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1. Palabras claves

Tema Aprendizaje

Especialidad Inglés

Linea de Investigacion

Didéactica para el proceso de ensefianza - aprendizaje




2. Titulo

English Gamification y aprendizaje del inglés en el Centro de Idiomas —

Universidad Nacional Santiago Antiinez de Mayolo, 2019



3. Resumen

El objetivo de esta investigacion fue estudiar como el programa English Gamification
mejora el aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes del sexto ciclo del centro de
idiomas de la Universidad Nacional Santiago Antinez de Mayolo. La investigacion
es de tipo preexperimental y los alumnos participantes fueron 22. Para desarrollar el
estudio se aplicd una prueba de entrada, posteriormente se aplicd el programa
planteado y finalmente se aplicé una posprueba. Los instrumentos que se utilizaron
fueron: una preprueba y su respectiva posprueba y una cartilla para la calificacion
clasificada por dimensiones. Al comparar las medianas de la prueba previa y la
posprueba se hallé una diferencia significativa de 8; por consiguiente, se admitio la
hip6tesis principal. La conclusion principal del estudio establecié que el programa
aplicado si mejora significativamente el aprendizaje del idioma inglés en sus cuatro
dimensiones: speaking, listening, reading y writing en los estudiantes que

conformaron parte de la muestra.



4. Abstract

This research aims to study if the English Gamification Program is effective in
english language learning in students from sixth cycle of the Universidad Nacional
Santiago Antinez De Mayolo Language Center.

The research was designed according to the preexperimental model and the students
participants were 22.

The experimental group took the pretetest, after that the experimental group work
with the proposet program. Finally they took the postest.

The evaluation instruments were the pretest, the postest, and a Likert scale using
the four dimensions belonging to the variable dependent.

The results admited the main hypothesis, because this hypothesis showed English
Gamification program helped in the english learning process of the sample group.

Key words: Program, wrintg, reading, listening, speaking.
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I. INTRODUCCION

Actualmente nos encontramos en un mundo globalizado y multicultural y la
importancia de la ensefianza y aprendizaje del inglés se ha incrementado en los
ualtimos afios. Conocer esta lengua es casi una necesidad imperiosa. Se podria
considerar al inglés una de las lenguas méas importantes en todo el mundo.
Ante este panorama, se convierte en importante toda investigacion que se
oriente a encontrar las mejores metodologias que consigan su aprendizaje.
Asimismo, ademas de importante, el presente estudio es necesario por cuanto
el nimero de estudiantes de la lengua inglesa en centros de idiomas e institutos
es cada vez mayor y supera en la actualidad el 37% (Andina, 2017).

La investigacion también contribuira en el aspecto académico, puesto que
consignara importante informacion tedrica enfocada en la generacion de
metodologias adecuadas a la ensefianza del inglés dirigida al segmento infantil.
Por supuesto, el impacto de este Gltimo aporte se encuentra en su utilidad
multiactoral, debido a que, por un lado, los docentes podran aprovechar los
constructos tedricos compilados para este fin y, por el otro, los estudiantes
fortaleceran sus capacidades vinculadas con las cuatro habilidades exigidas a
los angloparlantes.

Con certeza se puede afirmar que, acompafiando la importancia de fortalecer
las competencias en la segunda lengua de los menores, se hace indispensable
también la formulacion de nuevas estrategias metodologicas para facilitar estos

aprendizajes.



Por otra parte, esta investigacion es viable por cuanto se cuenta con los recursos
necesarios: humanos, bibliograficos, financieros y con el tiempo por parte de la
investigadora para poner en marcha el estudio. Asimismo, es viable la obtencién
de los permisos correspondientes para proceder a su aplicacion en el periodo
cronogramado y en el Centro de Idiomas de la Universidad Nacional Santiago
Antunez de Mayolo.

Antecedentes de la investigacion.

Sobre el tema abordado existen diversas investigaciones realizadas a nivel
nacional e internacional. Algunos de estos estudios tienen la finalidad de lograr
el aprendizaje de idiomas extranjeros y otras lograr el dominio de una lengua
especifica como el inglés, a traves de la aplicacion de los principios de la
gamificacion.

A. Antecedentes internacionales

Vergara (2020), en su investigacion para la adquisicion del grado de maestro
para la Universidad Pontificia Universidad Catolica del Ecuador, desarrollo la
tesis titulada Gamificacion y ensefianza de lengua y literatura: una propuesta
didactica para bachillerato general unificado, esta investigacion fue de tipo
proyectiva, de disefio de campo, contemporaneo transaccional y
multivariable.el objetivo primordial fue disefiar una propuesta de estrategias de
Ensefianza de Lengua y Literatura desde la gamificacidn, dirigida a los
estudiantes de Bachillerato General Unificado, la poblacién estuvo conformada
por un total de 64 estudiantes. Al finalizar la investigacion fue posible concluir

que los estudiantes encuestados las practicas docentes son las generadoras del



problema para el estudio de la Lengua y la Literatura ya que un 68% coincide
en afirmar que si encuentran diferencias substanciales en la forma de impartir
la asignatura en el nivel basico y en el bachillerato.

Macias (2017), en su investigacion para la adquisicion del grado de maestro
para la Universidad de Casa Grande, Ecuador, desarrollé la tesis titulada La
Gamificacion como estrategia para el desarrollo de la competencia
matematica: plantear y resolver problemas. El estudio fue experimental, del
tipo preexperimental con el objetivo de producir una mejora en el aprendizaje
de las aptitudes matematicas en los estudiantes de bachillerato de Guayaquil
mediante una plataforma digital que emplea las técnicas de la gamificacion. La
investigacion dejé como resultado que la aplicacion del preexperimento
contribuyé significativamente (C = 0,958) a mejorar las competencias de los
estudiantes en el planteamiento y la resolucion de problemas matematicos.
Rodriguez & Galeano (2015), en su investigacion de maestria para la
Universidad Pedagogica de Colombia, desarrollo la tesis titulada El uso de las
técnicas de gamificacion en la adquisicion de vocabulario y el dominio de los
tiempos verbales en inglés, donde se desarroll6 un modelo cuantitativo cuasi
experimental que contd con grupo control y grupo experimental donde se aplicd
las técnicas de gamificacién para la adquisicion de vocabulario y dominio de
los tiempos verbales en los estudiantes de quinto grado de la Institucién
Educativa Sikuani Ciudad Jardin Norte empleando la capacidad didactica del
videojuego (Dracolingual) apoyado en técnicas de gamificacion.La

investigacion dio como resultado el aumento significativo del dominio del



vocabulario y los tiempos verbales obteniendo una media de 18,19 frente a
14,67 del grupo no gamificado.

Por su parte, Alcazar (1993) desarrollé una investigacion donde se enfocé en
los importantes aportes de Skinner en la educacion los cuales se desarrollaron
entre las décadas del 50 y 60, se generaron teorias acerca de el aprendizaje de
la lengua materna. Estas teorias se basaban en los principios conductistas, cuya
expliacion apunta a la adquisicién linglistica como resultado de la imitacion
que realizan los nifios, cumado a los refuerzos, tanto positivo como negativo
ofrecido por los padres. Del mismo modo, se puede tomar estos principios para
aplicar a la adquisicion de idiomas extranjeros. Bajo esta dptica se presenta una
aproximacion a la corriente estructuralista, centrada en las formas por encima
de los criterios técnicos del lenguaje.

Entre tanto, Parkinson (1990) trabaj6 su investigacion en base al generativismo
que explica que el uso de la gramética del nuevo idioma es importante pero no
debe ocupar todo el tiempo de la clase. En la actualidad la pedagogia abocada
a la ensefianza de idiomas extranjeros toma en cuenta las dos metodologias.
Incluso, es posible establecer que la metodologia inductiva presenta mayor
efectividad en los primeros niveles, debido a que el ser humano en sus primeros
afios no alcanza a dominar las cuestiones gramaticales. Esto hace que tome
como recurso el aprendizaje por imitacion (Ilo mismo sucede en el aprendizaje
de la lengua materna), dejando de lado o para el futuro la adquisicion de
conocimientos técnicos de la gramatica. Con los adultos, en cambio, es

necesaria una metodologia deductiva, principalmente porque requiere aprender



la normativa gramatical del nuevo idioma, a fin de desarrollar comparaciones
con su lengua original y sobre ellas construir diferencias y semejanzas.

B. Antecedentes nacionales

Mejia (2020), en su tesis de maestria titulada La gamificacién como estrategia
del método de aprendizaje basado en proyectos para favorecer la gestion de
proyectos como logro de aprendizaje del curso de Direccion de Proyectos en
los miembros de la comunidad SEDIPRO de una universidad publica en Lima,
dispuso de una investigacion explicativa del tipo investigacidn-accion, tomando
como objetivo explicar la contribucién de la gamificacion en el aprendizaje que
parte de proyectos y su gestion como indicador de aprendizaje en su muestra
constituida por 19 estudiantes del area estudiantil de la Direccion de Proyectos
de la Pontificia Universidad Catolica del Peru. El estudio concluyd, que la
gamificacion es una técnica importante para la adopcion de competencias y para
el aprendizaje de la gestion de proyectos.

Anicama (2019), en su tesis de maestria denominada Influencia de la
gamificacion en el rendimiento académico de los estudiantes de la Universidad
Auténoma del Perq, utilizé el enfoque cuantitativo para su investigacion
cuasiexperimental, que contd con un grupo control y un grupo experimental. El
disefio permitié establecer el objetivo de reconocer la incidencia de la
gamificacion en las calificaciones de los alumnos de la Universidad Autonoma
del Pert matriculados en el ciclo 2019-1. El estudio alcanzé como conclusion
que la gamificacion potencié el rendimiento académico de los alumnos,

especificamente en el curso de Psicoterapia conductual cognitiva, que fue el



modulo seleccionado para la experimentacion. Dichos resultados quedaron
graficados estadisticamente en las evaluaciones de pretest (x=8.86) y pos-test
(x=16.97).

