Losestudiantesdesarrollarunapracticareferentealtema tratado 1 Proyector
usando la aplicacién educativa Quizizz multimedia
REFLEXION 1 Fichas
V Ladocente lesrecuerdaalosestudiantedo importanteque son los
inventos tecnolégicos en la vida diaria.
METACOGNICION
WHATDIDI LEARNTODAY?
1 Comolo aprendi?
1 Paraquelo aprendi?
1 Comoaplicolo aprendido?
KenyeEsthefanywargadlasaca YolandaCuevaincalla Va2

DIRECCION

DOCENTEGRESADA DOCENTBEAULA
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SESION DE APRENDIZAJE N° 06 0LET6S PLAN-MAUROGE
l. DATOS INFORMATIVOS:
Institucion Educativa JorgeMartorell Flores Area Ingles
Docente KenyeEsthefanywargas Gradoy seccion 1°B
llasaca
Nivel Secundario Fecha 1011-23
Duracion 2horas Turno Tarde
Proposito Realizaejerciciossobreel usode losobjetostecnolégicosSeguidamentelaborar
su propio emaisobre un objeto tecnoldgico de su preferencia o que utilice en st
rutina diaria.
Il. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:
< EVIDENCIBE INSTRUMENTO¢
COMPETENCIA] CAPACIDADES DESEMPENO APRENDIZAJE DEEVALUACION
Escribaliversos | 1 Adecua el Adapta el textopara Un Email en Lista de cotejo

tipos de textos texto ala redactar un Enail que | borrador para una | pararevisiondel
en inglés situacion describe los inventos y/| red social ennglés | avance del E
comunicativa.| oemprendimientosgjue | donde se describa | mail.(Writing)
ayudan a reducir los los inventos y/ o
! Organizay | problemasenlavida | emprendimientos
desarrolldas | diaria. queayudanareducir
ideas de los problemas en la
forma Organiza sus ideaan vida diaria.
coherente y | oracionessencillapara
cohesionada | describirlosinventosy/
o emprendimientosjue
ayudan a reducir los
problemas en la vida
diaria.
COMPETENCIA | Se desenvuelve | DESEMPENO: Participa en actividades Evidencia:
TRANSVERSAL | en entornos interactivas y comunicativas de manera Desarrolla
virtuales pertinente cuando expresa su identidad actividades
generadqoorlas | personal y sociocultural en entornos virtuales | haciendousode
TICS determinadoscomoredesvirtuales(Facebook) | la aplicacion
plataformaseducativagQuizizz) Quizizz.
ENFOQUE Enfoque VALORResponsabilidad| EVIDENCIA: Los estudiantes muestra
TRANSVERSAL | orientadoalbien | ACTITUD: Disposicion ¢ disposicion a valorar y proteger los

comun

valorar y proteger los
bienes comunes y
compartidos de un
colectivo

objetostecnoldgicosle suhogarpuesto
gue saben que estos facilitan la vida d
su familia en diversos aspectos de la

vidacotidiana.




Il. SECUENCIA DIDACTICA
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ETAPAS/
MOMENTOS

PROCESOEDAGOGICOS

RECURSOS

TIEMPO

INICIO

V Ladocentesaludaalosestudiantesdiciendo:Good

afternoon dear students, How are you today?
MOTIVACION

VI R20SydGdS NBFEAT I 1
divide a loestudiantes en grupos y les entregia
pequefadarijetillasvariedadde palabras del cual ellos

deberan formar la frase oculta y escribirlo en la pizarra

CONFLICTOOGNITIVO

V Porultimo losestudiantesnfiereneltemaatratar y lo
enuncian.

V Ladocenteexplicael propésitodelaclase

RA Y

=a =4 =9

Plumones
Pizarra
Fichas

20min

DESARROLL

V Ladocenteentregaunashojasde aplicaciérenel cual
explica los ejercicios que realizaran

V Losestudiantesdeberanreconocefdasimagenesjue
observan y escribir para que sirve cada objetmolégico.

V La docente explica el siguiente ejercicio en donde los
estudiantesdeberancompletarun emailconlaspalabras
adecuadas para el texto.

_ why is washing machine my fevorite invention. It

V  Finalmente]osestudiantesdeberanelaborarsupropio
email, con su propia informacién sobre un invento
tecnolégicoque useensurutina diaria.