Garcia (2019), en su tesis titulada, Gamificacion y competencias matematicas
en los estudiantes de 6to grado de la I. E. 2071 César Vallejo, Los Olivos
implementé una investigacion siguiendo la ruta cuantitativa, con disefio
experimental. Su objetivo se concentré en cuantificar pocentual vy
numéricamente la relaciéon entre la Gamificacion y las competencias
matematicas en 119 alumnos de 6to grado de la Institucion Educativa 2071
César Vallejo, Los Olivos. El estudio dejo como conclusion que la gamificacion
esta intimamente ligada con el logro de competencias matematicas (r = 0,249;
p = 0,017 < 0,05), también que la relacion entre las dindmicas de gamificacion
y las competencias matematicas es estadisticamente significativa (r = 0,287; p
= 0,006 < 0,01).

Cabrales (2008), desarroll6 la tesis Aplicacion del programa Learning english
is fun basado en el método directo para mejorar el aprendizaje significativo del
idioma inglés en los alumnos del primer grado de educacion secundaria 80820
Victor Larco del distrito de Victor Larco 2008. La conclusion de la
investigacion enfatizé que la implementacion del programa mencionado, que se
apoyo en el método directo, logré mejorar el aprendizaje significativo de la
lengua inglesa. En la investigacion, se sometié al grupo experimental a la

influencia del método directo, con el proposito de incrementar el aprendizaje



significativo. Esta etapa se realizé mediante la secuencialidad para la practica
del inglés. En total se cumplieron diez sesiones de clase.

Huayan (2008), en su tesis titulada Programa basado en estrategias de
aprendizaje significativo y su influencia en el aprendizaje del idioma inglés en
los estudiantes del 5to grado de educacion secundaria de menores de la I.E.
Jose Faustino Sanchez Carrién de Trujillo — 2008, tom6 como disefio el modo
cuasi experimental, contando con un grupo control y otro experimental a los
que les aplico un pretest y post test. Se compararon los promedios del postest
de ambos grupos, lo cual permitid establecer que la aplicacion del programa
Estrategias de aprendizaje significativo ejercieron una influencia significativa
en la aprehension del idioma inglés.

C. Fundamentacion

- Método activo

Claparede (1960) recuerda que la educacion para Tomas de Aquino es un
proceso dindmico de desarrollo que implica las cuatro causas que Aristoteles
descubre en todo cambio o movimiento. El nos dice que todo ser humano tiene
intelectus pasivus que también se encuentra en los animales y el intelectus
agens; este Gltimo le permite traspasar la experiencia sensible y construir sobre
los datos de los sentidos el mundo ideal del pensamiento. Asi surgio la idea de
dos principios pedagdgicos: en primer lugar, que el maestro es solo un agente
externo, porgue el desarrollo del alumno solo sera verdaderamente desarrollo

cuando sea autodesarrollo, en segundo lugar, que el método de descubrimiento



es superior al método didactico, esto involucra la actividad del alumno que es
lo realmente educativo.

En el siglo XVI, el pedagogo espafiol Luis Vives insistid en la necesidad de
fomentar la actividad del alumno y medio siglo después Francisco Bacon hizo
hincapié en el uso del método heuristico en la ensefianza.

Ausubel (1979) afiade que en la metodologia activa no solamente importa que
los tiempos de clase sean espacios significativos y de construccion social. Los
maestros también deben verse obligados a usar o escoger la metodologia mas
adecuada en la que prime el area y contenido a ensefiar de mafiera que el docente
pueda llegar al alumno con claridad, a fin de ayudar al alumno a alcanzar su
aprendizaje de forma constructiva.

La metodologia activa se refiere a aquellas maneras creativas de guiar la clase
haciendo que el alumno se involucre en construir su aprendizaje. Debe ser
entendida como un procedimiento individual donde se construyen
autbnomamente ordenaciones de pensamiento por internalizacion o
acomodacion a las ya existentes. A esto se le conoce como conocimientos
previos (Chiluiza et al., 2017).

En estas actividades de aprendizaje hay informacion que debe ser manejada,
pero lo trascendental es el transcurso de platica y construccion para alcanzar la
mayor comprension, analisis, sintesis y evaluacion de la nueva informacion.
Chiluiza et al. (2017) sefiala que los métodos activos se viven cuando se tienen
en cuenta el desarrollo de la clase y la participacion de los alumnos. La clase se

desarrolla por parte del estudiante, entonces el profesor es el mediador u



orientador, un guia, un incentivador y no solo el que transmite el saber; de eesa
manera deja de ser un ensefiante. Cuando no se aplica esta metodologia los
alumnos terminan aburridos, la clase se torna tediosa, se asiste por obligacion,
no se potencializa el ambiente y no se produce la meta del aprendizaje.

Esto significa que cuando los docentes no utilizan estrategias metodoldgicas
que promuevan que los estudiantes estén en actividad, estos no muestran interés
en aprender y el aprendizaje se da solo por obligacidn, entonces no alcanzaran
aprender a aprender. Los estudiantes con un método activo estardn mas
motivados y predispuestos a aprender, asi se logrardn aprendizajes
significativos. Entonces, la metodologia activa bien aplicada lograra
aprendizajes significativos en los alumnos porque se sentiran motivados y
lograran un mejor rendimiento académico (Chiluiza et al., 2017).

Sanchez (2000) refiere que en el método activo la participacion del alumno es
muy importante para lograr experiencias de aprendizaje. El estudiante actla
motriz y cognitivamente, el profesor desempefia un papel de guia y facilitador
de todo el procedimiento. Asi se inicia con la utilizacion de otros recursos y
otras materias en la ensefianza de los idiomas. Un ejemplo es el uso del
megafono, proyector, diapositivas, laboratorio de idiomas, etc. Una clase
apoyada en esta metodologia se identifica por el aprendizaje activo. El
estudiante participa de continuo; no obstante, como los materiales que se
utilizan en la clase son elaborados por profesionales, hace que el maestro
cumpla mas el papel de intermediario, haciendo llegar al alumno solo la

consigna gue se encuentra en los manuales de ensefianza, quitandole espacio



para la creatividad y espontaneidad. La version inglesa de este método fue
Ilamada Método global audiovisual-oral.

- Método global audiovisual-oral: Este método emplea con frecuencia
caricaturas, peliculas, cartas, laminas o alguna ayuda audiovisual para percibir
semanticamente las partes o el todo y para practicas diversas.

- Método situacional: Destaca por la utilizacion de graficos y gestos para
realizar repeticiones, reemplazos y conversiones o interacciones. Asi, el
estudiante utiliza dibujos para transmitir sus ideas y mensajes a los demas,
logrando iniciar una conversacion.

- Método comunicativo: Resalta la comunicacion y la transmision de
conocimientos de manera horizontal entre el esrudiante y el profesor.
Igualmente el empleode textos y TIC, el proposito es que el estudiante logre
comunicarse en el idioma que estd aprendiendo. De acuerdo con Sanchez
(2000), este método no debe ser considerado solo para el desarrollo de la
destreza oral, también puede usarse para ejercicios del lenguaje escrito. Es
necesario resaltar que con la aplicacion de este método el estudiante asumira
una funsion mas activ y de autoaprendizaje. Se puede decir que la variabilidad
y flexibilidad de este método hace posible la motivacion constante en el alumno.
Delmastro (2004) también habla de estrategias constructivistas que tienen que
ver con el método activo. Sefiala que estas estrategias pueden lograr un efecto
contundente por su caracter dinamico en la generacion de definiciones y

aprendizajes significativos. Dichos conocimientos son capaces de resistir
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confrontacion, aplicacion y transferencia. Algunas ventajas que menciona la
autora son las siguientes:

- Fomentan la interaccién de los alumnos y motivan el trabajo en equipo.

- Otorgan mas posibilidades a los alumnos menos aventajados, pues reciben el
apoyo de sus comparieros mas habiles. En esta dinamica, reciben indicaciones
e instrucciones. Por otro lado, disminuye su ansiedad y por consiguiente el
bloqueo afectivo. Por ultimo, se incrementa la disposicidn hacia el trabajo en
equipo y el aprendizaje.

- Manejan mejor los aspectos tedrico-conceptuales mediante la comprension de
la discusion, superando a las técnicas convencionales de repeticion y
memorizacion.

- Fomentan el intercambio de ideas y la discusion, lo que despierta el interés y
motivan al estudiante a continuar investigando sobre los temas propuestos
objeto de la ensefianza.

- Logran que los temas tratados en clase se registren en su mente con un grado
mas alto de significacion para los alumnos.

- Contribuyen a recibir informacion grafica y facilitan la interaccién con los
topicos y definiciones de los temas desarrollados en clase para jerarquizarlos y
compararlos.

- Integran los contenidos con los conocimientos previos.

- Son utiles para generar nuevos esquemas de estudio y de repaso para los
alumnos.

- Método Ludico

11



Para Chiluiza et al. (2017) los seres humanso desde bebés presentan necesidades
ludicas que son, ademas, formas imprescindibles para el desarrollo humano.
Estas necesidades se prolongan durante toda la vida. En la infancia, por
ejemplo, contribuyen en la motricidad, el desarrollo fisico y cognitivo. En la
adolescencia, la juventud y la adultez, en cambio, son un factor clave para la
madurez de la personalidad y la capacidad de resolver problemas practicos.
Entre esos problemas se encuentra el desafio de adquirir aptitudes y estrategias
para desarrollar el pensamiento l6gico, tactico y creativo, un aprendizaje
practico para un sinnimero de situaciones. Del mismo modo, se refuerza la
voluntad, se ejercita la toma de decisiones y se fortalece la autoestima, entre
otros valores humanos.

Con una auténtica recreacion se incrementa la adquisicion de précticas
convenientes que ejercitan la memoria e incrementan la energia del participante
mediante el recuerdo. De esta manera se puede establecer la diferencia entre
entretenimiento y recreacién. El entretenimiento es evasion, entre tanto que la
recreacion es participacion. Si la persona Unicamente se entretiene caera en la
practica del olvido. Poniendo un ejemplo, quienes recurren al alcohol y la
estridencia musical adjudicaran sus momentos de diversiéon como momentos de
consumoe incurrirdn en la alienacion inherente de este tipo de acciones. No
habréa crecimiento interior u otro factor que conlleve al desarrollo personal.
Los maestros son los encargados de ver la recreacion en la educacion. Esta tarea
constituye un reto en el que tendran que buscar actividades de participacion y

no de entretenimiento para la evasion. En otras palabras, buscar promover una
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actividad recreativa ejerciendo la capacidad de eleccion y de disfrute, con reglas
no rigidas adaptables a las necesidades e intereses del estudiante. Bajo estos
mismos criterios, se reemplaza la competencia con sus pares por una
competencia consigo mismo, solo por el desafio de hacerlo cada vez mejor, a
fin de abonar sus recuerdos positivos mediante vivencias agradables. Estas
actividades deben ser ladicas. (Chiluiza et al., 2017)

En este punto entra como un elemento determinante la voluntad ludica de los
participantes, factor que se hace posible cuando la recreacion es electiva y
participativa. Se debe evitar para ello incurrir en uno de los errores mas
frecuentes: transformar la actividad ludica en una rutina deportiva con reglas
complicadas y procesos agotadores que terminan dejando a un grupo como
ganador y a otro como perdedor. Esta es la negacion del método ludico, cuya
esencia son los juegos. La actividad ludica consiste en experinciar, convertir
algo de un estado a otro, descubrir nuevas maneras de hacer algo, enocntrar
alternativas diversas, dialogar sobre las impresiones que les dejo el ejercicio,
lograr la inmersién del participante en la actividad y disfrutar de todo el proceso

sin necesidad de recompensas materiales. (Chiluiza et al., 2017)

- Eljuego

En la infancia temprana es fundamental cada experiencia vivida, asi como los
conocimientos y capacidades idiomaticas que los menores empiezan a adquirir,
pues les permitird entender significados y estructuras, a la vez que construyen

estrategias de comunicacion.

13



El ente rector de la educacion en el pais propone plantea que la materia de
lengua extranjera debe lograr la formacion de los estudiantes con miras a
hacerlos aptos para emplearla: hablarla, comprenderla, leerla y escribirla.
Segun Ricoy & Sabella (2013) una cantidad mayoritaria de estudiantes dicen
que es poco motivador el aprendizaje del idioma inglés en el colegio. Por este
motivo se busca que los menores logren usar el lenguaje incrementandolo de
manera atractiva, dinamica y agradable.

A fin de lograrlo, la utilizacion de recursos ludicos debe dar pase a una
pedagogia del inglés con naturalidad, sobre todo porque a los largo de la historia
el juego siempre ha sido una técnica de aprendizaje.

Desde la mirada de Erikson (1982) y otros especialistas coinciden en que los
nifios pueden alcanzar mayor motivacion en las sesiones educativas de inglés
cuando el facilitador propone juegos que emplean soportes audiovisuales,
graficos u objetos que reemplazan los recursos tradicionales y rutinarios; a
saber, libros o fichas.

Moyles (1990), por su parte, afirma que las actividades ludicas otorgan al
proceso de ensefianza-aprendizaje motivacion y diversidad, a la vez que
generan expectativa y mayor concentracion. Con estas condiciones los alumnos
empiezan a confiar en sus capacidades. Asimismo, agrega que cuendo la
actividad esta bien lograda el aprendizaje es seguro, pues parte de su estado
actual sobre el cual construye nuevos conocimientos y destrezas.

Krashen (1984) desarroll6 la teoria del monitor estandar ampliada. En cuanto a

su hipotesis del filtro afectivo, Pastor (2004) destaca el concepto de motivacion
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que implica confianza en si mismo y disminuye la ansiedad. En realidad, una
mala aptitud afectiva: poca motivacién, limitada autoestima y angustia por
producir o entender; pueden producir un estancamiento, un bloqueo afectivo
alto, que segun Krashen impide que el imput comprensible alcance la
adquisicion de la lengua, dificultando el aprendizaje.

Los docentes deberian Ilegar a una reflexion provechosa y consciente basada en
los resultados que se alcanzan con estudiantes debidamente motivados. En
medio de la diversidad de los estudiantes son multiples sus capacidades e
intereses. Estas son variables a considerar en el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

Siguiendo esa ldgica, Pastor (2004) considera que el éxito en el simple hecho
de comenzar tempranamente la adquisicion de una lengua. Su énfasis debe estar
en consolidar las estructuras y dominio de su lengua materna.

De esta manera, la edad también se convierte en un criterio para tomar en
cuenta.

Es posible sumar otro factor a este proceso: la aptitud, cuya manifestacién
visible es la habilidad para imitar e inferir. Son muchos los casos en los que se
identifican nifios con una facilidad evidente para repetir sonidos y anticiparse a
las reglas gramaticas, pues las deducen. La sensacién de quien posee estas
habilidades se perciben en como disfrutan las lecciones que se le imparten.

De igual manera, debe considerarse la motivacion de los estudiantes. Esta es la
primera dimension a la que todo docente debe estar atento. Se conoce dos clases

de motivacion, la motivacion integradora, que se asimila a la cultura meta; y la
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motivacion instrumental, con un objetivo mas directo, por ejemplo la
aprobacion de un examen. Esto hace pensar que la motivacion integradora es
mas fructifera, pero si existe una motivacion instrumental clara se logran fines
especificos en la ensefianza.

De igual forma, la actitud es otro factor para tomar en cuenta. Esta puede ser
positiva 0 negativa frente al proceso de aprendizaje y sus componentes: el
maestro, los otros alumnos, el salon de clases, los recursos didacticos, etc. El
reto consiste, entonces, en fomentar una actitud favorable hacia el aprendizaje.
Un elemeneto mas es la personalidad, pues puede inclinar la balanza para
permitir que el proceos de ensefianza-aprendizaje alcance sus objetivos. Un
caso que ilustra esta verdad se observa cuando los nifios timidos tienen mas
posibilidades en sesiones estructuradas en las que el docente es el centro y no
se da espacio a las actividades grupales. Ciertos rasgos gque se destacan segun
la personalidad son el amor propio, extroversion, ansiedad, orientacidn a asumir
riesgos, sensibilidad, empatia, rechazo, incertidumbre frente a la ambigledad,
etc.

Por otra parte, debe considerarse el estilo cognitivo, la propuesta que plantean
los especialistas es la ejecucion de esfuerzos al maximo para lograr la
ensefianza. Lo que se busca es ofrecer a los estudiantes opciones para desarrollar
actividades segun su forma de aprender. No obstante, los estilos de aprendizaje
varian con el tiempo, por lo que el profesor tienen que encargarse de

estimularlos a conocer varios de ellos.
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Es propio de los estudiantes aplicar ciertos atajos en sus propios procesos de
aprendizaje. Estas herramientas le representan una oportunidad para el
aprendizaje de un segundo idioma. Aunque las estrategias se pueden ensefiar,
es mejor aprovechar las técnicas innatas del estudiante. Los estudiantes
atraviesan procesos largos y complejos en el que convergen diversos factores.
Es conocido que los estudiantes de los primeros grados disfrutan con los juegos
adecuados a la ensefianza de los contenidos del curso. Mientra que por un lado
son motivadores y divertidos, por otro ofrecen, en el caso del inglés,
alternativas para perfeccionar la pronunciacion, concer su gramatica y fortalecer
las cuatro habilidades. En estas dinamicas, el juego es el medio para la préactica
del vocabulario, repetir formas verbales y para distender los animos de los
alumnos luego de los momentos expositivos de la sesion.

Se logra de esta forma que los alumnos desarrollen su disposicion por participar
y se facilitara la interiorizacion de los contenidos. Las dinamicas ludicas
aumentan el deseo por asistir y participar en la clase. Al incorporar los juegos
en la ensefianza del inglés, se acepta esa lengua y se inspira el respeto por sus
estructuras.

Entre las ventajas que se puede identificar en el empleo de juegos se encuentran:
- Conservan el interés durante la clase.

- Lamotivacion se conserva y es facil de estimular durante el proceso.

- Permiten el acercamiento saludable entre el docente y el alumno.

El resultado no tiene precio, pues contribuye al buen desarrollo del proceso de

ensefianza-aprendizaje. Ademas, es logico que si el alumno y el docente
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disfrutan estos momentos de la sesion educativa, el efecto motivador esta
presente en ambos actores del proceso.

Sin embargo, siempre debe preverse las posibles dificultades que se enfrentaran
cuando se implementan estas dinamicas:

- La posibilidad de fallar disuade a algunos estudiantes de participar con todas
sus facultades y concentracion. No obstante, el error es parte del proceso y eso
debe quedar establecido en la clase.

- Durante los ejercicios ladicos debe considerarse momentos de motivacion
cuando los participantes no consiguen desarrollar las indicaciones en los
tiempos establecidos.

- En paralelo se deben generar las condiciones necesarias, si estas no existen, la
participacion sera asumida como competencia y es posible que no hayan valores
como el respeto por el compariero.

- Ver a los alumnos con un conjunto homogéneo es un error. EI maestro sabe
que cada estudiante tiene difernetes habilidades y deficiencias. Con eso en

mente debe planificar los retos (Chacon, 2009).

- Caracteristicas de los juegos

Para definir sus caracteristicas, se debe partir de la concepcion del juego como
una dinamica planificada y orientada a objetivos educativos empleando como
medio la recreacion.

La tarea es incluir en el salon dindmicas ludicas que originen un clima sin

presiones en el que el participante interacta con sus pares en una verdadera
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comunicacion basada en la experiencia; por consiguiente, es crucial tratar al
juego como una auténtica labor de comunicacion.