= =2

Laptop
Proyector
multimedia
Fichasle
trabajo

50min

SALIDA

EVALUACION

V  Losestudiantesdesarrollarunapracticareferentealtema
tratado usando laplicacién educativa Quizizz

REFLEXION

V Ladocente,lesrecuerdaalosestudiantedo importante que
son los objetos tecnoldgicos en la rutina diaria.

METACOGNICION

WHATDIDI LEARNTODAY?

1 Comolo aprendi?

1 Paraquelo aprendi?

1 Comoaplicolo aprendido?

= =

Laptop
Proyector
multimedia
Fichas

10min

KenyeEsthefanywargadlasaca

DIRECCION
DOCENTEGRESADA

YolandaCuevancalla

DOCENTBEAULA

vapa
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SESION DE APRENDIZAJE N° 07 OWHAT ARE YOU AND YOUR

FRIENDS DOING 6

V. DATOS INFORMATIVOS:
Institucion Educativa JorgeMartorell Flores Area Ingles
Docente KenyeaEsthefanywargas Gradoy seccion 1°B
llasaca
Nivel Secundario Fecha 17-11-23
Duracion 2 horas Turno Tarde
Proposito Comprender informacion de un texto sobre umdolescente narrando un dia con ¢
amigos.
V. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:
COMPETENCIA] CAPACIDADES DESEMPERNO EVIDENC INSTRUMENT
IADE SDE )
APREND EVALUACION
IZAJE
Leediversos I Obtiene Obtiene informacion de un Ficha de trabajo:| Escala
tipos de textos informacion | texto breve y sencillo sobre  |Responde aun | Valorativa de
en inglés del texto una adolescente narrando un |cuestionario de | actividades de
escrita dia con sus amigos. comprension comprension
lectora con de textos
1 Infieree Deduce informacion de un preguntas y (reading)
interpreta texto breve y sencillo en inglesrespuestas de
informacion | sobre una adolescente orden literal,
del texto narrando un dia con sus inferencial y
escrito amigos. critico..
COMPETENCIA | Se desenvuelve | DESEMPENO: Participa en actividades interacti| Evidencia:
TRANSVERSAL | en entornos y comunicativas de manera pertinente cuando | Desarrolla
virtuales expresa su identidad personal y sociocultural en actividades
generadqoorlas | entornos virtuales determinadospmoredes haciendouso
TICS virtuales(Facebook) dela
plataformaseducativag Quizizz) aplicacion
Quizizz.
ENFOQUE Busqueda de la | VALORResponsabilidad EVIDENCIA: Los estudiantes
TRANSVERSAL | excelencia ACTITUD: Disposicion a

adaptarse a los cambios,
modificando si fuera necesario
la propia conducta para
alcanzar determinados
objetivos cuando surgen
dificultades, informacion no
conocidas o situaciones nueva

muestran disposiciomayor
interes a los clases brindadas Y|
mejorar su conducta para pode
alcanzatos objetivos
determinados.




VI. SECUENCIA DIDACTICA
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ETAPAS/
MOMENTOS

PROCESOEDAGOGICOS

RECURSOS

TIEMPO

INICIO

Vo[ F

V Ladocentesaludaalosestudiantesdiciendo:Good

afternoon dear students, How are you today?
MOTIVACION

en donde divide a los estudiantes das gruposla
docente le dice la oracioen inglesal primer estudiante

de cada fila, y cada uno Debera decirle al oido la oraci

que escuchpel ultimo estudiante de cada fila Debera
decir la oracion que escucho de sus compafieros.
CONFLICTOOGNITIVO

V Porultimo losestudiantesinfiereneltemaatratar y lo
enuncian.

V Ladocenteexplicael propositodelaclase

R20Syi{S NBTH.EFONO MALOGRAD

=a =4 =9

Plumones
Pizarra
Fichas

20min

DESARROLL

V Ladocenteentregauna lectura con un texto sobre una
adolescente narrando un dia con sus amigos.

V Ladocente realiza preguntas de nivel literal, inferencial y
critico sobre el texto mostrado.

V La docente pide a los estudiantes subrayar las palabras que

no conocen su significado.

V  Seguidamente pide a los estudiantes crear oraciones por
cada palabra que no conoce su significado.