Los juegos alivian al estudiante y motivan su interaccion creativa; cuando esos
elementos se combinan con el planteamiento del uso del inglés como una
necesidad, los resultados pueden ser muy positivos. Aun asi, se debe plantar con
cuidado la actividad Iudica, no como un relleno de la sesion, pues ello solo
producira que se pierda todo su potencial. La planificacion debe darse previendo
todas las situaciones imprevistas y los elementos del contexto que lo distinguen
de otros ambitos. Un proceso definido adecuadamente logra con facilidad la
atencion de los estudiantes y asegura que se mantenga su interés (Pastor, 2004).
Bello (1990) propone ciertas condiciones que el docente debe tomar en cuenta
para la ejecucion de la actividad ludica:

- La organizacion de la actividad: tiempo de duracién, espacio a autilizar,
numero de participantes, objetivos a alcanzar.

- Definir los materiales que se emplearan para cada juego y cada etapa del
juego. Definir las maneras de interaccion que se esperan entre los participantes.
Considerar las estructuras que lo compondran: inicio, desarrollo y finalizacion.
También deben ser planteadas desde antes del inicio de la actividad; deben
explicarse con claridad para que los participantes conozcan de antemano las
etapas del proceso y los objetivos propuestos.

- Si el juego propuesto responde a diversas modalidades, estas también deben
quedar claras. Uno de los juegos mas comunes es el de vocabulario, en el que

se debe ubicar una palabra que no ha sido escrita, rellenar un espacio o
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reemplazar un término con el vocablo adecuado. También estan los juegos
orientados a las estructuras gramaticales que contribuyen a posicionar nuevas
estructuras en la mente de los estudiantes. Por ultimo, también se encuentran
los juegos de creatividad y comunicacion; juegos méas completos que articulan
varias capacidades. EI empleo de estos recursos ludicos aseguran una mayor
comprension e impulsan la expresion de los participantes.

- Mas alla de estas actividades ludicas, las experiencias diarias también
proporcionan posibilidades para disefiar nuevos juegos. A estos juegos se les
puede dotar de mayor sentido empleando la imaginacién; de esta forma, los
juegos que se aprendieron en la lengua materna se pueden adecuar para
favorecer el aprendizaje de la segunda lengua. Otra opcidn en la que se
encuentran recursos para adecuar a la clase son los programas de television.
Toda alternativa que provenga de otras areas mas alla de lo tradicional
representa una opcion y conseguira llamar la atencion de los estudiantes y

retener su atencion.

D. Juego didactico

Marti (2019) manifiesta que los nifios necesitan ocasionalmente correr hasta
cansarse, reirse bastante, dar gritos y saltos. También sefiala que no siempre se
debe seguir una pauta estricta para lograr lo que se quiere.

En esencia los juegos son técnicas participativas que favorecen la ensefianza,
logrando orientar hacia una mejor direccién el aprendizaje y la conducta de los

estudiantes. De esta manera se estimula la disciplina, pero sin perder la
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autonomia del estudiante, su capacidad de decision y autodeterminacion. Asi,
permite que se adquieran los conocimientos y se poencien las habilidades bajo
la motivacion adecuada. Esta manera de trabajar proporciona al maestro una
amplia variedad de procedimientos que entrenan al estudiante en la adopcion de
decisiones en el contexto de un ambiente agradable (Markela 2010)
Es por ese motivo que Chiluiza et al. (2017) agregan que las dinamicas ludicas
son actividades innatas que forman parte del crecimiento y la maduracién de la
personalidad de los individuos. Su practica constante acrecientan la creatividad
y ofrecen grandes posibilidades didacticas cuando incorporan elementos
practicos, intelectuales, valorativos y comunicativos.
Para entender como favorecen la actividad creativa es importante considerar los
siguientes componentes:

- Intelectual cognitivo: Desarrolla la observacion, la curiosidad, los

contenidos ldgicos, la imaginacion, la ilusion, la decision, la exploracion

acreditada, los conocimientos, las destrezas, los habitos.

- Volitivo- conductual: Se estimula la critica y autocritica, la decision, las
cualidades, el orden, el respeto, la constancia, el teson, el compromiso, la
intrepidez, la precision, la metodicidad, la fraternidad, la disciplina, la
colaboracion, la probidad, la confianza en si mismo, la imitacién con

propésito.
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- Afectivo-emocional: Se motiva el comparierismo, el logro, el agrado por
el juego, el cooperacionismo, el espiritu de altruismo, brindar y acoger
apoyo, etc.

Adicionalmente del benficion que recibe el estudiante, también el docente
obtiene reditos que se ven reflejados en la mejora de sus competencias
técnico-constructivas, pues elabora y perfecciona las actvidades ludicas al
incorporar juegos al proceso de ensefianza-aprendizaje. (Chiluiza et al.,
2017)
E. Método cooperativo-reflexivo
De acuerco con Johnson & Johnson (2012) este procedimiento se conformara
por métodos de aprendizaje colaborativos sucesivos, yendo desde el uso de
técnicas hasta el uso de marcos de marcos de ensefianza y estrategias (parte
conceptual). Asimismo, el aprendizaje cooperativo se diferencia por la
dimension y la conformacion del grupo, sus normas, sus roles, su finalidad y
sus habilidades sociales.
Sus caracteristicas son las siguientes:

- Los miembros del grupo practican una dindmica mutuamente responsable.

- Se produce una interaccion directa y vivencial con el facilitador y con los

comparieros.

- Logro de objetivos grupales mediante la responsabilidad y evaluacidn

individual.

- Empleo de habilidades a nivel interpersonal y a nivel grupal.
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- El método cooperativo en el aula de lengua extranjera

Un espacio al que se requiere prestar atencion es el que involucra la interaccion
natural que surge entre los estudiantes. Es propicio desarrollar ciertas labores o
asignaciones que exploten el aprendizaje cooperativo. La aplicacion de esta
estrategia contribuye a la motivacion y los resultados de aprendizaje de los
participantes. Ademas, también se favorece a que se estrechen los lazos entre
alumnos y se propicie un ambiente de sana socializacion que construyan nuevas
opciones de mejora en los alumnos.

El Marco Comun Europeo de Referencia para las Lenguas (2001:25) destaca
actividades basadas en el método del aprendizaje cooperativo, cuya funcion es
doble al estrechar los lazos entre estudiantes, pues por un lado genera un clima
en la clase que impulsa el respeto y conocimiento mutuo y, por otro lado,
consigue mejores resultado de aprendizaje tanto cualitativa como
cuantitativamente.

Existen multiples opciones para el desarrollo de sesiones empleando dicho
método. En determinadas situaciones los propios participantes pueden tomar la
decision sobre quiénes integraran sus equipos de trabajo. Esta forma
funcionaran cuando el docente haya previsto la posiblidad de resolver el caso
de un alumno que se haya quedado sin grupo.

Otra posiblidad es dejar que el azar se encargue de establecer los grupo a través
de un sorteo. Esta dinamica ha sido muy empleado por los docentes escribiendo
los nombres de los participantes o sefialando el nimero del grupo que integraran

en un papel y pidiendo que cada alumno escoja uno.

23



Es en virtud a estas acciones sencillas como el docente puede iniciar que las
dindmicas de participacion e interaccion se vuelvan parte de la cultura dentro y
fuera del aula de clase.

F. Estrategias

- Uso de textos literarios

La combinacidén de los recursos basada en los objetivos que busca el docente
debe llevar su mirada aprovechar opciones como el uso de bibliografia
adecuada a la edad o nivel de preparacion de los estudiantes de la segunda
lengua.

Si bien apoyarse en libros guia son recursos muy utilizados, se debe evitar su
abuso para no incurrir en los vicios de la ensefianza tradicional. Es importante,
entonces presentarlos con un significado y propdsito diferente, a fin de que el
estudiante no los vea como algo aburrido. Por ejemplo, el apoyo de textos
provenientes de periddicos o revistas, o el uso de peliculas o videoclips pueden
cumplir las veces de un libro para determinados fines por su uso de un lenguaje
real.

Los textos escritos pueden servir muho en la ensefianaza de un idioma. Segun
Pastor (2004), existen varias técnicas posibles de ser aplicadas para a inmersion
en la segunda lengua.

A continuacion se consideraran algunas de las alternativas que han demostrado
con resultados positivos como se puede contribuir a la adquisicion de una
segunda lengua mediante textos escritos:

- Canciones
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La utilizacion de las canciones nunca debria faltar en la ensefianza, pues es una
alternativa movil y llamativa que facilita la asimilacion de estructuras y
contenidos de los idiomas, particularmente del inglés. También, este recurso
anima, recrea y conserva la atencién en la clase. Los alumnos aprenden con
facilidad las canciones, las repiten y entonan y, casi sin proponérselo, aprenden
las letras y suman estructuras gramaticales. Hay quienes incluso le afiaden el
baile con el fin de hacer mas dinamico el momento de la sesion.

Si se consideran las precisiones de Chacon (2009), el empleo del singing es
efectivo y eficaz para la familiarizacion con estructuras simples y complejas e
incluso su afirmacion en el caso que dichas estructuras ya hayan sido
presentadas en la teoria a los alumnos. Del mismo modo, es significativo el
incremento de su vocabulario y la facilidad para incorporr las nuevas palabras
aprendidas a las oraciones y dialogos elaborados por los alumnos.

Se puede sumar a las ventajas enumeradas existen precauciones igual de
importantes. No es escaso el error de experienciar las ventajas de estos recursos
y luego convertirlo en el Gnico medio para el curso. El abuso de un recurso hara
reducir al minimo sus efectos positivos en el aprendizaje.

Entre las recomendaciones formuladas por Pastor (2004) para propiciar el
aprendizaje significativo del inglés mediante el empleo de canciones se
encuentran:

- Preparacion de una adecuada introduccion y analisis previo de las canciones
elegidas para asegurar que los elementos linguisticos sean precisamente los que

corresponden a la sesion.
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- Recopilar los saberes previos de los estudiantes, incluso sobre su familiaridad
con el género y la cancion elegida.

- Planificar un primer momento en el que se escuche la cancion e
inmediatamente formular las instrucciones de manera clara y precisa, por
ejemplo, si la labor de los particiantes sera identificar palabras u oraciones para
presentarlas al grupo o convertirlas a otros timpos y modos, etc.

- Como parte del ejercicio se debe incluir un segundo momento para escuchar
la cancion que ayudara a confirmar la comprension inicial del estudiante.
Asimismo, la estimulacion sonora puede ir acompafiada de elementos visuales
que potencien sus posibilidades; estas imagenes pueden ser fotografias, recortes
0 el propio video de la cancion. El conjunto de elementos pueden desarrollar
mayor interés en los participantes.

G. Programa EG English gamification

En esta investigacion se implementd el programa educativo English
gamification, tomando como consideracién principal que los programas son
herramientas curriculares que sistematizan la propuesta del docente para
implementar estrategias y recursos a fin de conseguir los objetivos de un curso.
(Psicopedagogia, 2018). Esta definicion coincide con el planteamiento de (Fink
1995), quien establece que los programas educativos son un esfuerzo
sistematico para lograr una serie de propositos planificados de antemano.

A su vez, Fernandez (1996) pone énfasis en la posibilidad que permiten los
programas para alinear un cuerpo de conocimientos tedricos con los aspectos

metodoldgicos y las habilidades aplicadas de los estudiantes.
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Frente a estas definiciones se rescata la utilidad del planteamiento de nuevas
alternativas que contribuyan a alcanzar resultados de mejora significativa en el
proceso de ensefianza-aprendizaje.

En la elaboracion de las propuestas expresadas en los programas educativos es
primordial la seleccion de una secuencia de aprendizaje que no solamente
contenga los pasos necesarios para el logro de los objetivos, sino que, ademas,
se acondiciones a la realidad en la que se piensa plasmar (Talanquer, 2015).
Esta preocupacidn por establecer un proceso de la sesion educativa tiene una
larga data. Desde los afios 70 se difundio una de las primeras propuestas que
consideraba tres pasos 0 momentos de la sesion: exploracion, introduccion de
conocimientos y aplicacion (Karplus, 1979) Igualmente, en un conjunto de
investigaciones, muchos especialistas establecieron que el uso correcto de un
ciclo de aprendizaje constituye un método muy eficaz que permite la
asimilacion de conceptos de manera individual y de sistemas de conceptos
practicos y funcionales. Los conceptos incrementan las destrezas del
pensamiento critico, el pensamiento independiente, y el pensamiento creativo,
pues dotan de seguridad en el alumno al reforzar sus aptitudes para el
aprendizaje y la aplicacién de conocimientos orientados a la resolucion de
problemas y la adopcion de decisiones basasdas en el razonamiento (Lawson,
1994).

Para el filosofo John Dewey, lo que destaca sobre las experiencias que ocurren
a cada momento es el significado que se les da a las experiencias; por eso, el

gran reto de los educadores es construir significados en base a experiencias.
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Estos planteamientos son la base de la teoria de la experiencia en la que se
cuestionan las formas tradicionales y al ‘enjaulamiento’ en el aula (Dewey,
1920).

Las 5E, siguen un proceso en cinco fases también conocido con el modelo de
las 5E; el que a su vez sigue una secuencia estructurada de acuerdo con la teoria
constructivista (Piaget, 1998). Estas 5E consideran en primer término el
enganche o estimulo: En esta etapa el profesor examina y utiliza los
conocimientos previos de los alumnos para conducirlos al aprendizaje de
nuevas verdades y concepciones sobre el tema propuesto. Una buena manera de
producir un efecto positivo es a través de una pregunta motivadora, recordar
alguna anécdota con valor atil para el tema, con el objetivo de que los
estudiantes establezcan un puente cognitivo con el tema de la sesién (Molina,
2018).

Una segunda etapa, explicada por el mismo documento, se concentra en la
exploracion del tema a desarrollar: “Los alumnos interactian de forma
colaborativa para experienciar con actividades en las que se aprovechen sus
saberes previos y habilidades; de esta manera generan nuevas respuestas a las
preguntas planteadas y se orientan a un proceso de exploracion” (p.110).

La tercera fase del ciclo de aprendizaje aborda la explicaciéon del topico
programado: “Los alumnos exponen a partir de su reflexion personal sobre un
concepto planteado, formular representaciones, interactian con sus pares y
contrastan sus avances. Prestan atencion a las instrucciones del docente y en

conjunto estructuran nuevas ideas complejas y completas” (p.110).
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En un cuarto momento los alumnos proceden a la elaboracion: “Los alumnos
refuerzan su aprendizaje a través de actividades adiciones Yy componen
graficamente o mediante otra evidencia recursos que sinteticen lo aprendido.
De esta forma, se involucran en la bdsqueda de sus propias experiencias que
aplican, amplian conceptos y habilidades aprendidas” (p.111).

Finalmente, el docente conduce a la fase de la evaluacion:

(...) los estudiantes son retroalimentados con el objetivo de fijar los
aprendizajes y decantar los elementos destinados a mejorar. Una de las maneras
para entender la evaluaciéon informal es verla a partir del comienzo de la
secuencia de instrucciones ofrecidas por el profesor. Luego se complementa con
una fase de elaboracion. En alli cuando el docente identifica los avances de sus
estudiantes, sus destrezas y habilidades (p.111).

El Programa EG: English gamification desarrolla 18 sesiones de aprendizaje en
las que se emplea de manera dinamica la metodologia ludica.

Es posible maximizar los resultados de aprendizaje al facilitar el proceso de
enseflanza-aprendizaje de manera conjunta y en contraste con el estilo
competitivo en el que el rol del estudiante se identifica mas con la rivalidad que
con la cooperacion. Los métodos cooperativos permiten al docente organizar a
los grupos de trabajo asignandoles roles que contribuyan a alcanzar los
objetivos de aprendizaje planteados en el programa EG (Johnson & Johnson,
1999).

H. Aprendizaje del idioma inglés
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Entre los procesos mentales, el aprendizajees considerado aquel en el que se
fijan los actitudes, valores, conocimientos, habilidades y destrezas. Se orienta a
facilitar el aprendizaje en el aula (Rodriguez, 2008).

No obstante, mas alla de las acepciones naturales que evoca la palabra
aprendizaje, se trata de un proceso que aun sigue siendo estudiado por los
especialistas y cuyos alcances todavia no son aprovechados al maximo. El
aprendizaje  entendido como fendmeno que involucra procesos
neuropsicoldgicos sigue siendo materia de observacion permanente (Shunck,
2012).

Algunas variables que deben tomarse en cuenta para entender el aprendizaje
como fendmeno particular que, pese a elementos comunes, tiene caracteristicas
que se alteran de individuo a individuo son: los ritmos y estilos, la indagacion
y reflexion en el contexto de la evaluacion articulada y su
multidimensionalidad: aspectos fisicos, bioldgicos, sociales y -culturales
(Flores, Castro, & Arias, 2016).

Kneller (1967), en la teoria idealista el docente de verdad debe orientar al
alumno para lograr un aprendizaje que no sea un cumulo de saberes
simplemente adquiridos, sino que estos le sirvan para un mejor
desenvolvimiento social, pues se debe aterrizar el aprendizaje en su utilidad
practica y funcionalidad, como por ejemplo, para conectar los conocimientos
nuevos con las experiencias del pasado y encontrar en esta algo que la haga

significante.
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Piaget explica que de la relacion del hombre con el medio ambiente surge la
teoria pragmaética del aprendizaje donde la metodologia de la inteligencia
resulta el camino mas adecuado para incorporar nuevos conocimientos, porque
conocemos mejor si ubicamos y resolvemos el problema (Kneller 1967).
Tanto la curiosidad como el interés son agentes que motivan el aprendizaje
pragmatico. El estudiante aprende aquello que considera interesante y no lo que
le dicen que debe aprender. Los alumnos que siguen este método de aprendizaje
son frecuentemente los que alcanzan a ser lideres de las organizaciones y grupos
humanos en los que se desenvuelven. Son los que promueven el interés por
discutir, opinar, respetar las opiniones de los demas y valorar las propias,
desenvolverse con libertad y alcanzar objetivos precisos (Solano 2002).

La teoria del aprendizaje es una construccion racional donde el aprendiz debe
razonar, explicar, comprender y operar sobre el proceso del aprendizaje
humano, todas estas acciones deben estar relacionadas entre si. (Rich, 1992)
Dewey (1920) refiere que la educacion esta obligada a se un laboratorio social
en el que contacten los estudiantes con su realidad, con los hechos objetivos.
De este modo el aprendizaje se torna en la experiencia permanente de la
busqueda de respuestas a lo aun ignorado. Una bdsqueda activa y reflexiva del
conocimiento.

- Speaking: Esta es una competencia comunicativa, que permite al sujeto
recibir y enviar mensajes o expresiones orales que tengan significado.
Competencia o habilidad que permita la interaccion del sujeto respetando reglas

ya establecidas.
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En palabras de Byrne (1986) la expresion oral es un proceso que sigue dos
caminos entre el hablante y su oyente. Esto implica dos habilidades: una que se
concentra en la produccion verbolingtistica y otra que se ocupa de la recepcion
y comprension de los mensajes. Por supuesto, puede existir un nivel de riesgo
de pérdida o distorsion de la informacion recibida; es alli cuando interviene la
negociacion de significados.

Por su parte, Vigotsky (1987) considera que la expresion oral implica
emociones y pensamientos que se intercambian entre los participantes.

Ambos autores afirman que las personas se desarrollan en un contexto histérico-
cultural en el que la comunicacién desempefia un papel preponderante al
tratarse de una actividad cotidiana ineludible que involucra cada ser humano
con sus semejantes en la sociedad.