V Finalmente]os estudiantes realizan una practica sobre el
vocabulario aprendido mediante la aplicacion Quizizz.

= =9

Laptop
Proyector
multimedia
Fichagle
trabajo

50min

SALIDA

EVALUACION

V  Losestudiantesdesarrollarunapracticareferentealtema
tratado usando la aplicacion educativa Quizizz

REFLEXION

V Ladocente,lesrecuerdaalosestudiantedo importante que
son los objetos tecnoldgicos en la rutina diaria.

METACOGNICION

WHATDIDI LEARNTODAY?

1 Comolo aprendi?

1 Paraquelo aprendi?

1 Comoaplicolo aprendido?

= =

Laptop
Proyector
multimedia
Fichas

10min

KenyeEsthefanywargadlasaca

Yoland&CuevaAncalla



SESION DE APRENDIZAJE N° 08
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0 HOW IS THE WEATHER ¢

comun

valorar y proteger los
bienes comunes y
compartidos de un

colectivo

VII. DATOS INFORMATIVOS:
Institucion Educativa JorgeMartorell Flores Area Ingles
Docente KenyeEsthefanywargas Gradoy seccion 1°B
llasaca
Nivel Secundario Fecha 24-11-23
Duracion 2horas Turno Tarde
Proposito Comprende un texto sobre una conversacion Telefonica entre dos amigos en i
VIl.  PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:
~ EVIDENCIBE INSTRUMENTOS
COMPETENCIA] CAPACIDADES DESEMPENO APRENDIZAJE DEEVALUACION
Lee diversos 1 Obtiene Obtiene informacion Ficha de trabajo: Escala valorativg
tipos de textos informacion | explicita de un texto Respuestas a de actividades d
en ingles como del texto escrito sobre una Preguntas de Nivel | comprension ora
lengua escrita conversacion literal, inferencial y | (listening)
extranjera Telefonica entre dos critico en un
1 Infieree amigos. cuestionario de
interpreta Infiere e interpreta un | comprension
informacion | texto escrito dobtr una | auditiva.
del texto conversacion entre dos
escrito amigos
COMPETENCIA | Se desenvuelve | DESEMPENO: Participa en actividades Evidencia:
TRANSVERSAL | en entornos interactivas y comunicativas de manera Desarrolla
virtuales pertinente cuando expresa su identidad actividades
generadgoorlas | personal y sociocultural eentornos virtuales | haciendousode
TICS determinadoscomoredesvirtuales(Facebook) | la aplicacion
plataformaseducativaq Quizizz) Quizizz.
ENFOQUE Enfoque VALORResponsabilidad] EVIDENCIA: Los estudiantes muestra
TRANSVERSAL | orientadoalbien | ACTITUD: Disposicién ¢ disposicion a valorar y proteger los

objetostecnoldgicogle suhogarpuesto
que saben que estdacilitan la vida de
su familia en diversos aspectos de la

vidacotidiana.




IX. SECUENCIA DIDACTICA
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ETAPAS/
MOMENTOS PROCESOEDAGOGICOS RECURSOS TIEMPO
INICIO V Ladocentesaludaalosestudianteddiciendo:Good 1 Plumones 20min
afternoon dear students, How are you today? 1 Pizarra
MOTIVACION 1 Fichas
V La docente realiza la dindoa sobre un juegeobre
adivinar la frase occulta que aparece en la pizarra
CONFLICTOOGNITIVO
V  Porultimo losestudiantesnfiereneltemaatratar y lo
enuncian.
V Ladocenteexplicael propésitodelaclase
DESARROLL V Ladocente muestra un texto sobre una conversacion 1 Laptop 50min
Telefonica entre dos mejores amigos. 1 Proyector
V  Los estudiantes deberan inferior el tema tratado en el texto multimedia
suproposito .
\% éegﬁidgmente la docente pide a los estudiantes subrayar T Flchgsie
todas las palabras que desconozcan trabajo
V La docente pide a los estudiantes que hagan una oracion en
ingles por cada palabra que descscan
V  Finalmente]osestudiantesdeberanagruparse de dos y crear
una conversacion sobre que actividad realizan los fines de
semana
SALIDA EVALUACION 1 Laptop 10min
V  Losestudiantesdesarrollarunapracticareferentealtema 1 Proyector
tratado usando laplicacién educativa Quizizz multimedia
REFLEXION . . 1 Fichas
V Ladocente lesrecuerdaalosestudiantedo importante que
es aprender el vocabulario en ingles, ya que nos permite
hablar escribir y entender textos escritos.
V  WHATDIDILEARN ODAY?
1 Comolo aprendi?
1 Paraquelo aprendi?
1 Comoaplicolo aprendido?