También Medina (2006) observa en la comunicacion oral un transcurso
mediante el cual el hablante interactda con las personas y de forma dinamica
intercambia papeles como interlocutor al que le corresponde codificar y
decodificar los mensajes con el propésito de resolver sus expectativas
comunicativas en la lengua extranjera. Desarollar esta habilidad abarca un
panorama amplio que parte del enfoque fundado en el lenguaje, ese enfoque que
relieva la precision; y llega hasta el enfoque constituido sobre la base del
mensaje, ese enfoque que prioriza el significado y la fluidez con el estudiante
como objeto supremo. Es el alumnos quien debe ser capaz de realizar actos
comunicativos efectivos. Esta es la destreza esencial por antonomacia en el

aprendizaje de un idioma extranjero y se puede afirmar que su efectividad radica
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en la integracién con las demés habilidades orales que conlleven factores
cognitivos y afectivos.

El habla es el aspecto fundamental de la expresion humana, es el uso real que
hace el ser humano de su lengua, a partir de esto se entiende que la expresion
oral da a los alumnos la oportunidad de evidenciar sus competencias de
comunicacion empleando los vocablos aprendidos y la normativa gramatica con
sus respectivas estructuras. Ademas, Candlin (1993) ofrece indicaciones a
tomar en cuenta:

- Saber lo que haces: La clase debe estar enfocada en aprender cémo hacer algo.
Al iniciar la clase el alumno debe saber que va a hacer, cbmo y para qué. De
esta manera el estudiante sabrd como empezé y que fue capaz de aprender al
final.

- El todo es mas importante que la suma de sus partes: No se puede comunicar
teniendo solo partes del nuevo idioma de manera aislada. Lo importante es
desarrollar la habilidad de aprender un nuevo idioma para lograr expresar ideas,
en determinado contexto.

- Las fases son igual de vitales que su estructuracion: Las regas del idioma
tienen que enmarcarse en el contexto comunicacional.

- Para aprenderlo hazlo: Al realizar las actividades en el aula, el alumno debe
sentirse inmerso, dandole la oportunidad de tomar decisiones, y de generar
retroalimentacion.

- Los errores no siempre son errores: Es necesario ser flexibles con los errores

de los alumnos en las diversas fases del proceso de aprendizaje. Estos deben
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tener un proposito y permitir la negociacion entre alumnos o docente-alumno,
que permitan otros modos de realizacion del aprendizaje, mediante estrategias
y estructuras de participacion que permitan alternativas de solucion, segun las
habilidades del estudiante, que el nivel de dificultad no sea tan alto a las
posibilidades del alumno ni tan facil que no demande esfuerzo, que se use la
lengua extranjera en el proceso de la solucion del problema, que ayude al
estudiante a identificar el problema y la solucion utilizando las capacidades de
inferir, resumir, deducir, generalizar, transferir, etc, que esta tarea al finalizar
sea evaluada por el alumno y el docente. (Candlin, 1993)

- Reading: También es una competencia que involucra el manejo del lenguaje,
para decodificar mensajes escritos, combinar o conectar expresiones u
oraciones escritas que tengan significado.

La lectura de una segunda lengua involucra un mayor grado de dificultad. Un
estudiante de lengua extranjera llega a leer con la estructura de la lengua
materna, para lograr leer un texto en lengua extranjera deberd usar ciertas
estrategias, como almacenamiento de vocabulario, adecuacién a la gramatica
nueva, sumado a estas, agenciarse del uso de organizadores graficos, como
mapas conceptuales, representaciones proposicionales, etc. (Diaz, 2004)

La habilidad de la lectura implica al menos tres habilidades a tomar en cuenta:
primero, evocar las ideas principales; segundo, identificar y disefiar marcos
retoricos capaces de sistematizar los contenidos; y tercero, vincular el texto

leido con los saberes previos del lector (Diaz, 2004).
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En el desarrollo del reading también existen algunas actividades que se podran
utilizar para lograr la comprension lectora, por ejemplo: Leer un texto que este
uno o dos niveles mas arriba por el que estén los estudiantes, luego deberan
subrayar las palabras nuevas, posteriormente deberan utilizar su diccionario
para encontrar el significado, finalmente deberan escribir frases u oraciones
utilizando la palabra nueva, cuanta mayor frecuencia exista en la repeticion de
esta palabra, sera mas sencillo aprenderla e incorporar al vocabulario cotidiano
del alumno (Cooper, 1990).

Cooper (1990) resalta que el aprendizaje previo del vocabulario nuevo permite
alcanzar tres objetivos importantes en la comprension lectora:

a) Aprendizaje de vocabulario nuevo, relevante en un texto.

b) Aprender a pronunciar cualquier concepto clave que les sea dificultoso.

c) Desarrollar un amplio vocabulario facil de utilizar en cualquier momento.
Los estudiantes pueden realizar la lectura de dos en dos o de manera grupal,
luego pueden intercambiar ideas, en funcion a la lectura realizada asi podran
comprobar sus hipotesis, podran identificar las ideas de cada segmento para
plantear la idea principal y las secundarias, explicar con sus propias palabras lo
que dice el parrafo, oracion o frase y subrayar las palabras que les resultan
dificiles de inferir para buscar el significado en el diccionario. (Sanchez, 2000)
- Listening: Esta es una competencia que comprende el conocimiento para
comprender la informacion que sera abarcada en diferentes situaciones y

condiciones.
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Esta competencia o habilidad también permite la interaccion del sujeto
respetando reglas ya establecidas.

Estudiar y aprender una nueva lengua implica cierto nivel de complejidad en
cada habilidad, una de ellas es escuchar. Al principio se presenta el problema
de reconocer sonidos por la diferencia fonologica que existe entre la lengua
materna y la lengua extranjera. Es alli cuando el docente se vera obligado a
emplear estrategias que ayuden al alumno a adaptarse a la nueva lengua. (Diaz,
2004)

Cassany, Martha, & Gloria (2000) refieren que la habilidad de escuchar
permite comprender el mensaje emitido por el interlocutor.

El desarrollo de las siguientes capacidades ayudaran a captar la informacion:

- Escuchar atentamente

- Enfocarse

- Tener claro el mensaje

- Diferenciar ideas principales y secundarias

- Formular interrogantes adecuadamente

- Responder convenientemente

- Respetar y esperar con paciencia para responder o preguntar

- Poder preguntar frente a una duda

Caviedes (1987) Al aprender una nueva lengua es necesario pronunciar como
los nativos, muchas veces se hace tedioso porque los estudiantes no son nativos,
pero no se puede quitar la importancia que le corresponde para esto es necesario

ejercitar la fonética y desarrollar la audicién con los siguientes ejercicios:
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- Discriminacion auditiva en parejas.

- Eleccion del sonido correcto.

- Agrupar sonidos similares para identificar el significado de las palabras.

- Asociar sonido y grafia

- Localizar el acento y practicarlo

- Identificar la entonacion

- Escuchar y repetir.

- Practicar mediante el dialogo.

- Writing: También podemos Ilamarle competencia gramatical, que abarca los
cddigos del lenguaje, también el vocabulario, la forma correcta de como formar
oraciones, y la ortografia.

Escribir es mas que solo poder graficar palabras, esta habilidad hace mayor
referencia a la capacidad de redaccion, de elaborar oraciones con sentido
gramatical, realizar informes, etc, es decir sabe escribir aquel que puede
redactar de lo més sencillo a lo complejo, aquel que esta en posibilidades de
establecer una comunicacion coherente por escrito y, al mismo tiempo, redactar
textos sobre tematicas diversas (Cassany, Martha, & Gloria, 2000).

Riva (2009) Por lo general, los estudiantes de lengua extranjera le ponen mas
énfasis al desarrollo de la expresion verbal y la escucha poniendo a un lado la
redaccion, quiza teniendo mas en cuenta el principio de que el idioma es mas
oral que escrito, pero en este tiempo en el que la tecnologia nos ha invadido se

ha hecho posible el uso mayor de la escritura para transmitir informacion.
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Segun Chiluiza et al. (2017), la redaccion es una de las habilidades mas dificiles
de incorporar al bagaje del estudiante. Pero con el uso de la produccién escrita
se puede comprobar el aprendizaje de las demés destrezas que involucran el
aprendizaje de una lengua extranjera.

Muchas personas que estan aprendiendo un nuevo idioma tratan de escribir
mostrando su vocabulario nuevo, pero de manera enredada y mal empleada.
Cuando lo mejor que se puede hacer es escribir oraciones o frases cortas y
sencillas que, aungue parezcan sencillas esta es una mejor forma de aprender.
Para tener una buena redaccion, Cassany, Martha, & Gloria (2000) refieren, se
debe tener en cuenta el desarrollo de microhabilidades (motriz y mecanico,
reflexion, seleccion y ordenacion de la informacion) También debe considerarse
el dominio del alfabeto, las palabras y los términos; es decir, unidades
linguisticas. También unidades a las que se puede llamar superficiales:
caligrafia, ortografia y puntuacién; asi como las unidades llamadas superiores:
parrafos, tipos de textos, etc; e incluso las unidades consideradas mas
profundas: coherencia, adecuacién, etc.

El objetivo de ensefiar un idioma no se limita ala explicacion de la gramatica,
sino a lograr que el estudiante sea capaz de comunicarse en el nuevo idioma.
De esta forma las sesiones see tornan mas activas e interactuantes: los alumnos
practican los signos orales y escritos a través de ejercicios reales y creibles de
comunicacion. Es importante recalcar que la lengua materna debe estar en
correspondencia con la actividad que se desarrollara de manera que se logre una

eficiencia comunicativa. (Cassany, Martha, & Gloria, 2000)
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1.1.

Para poder desarrollar la expresion escrita es mejor dejar de lado la tediosa
metodologia tradicional de elaborar extensas redacciones sobre algun tema
propuesto, el internet nos ofrece actividades mas atractivas, es importante no
hacerlo en lengua materna para luego traducirlo, es mejor usar la lengua
extranjera que se esta aprendiendo en todo momento, si se escribe una carta,
una postal, un telegrama, descripcion de caracteristicas, una biografia, tomar
apuntes, etc. (Arias, 2005)

Existen actividades en las que el estudiante se vera obligado a comunicarse y
que el docente puede usar en las actividades como por ejemplo:

a) Escribir un folleto turistico o anuncio publicitario.

b) Dar instrucciones para hacer un dibujo u algun objeto.

c) Redactar textos cooperativos: los estudiante deben redactar una oracion de
manera coherente siguiendo la idea previamente formulada por otro estudiante.
d) Escribir cartas (penpal), una invitacién o una postal,pedir trabajo, emitir una
queja, etc.

e) Escribir pequefas notas periddisticas de clase.

f) Desarrollar una investigacion,emitir un informe final y conclusiones.

Para realizar estas actividades se deban tener en cuenta las siguientes
condiciones: Redactar frases y oraciones correctamente redactadas, respetar las
estructuras gramaticales, emplear los conectores o conjunciones, utilizar un
diccionario de inglés y dejarlo de usar en tanto sea posible. (Arias, 2005)

VARIABLES

1.1.1. Variable independiente
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1.1.2.

Programa English Gamification

Definicion conceptual: La necesidad ludica es un mecanismo del desarrollo
humano surge desde los primeros momentos de vida y se extiende en la
nifiez, favoreciendo el desarrollo motriz y cognitivo. En etapas posteriores
como la adolescencia, la juventud y la adultez da pasea una nueva mision,
la de reafirmar la responsabilidad y la pericia para aceptar desafios y
encontrar soluciones a los problemas (Chiluiza et al., 2017).

Los programas, como English Gamification, permiten alinear un conjunto
de conocimientos teodricos con los aspectos metodoldgicos y las habilidades
aplicadas de los estudiantes para alcanzar mejoras significativas en el
proceso de ensefianza aprendizaje Fernandez (1996).

Definicion operacional:

Herramienta metodoldgica basada en la combinacion del método ludico y el
método cooperativo con el objetivo de coadyuvar en el proceso de
ensefianza aprendizaje de los alumnos del programa kids del Centro de
Idiomas de la Universidad Nacional Santiago Antlnez de Mayolo en
Ancash. El programa se desarrolla en 18 sesiones que siguen
secuencialmente las etapas de estimulacion, exploracion, explicacion,
elaboracién y evaluacion.

Variable dependiente

Aprendizaje del inglés

Definicion conceptual: El aprendizaje de un idioma involucra un proceso
mental donde se desarrolla nuevas habilidades, destrezas y conocimientos,
es una construccion racional donde el aprendiz debe razonar, explicar,
comprender y operar el conocimiento nuevo.

El periodo de aprendizaje de una nueva lengua tendra un desarrollo

paulatino y dilatado que exige esmero y practica. No es una tarea facil que
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se logre en un periodo corto y en el que convertirse en experto se alcance de
una dia para otro. (Rich 1992)

Definicion operacional:

Proceso en el que se logra que los estudiantes del programa kids del Centro
de Idiomas de la Universidad Nacional Santiago Antlnez de Mayolo
desarrollen las cuatro habilidades en el aprendizaje del idioma inglés:
speaking, reading, writing y listening.

Actualmente la ensefianza del idioma inglés es transversal a cualquier
disciplina. ElI mundo globalizado ofrece muchas oportunidades de
perfeccionamiento a los profesionales, pero esta ventana de opciones es
mayor solo para quienes pueden acceder a la gran gama de bibliografia que
se encuentra en lengua inglesa.

Vivimos en un medio donde se ensefia el inglés de una manera muy basica,
en los colegios escasamente se ensefia dos horas de inglés a la semana y de
manera monotona, lo que dificulta tener un grado avanzado de inglés para
poder comunicarse y entender literatura que este en ese idioma.

Siendo que el centro de idiomas es también un lugar donde se refleja esta
problematica, donde veremos si el programa English gamification mejora
el aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes del sexto ciclo, en el
Centro de Idiomas de la Universidad Nacional Santiago Antlnez de
Mayolo 2019. También se vid su influencia en las 4 dimensiones del

aprendizaje que son: el speaking, ,listening, reading, writing.
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ENUNCIADO

¢El programa EG:
English
gamification mejora
significativamente
el aprendizaje del
idioma inglés en los
estudiantes del
sexto ciclo, en el
Centro de Idiomas
de la Universidad
Nacional Santiago
Antlnez de Mayolo,
2019?

1.2.0PERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

OBJETIVOS

GENERAL:

HIPOTESIS
GENERAL:

VARIABLES

INDEPENDIENTE

Determinar si el
programa EG:
English gamification
mejora
significativamente el
aprendizaje del
idioma inglés en los
estudiantes del sexto
ciclo, en el Centro de
Idiomas de la
Universidad Nacional
Santiago Antlnez de
Mayolo.

El programa EG:
English gamification
mejora
significativamente el
aprendizaje del idioma
inglés en los estudiantes
del sexto ciclo, en el
Centro de Idiomas de la
Universidad Nacional
Santiago Antlnez de
Mayolo.

Programa EG:
English Gamification

DIMENSIONES

Estimulacién

INDICADORES

El docente despierta el interés de los alumnos.

El alumno manifiesta interés en el tema con
predisposicion a participar de la sesion

Exploracion

El docente explora los conocimientos previos de
los estudiantes para construir sus aprendizajes.

Los estudiantes participan en juegos donde
desarrollan actividades que evidencian sus saberes
y habilidades previas.

Explicacion

El docente explica el topico programado:
conceptos, estructuras.

Los alumnos explican comparten y comparan con
sus pares sus ideas sobre el concepto dado.

Elaboracion

El docente propicia situaciones para que el
estudiante aplique los conceptos aprendidos.

Los alumnos representan histrionicamente
situaciones que involucren el tema tratado.

El docente evalda el nivel de comprension de los
alumnos sus habilidades y destrezas.

18 sesiones del Programa EG:
English Gamification
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ESPECIFICOS:

ESPECIFICOS:

DEPENDIENTE

1. Determinar si
programa EG:
English gamification
mejora
significativamente el
speaking en el
aprendizaje del
idioma inglés en los
estudiantes del sexto
ciclo, en el Centro de
Idiomas de la
Universidad Nacional
Santiago Antlnez de
Mayolo, 2019.

1. El programa EG:
English gamification
mejora
significativamente el
speaking en el
aprendizaje del idioma
inglés en los estudiantes
del sexto ciclo, en el
Centro de Idiomas de la
Universidad Nacional
Santiago Antlnez de
Mayolo, 2019.

2. Determinar si el
programa “EG: English
gamification” mejora
significativamente el
listening en el
aprendizaje del idioma
inglés en los estudiantes
del sexto ciclo, en el
Centro de Idiomas de la
Universidad Nacional
Santiago Antunez de
Mayolo, 2019.

2. El programa EG:
English gamification
mejora significativamente
el listening en el
aprendizaje del idioma
inglés en los estudiantes
del sexto ciclo, en el
Centro de Idiomas de la
Universidad Nacional
Santiago Antlnez de
Mayolo, 2019.

Aprendizaje del
idioma inglés

Evaluar Los alumnos demuestran las competencias
adquiridas durante la sesion.
DIMENSIONES INDICADORES ITEMS
Expresa con claridad sus ideas Aporta ideas de acuerdo al tema.
Elabora conversaciones realizando
preguntas y respondiendo a las
. mismas.
Speaking
Responde preguntas de acuerdo al
tema planteado.
Analiza textos orales teniendo en cuenta la Entona adecuadamente sus
cualidad de la voz para expresar ideas y opiniones | expresiones en inglés.
Comprende el mensaje de sus interlocutores. Responde preguntas relacionadas a la
conversacion.
Listeni Infiere el significado de textos orales. Completa espacios discriminando
Istening informacion relevante.

Analiza textos orales o escritos teniendo en cuenta
la cualidad de la voz para expresar ideas y
opiniones

Intercambia informacion sobre el
tema de conversacion.

Predice la intencion del texto a través
de preguntas
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3. Determinar si el
programa EG: English
gamification mejora
significativamente el
reading en el aprendizaje
del idioma inglés en los
estudiantes del sexto
ciclo, en el Centro de
Idiomas de la
Universidad Santiago
Antunez de Mayolo,
2019.

3. El programa EG English
gamification” mejora
significativamente el
reading en el aprendizaje
del idioma inglés en los
estudiantes del sexto ciclo,
en el Centro de Idiomas de
la Universidad Santiago
Antinez de Mayolo, 2019.

4. Determinar si el
programa EG: English
gamification mejora
significativamente el writing
en el aprendizaje del idioma
inglés en los estudiantes del
sexto ciclo, en el Centro de
Idiomas de la Universidad
Nacional Santiago
Antlnez de Mayolo,2019

4. El programa EG: English
gamification mejora
significtivamente el writing en
el aprendizaje del idioma
inglés en los estudiantes del
sexto ciclo, en el Centro de
Idiomas de la Universidad
Nacional Santiago Antlinez de
Mayolo, 2019.

Comprende textos en nivel literal.

Reconoce los mensajes planteados en
el texto.

Entiende el significado de las
palabras utilizadas en el texto.

Reading
Analiza textos escritos teniendo en cuenta el Lee usando la entonacién adecuada.
mensaje para expresar ideas y opiniones.
Demuestra que comprende el texto
respondiendo preguntas.
Elabora textos descriptivos con una estructura Escribe oraciones usando con
gramatical adecuada. propiedad el vocabulario.
Escribe oraciones con cohesion.
Writing Escribe oraciones con coherencia.

Compara elementos usando la
correcta estructura gramatical.

Compara elementos usando el
vocabulario adecuado.
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METODOLOGIA

2.1. TIPO DE ESTUDIO

El tipo de estudio se define como experimental, por cuanto incluye la
intervencion en el problema identificado; en términos precisos, interviene
en la variable dependiente para modificar los resultados de los aprendizajes
(Tamayo, 2003). Es también un estudio transversal, pues no se prolonga en
el tiempo para el recojo de datos. En cuanto a su enfoque, sigue la ruta
cuantitativ, ya que los datos se expresardn numéricamente empleando
criterios estadisticos a fin de probar la hipotesis. Por otro lado, tendra un

alcance explicativo.