KenyaEsthefanywargadlasaca YolandaCuevancalla
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SESION DE APRENDIZAJE N° 09

0 A DAWTCH MY FAMILY

X. DATOS INFORMATIVOS:
Institucién Educativa JorgeMartorell Flores Area Ingles
Docente KenyaEsthefanywargas Gradoy seccion 1°B
llasaca
Nivel Secundario Fecha 08-12-23
Duracion 2 horas Turno Tarde
Propésito Realizaejerciciossobreel usode losobjetostecnoldgicosSeguidamentelaborar
supropio email sobre un objeto tecnoldgico de su preferencia o que utilice en s
rutina diaria.
XI. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:
o EVIDE INSTRUMENTOS
COMPETENCIA  CAPACIDADES DESEMPENO NCIA DEEVALUACION
DE
APRE
NDIZ
AJE
f Obtiene T Obtiene informacion de un Crear un Lista de cotejo
_ _ audio sobre una texto acerca | pararevisiondel
Se comunica hnf?:n:(?uo?aj adolescente narrando un | deuna avance del £
oralmente en eltextoo dia con su familia en ingles €xperiencia o | mail. (Writing)
ingléscomo 1 Infiere 1 Deduce informacion del anecdo't'a con
lengua nformacion audio eninglésaobre una | su familia
extranjera adolescente narrando un
del texto o
con su familia.
oral
COMPETENCIA | Se desenvuelve | DESEMPENO: Participa en actividades Evidencia:
TRANSVERSAL | en entornos interactivas y comunicativas de manera Desarrolla
virtuales pertinente cuando expresa su identidad actividades
generadqgoorlas | personal y sociocultural en entornos virtuales | haciendausode
TICS determinadoscomoredesvirtuales(Facebook) | la aplicacion
plataformaseducativagQuizizz) Quizizz.
ENFOQUE Enfoque VALORResponsabilidad EVIDENCIA: Lestudiantes
TRANSVERSAL | orientadoalbien | ACTITUDDisposicion a muestran disposicion mayor
comudn adaptarse a losambios, interes a los clases brindadas Y|
modificando si fuera necesario] mejorar su conducta para pode
la propia conducta para alcanzar los objetivos
alcanzar determinados determinados.
objetivos cuando surgen
dificultades, informacion no
conocidas o situaciones nueva




XII. SECUENCIA DIDACTICA
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ETAPAS/
MOMENTOS PROCESOEDAGOGICOS RECURSOS TIEMPO
INICIO V Ladocentesaludaalosestudiantediciendo:Good 1 Plumones 20min
afternoon dear students, How are you today? 1 Pizarra
MOTIVACION 1 Fichas
VI R20SydGS NBFEATF €1 RAY
divide a los estudiantes en grupos y les entrega
pequefadarijetillasvariedadde palabras del cual ellos
deberan formar la frase oculta y escribirlo en la pizarra
CONFLICTOOGNITIVO
V Porultimo losestudiantesnfiereneltemaatratar y lo
enuncian.
V Ladocenteexplicael propésitodelaclase
DESARROLL V Ladocentereproduce un audio sobre una adolescente 1 Laptop 50min
narrando un dia con su familia 1 Proyector
V Seguidamente la docente hace unas preguntas acerca del multimedia
audio escuchado .
De que trata el audio escuchado? T Flchgsde
Que le gusta hacer a Maria con su familia? trab_ajo
Quepodria mensaje le darias a Maria? T Equipo de
V La docente explica el siguiente ejercicio en donde los sonido
estudiantedeberancrear oraciones sobre acciones que le
guste hacer con su familia
V  Finalmente]osestudiantesdeberanelaborarun texto sobre
una experiencia o anecdota que hayan vivido con su familia
SALIDA EVALUACION 1 Laptop 10min
V  Losestudiantesdesarrollarunapracticareferentealtema 1 Proyector
tratado usando la aplicacion educativa Quizizz multimedia
REFLEXION _ _ 1 Fichas
V Ladocente,lesrecuerdaalosestudiantedo importante que
es una familia
METACOGNICION
WHATDIDI LEARNTODAY?
1 Comolo aprendi?
1 Paraquelo aprendi?
1 Comoaplicolo aprendido?

KenyeaEsthefanywargadlasaca

YolandaCuevancalla



SESION DE APRENDIZAJE N° 10

OEXAM POST TEST 0

DATOS INFORMATIVOS:
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estableceun ordeny una
prioridadparaalcanzatas
metasde aprendizaje.

Institucién Educativa JorgeMartorell Flores Area Ingles
Docente KenyaEsthefany/argadlasaca | Gradoy seccion 1°B
Nivel Secundario Fecha 1512-23
Duracion 2 horas Turno Tarde
Propésito -Objective:Recognize the level of learning vocabulary in English
-Objetivo: Reconocer el nivel de aprendizaje del vocabularimmgtéscon el uso de
la aplicacion Quizizz
VIll.  PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:
~ EVIDENCIBE INSTRUMENT@H
COMPETENCI4 CAPACIDADES DESEMPENO APRENDIZAJE EVALUACION
Leediversos Infiere e Deduce informacion de -Examen Listade cotejos
tipos de interpreta imagenes y preguntas del | escrito
textos en informacion | examtest, a fin de medir su
ingléscomo del texto nivel de aprendizaje
lengua escrito
extranjera
Escribe Adecueel Adecuaverbos que se Listade cotejos
relacione con la imagen
presentada.
Adecua oraciones con
relacion a la imagen
presentada
diversogipos textoala Eamen escrito
detextosen situacion
ingléscomo comunicativa.
lengua
extranjera
CAPACIDADDrganiza ACTITUDRespetaatoda
accionesestratégicagpara formadevida.
alcanzasusmetasde VALOREEmpatia,
aprendizaje. responsabilidad
Gestionasu | DESEMPEN@rganizaun SEDEMUESTRBOMO:
COMPETENCI{ aprendizaje | conjuntodeestrategias/ ENFOQUE | Losestudiantesasumen
TRANSVERSAl demanera | accionegnfunciondel TRANSVERS/ responsabilidades
autonoma. | tiempoy delosrecursogde diversay las
gquedispone paralo cual aprovechantfomandoen

cuentasupropio
bienestary el dela
colectividad.




IX. SECUENCIA DIDACTICA
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ETAPAS/
MOMENTOS PROCESOEDAGOGICOS RECURSOS| TIEMPQO
INICIO V Ladocentesaludaalosestudiantesdiciendo: Good 1 Pizarra 20min
afternoon dear students, How are ydoday? 1 Bufer
MOTIVACION  Fichas
V Ladocenteinvitaaalgunosestudiantesa participar 1 Proyector
de un juego educativo llamado/ | ! w! 59 ¢ X multimedia
estudiante Debera adivinar el verbo o accion que
aparezca en cada ficha con la ayuda de sus
compafieros.
CONFLICTOOGNITIVO
V La docente pregunta: Quien podria decir de que
tratara el examen de hoy. Para que nos sirve los
verbos?Por quées importante aprender
vocabulario?
V Ladocenteexplicael propésitodel examen test
DESARROLL V La docente presenta el examen y explica cada parted § Pizarra 50min
examen Yy el objetivo de cada dimension 1 Plumones
V Seguidamente determina el tiempo de duracion del 1 Proyector
examen de entrada 1 Equipo de
V Altérminode la parte escrita, la docente explica la sonido
Ultima parte del examen que consta de escuchar los
audios brindados por la docente para que marquen o
encierren la respuesta segun crean conveniente de
acuerdo al audio escuchado.
CIERRE La docente, les recuerda a lestudiantes que es muy important Pizarra 10min
el aprendizaje del vocabulario, de esa forma podran expresar, ¢ Plumones
escribir y les permita comunicarse en el idiomglés 1 Fichas

METACOGNICION
WHATDIDI LEARN'ODAY?

1 Comolo aprendi?
1 Paraguelo aprendi?
1 Comoaplicolo aprendido?

KenyaEsthefanyargadlasaca

Docentede pregrado

YolandaCuevaAncalla

SUBDIRECCIONFORMACION

Docenteresponsablale aula
GENERAL
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