2.2.DISENO

La investigacion se ejecutd bajo el disefio preexperimental, para permitir la
aplicacion del programa English Gamification y observar su efecto y
relacién con la variable dependiente. El disefio incluye la aplicacion de una
preprueba al grupo experimental, lo que sera seguido por la aplicacion del
programa propuesto y finalmente, se tomo una posprueba. Para seguir esta

secuencia se tomd en cuenta el siguiente gréafico:

G O1 X 02

Donde:
G. Grupo Experimental.
01: Preprueba

02: Postprueba
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X: Manipulacion de la variable independiente. Aplicacion del programa.
“Estos disefios de un solo grupo con un grado de control minimo son dtiles
como primer acercamiento al problema de investigacion en la realidad”.

(Hernandez, Fernandez, C. & Baptista, P., 2010, p.187).

2.3. POBLACION Y MUESTRA

La poblacion de estudio se encuentra conformada por 22 estudiantes del
sexto ciclo del nivel basico de nifios del Centro de Idiomas de la
Universidad Nacional Santiago Antinez de Mayolo.

La muestra sera conformada por 22 alumnos del sexto ciclo del nivel basico
de nifios del Centro de Idiomas de la Universidad Nacional Santiago
Antlnez de Mayolo, el proceso de muestreo es intencional y por
conveniencia de la investigadora.

2.4. TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS
La técnica sera un cuestionario a fin de recopilar informacion que revele el
aprendizaje del inglés.

Los instrumentos que se utilizaran seran:

a) Pretest: Prueba de entrada que se aplicara al iniciar la unidad, con el
propdsito de conocer y evaluar los saberes previos de los alumnos.

b) Postest: Prueba de salida que se aplicara al culminar la unidad, con la
finalidad de evaluar el nivel de aprendizaje y si se logré los objetivos y la
hipétesis planteada.

2.5. VALIDACION Y CONFIABILIDAD DEL INSTRUMENTO
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2.5.1 Validacion
Para obtener la validez del instrumento se opt6 por desarrollar el juicio de

expertos; asi, se entregé el material a tres especialistas con grado de
maestro y un tiempo de 10 dias para analizar la claridad, congruencia,
contexto dominio del constructo. Cada experto recibi6 informacion escrita
sobre el propdsito del instrumento, conceptualizacion de los constructos
tedricos y operacionalizacion de las variables.

Los aportes de los evaluadores permitieron fortalecer el instrumento

utilizado en la investigacion y dejaron como resultado final su validez.

Especialista N° de Maestria en: Observacion al
DNI instrumento

Vladimir Alejo 07572782 Educacion: Investigacion y Valido

Pérez Docencia universitaria

Walter Zanabria 31675145 Educacion: Docencia en Valido

Pérez educacion superior

Jim Montalvo 31681128 Educacion: Investigacion y Valido

Cardenas Docencia Universitaria

2.5.2. Confiabilidad
Confiabilidad del instrumento:

Para la confiabilidad del instrumento se aplicé la prueba de fiabilidad de Alfa de
Cronbach, debido a que el instrumento utilizado es de tipo polindmico (Ordinal)
(escala de Likert).

Tabla 2: Tabla de valoracion Alfa de Cronbach

VALORES NIVEL DE CONFIABILIDAD
0,53 a menos Confiabilidad Nula

0,54 a0,59 Confiabilidad Baja

0,60 a 0,65 Confiable

0,66 a 0,71 Muy Confiable
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0,72 a0,99 Excelente Confiabilidad
1 Confiabilidad Perfecta

Fuente: Hernandez Sampieri, Roberto y otros (2006). Metodologia de la investigacion Cientifica.
Edt. Mac Graw Hill. México. Cuarta edic. Pag. 438 — 439

Resultados estadisticos de fiabilidad:
El programa English Gamification mejora el aprendizaje del idioma inglés
en los estudiantes del sexto ciclo, en el Centro de Idiomas de la Universidad
Nacional Santiago Antlinez de Mayolo, 2019.

Tabla 3: Resultado de la prueba de Fiabilidad

Variable Alfa de Cronbach
Aprendizaje del idioma Pretest 0.93
inglés Postest 0.95

Fuente: Resultados Spss version 24.
II. RESULTADOS

En cuanto a la descripcion de los resultados, en primer lugar se analizo el supuesto
de normalidad a través de la prueba de Shapiro-Wilk, por cuanto el tamafio de muestra
es inferior a 30 y es adecuado para este tamafio de muestra, para cada par de puntajes
en los grupos segun test. De esta manera, encontramos en el Pretest el grupo
experimental p (valor) > 0.05, significacion tedrica. Del mismo modo, en el Postest
el grupo experimental p (valor) > 0.05, con distribucion normal experimental
p(valor) < 0.05, significacion tedrica.

Tabla 1: Prueba de normalidad segln, Shapiro-Wilk

Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.

0,951 22 0,327 Normal

Test Distribucion Prueba

Pretest Aprendizaje
del idioma inglés
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Postest Aprendizaje Rangos

del idioma inglés 0,836 22 0,002 NoNormal de
Wilcoxon
Pretest Speaking 0,829 22 0,001 NoNormal Rangos
de
Postest Speaking 0,847 22 0,003 NoNormal Wilcoxon
Pretest Listening 0,957 22 0,435 Normal
T Student
Postest Listening 0,915 22 0,060 Normal
Pretest Reading 0,954 22 0,379 Normal Rangos
de
Postest Reading 0,840 22 0,002 No Normal Wilcoxon
Pretest Writing 0,901 22 0,032 No Normal
Rangos
. de
Postest Writing 0,814 22 0,001 No Normal Wilcoxon

Interpretacion: La tabla 2, se observa el resultado de las pruebas de
normalidad, segun Pretest, Postest y dimensiones en los grupos experimentales.
Donde los datos para la variable indican la presencia de una distribucion normal en
el Pretest, mientras que en el Postest el grupo experimental difiere de una distribucion
normal. Asi mismo se realiz6 la prueba de normalidad para las 4 dimensiones
Speaking, Listening, Reading y Writing, mostrando una distribucion No Normal para
la primera dimension en el Pretest y Postest La dimension Listening presenta una
distribucion Normal en el Pretest y Postest aplicando a este caso la prueba T Student.
La dimension Reading muestra una distribuciéon Normal en el Pretest y No Normal
en el Postest aplicando la prueba de Rangos de Wilcoxon para contrastar la hipotesis
y en la dimension Writing se aplicara también la prueba de Rangos de Wilcoxon

debido a que difieren de una distribucién Normal.
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Interpretacion: En la tabla 4 se observa una excelente confiabilidad en los resultados
de la Prueba Pre test = 0.93 y Pos test = 0.95 respectivamente.

3.1 Resultados segun test

Tabla 4: Resultado del nivel de Aprendizaje del idioma inglés antes de la
aplicacion del método English Gamification en VI ciclo del Centro de

Idiomas, Universidad Nacional Santiago Antinez de Mayolo, 2019.

Nivel Intervalo Frecuencia Porcentaje
Inicio [0 - 10] 13 59%
Proceso [11-13] 8 36%
Logro previsto [14 - 17] 1 5%
Logro destacado [18 - 20] 0 0%
Total 22 100%
Mediana 10 100%

Fuente: Resultados Spss version 24.

59%

60%

50%

36%

40%
30%

20%
5%

& o

[0-10] [11-13] [14-17] [18 - 20]

10%

0%

Inicio Proceso Logro previsto Logro esperado

H Pretest

Gréfico 1. Gréfico de barra del nivel de Aprendizaje del idioma inglés antes de la aplicacion del
método English, segln pre test.
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Descripcion. Segun la tabla 4 y el grafico 1 presenta los resultados del Aprendizaje
del idioma inglés del grupo experimental antes de la aplicacion del Programa EG:
English Gamification. Mostrando indicios de un inadecuado aprendizaje del idioma
ingles pues los resultados muestran que el 59% de los estudiantes se encuentran en
un nivel de Inicio del idioma inglés, mientras que el 36% muestran un nivel de
Proceso de aprendizaje y s6lo el 5% muestra un Logro previsto. Asi mismo ninguno

de los estudiantes muestra un nivel Logro esperado de aprendizaje del idioma

inglés.
Tabla 5: Resultado del nivel de Aprendizaje del idioma inglés después de
la aplicacién del método English Gamification en VI ciclo del Centro de
Idiomas, Universidad Nacional Santiago Antlnez de Mayolo, 2019.
Nivel Intervalo Frecuencia Porcentaje
Inicio [0 -10] 0 0%
Proceso [11-13] 4 18%
Logro previsto [14 - 17] 5 23%
Logro destacado [18 - 20] 13 59%
Total 22 100%
Mediana 18 100%

Fuente: Resultados Spss version 24.
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60%
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23%
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Inicio Proceso Logro previsto Logro esperado
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Gréfico 2. Gréfico de barra del nivel de Aprendizaje del idioma inglés después de la aplicacion del
método English Gamification, segln postest.

Descripcion. De la tabla 5 y gréafico 2 se observa resultados del Aprendizaje del
idioma inglés del grupo experimental después de la aplicacion del Programa EG:
English Gamification. Mostrando indicios de una mejora significativa en el
aprendizaje del idioma inglés, pues los resultados muestran que el 59% de los
estudiantes se encuentran en el nivel logro esperado de aprendizaje del idioma
inglés, mientras que el 23% de estudiantes, muestran un nivel de Logro previsto y
el 18% presentan un logro en Proceso de aprendizaje. Asi mismo se evidencia que
ningun estudiante mostro un nivel de Inicio en el aprendizaje del idioma inglés.

Tabla 6: Resultado del nivel de Aprendizaje del idioma inglés antes y después de la
aplicacion del método English Gamification en VI ciclo del Centro de Idiomas,

Universidad Nacional Santiago Antinez de Mayolo, 2019.
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Test

Lenguajes
o Intervalo Pretest Postest
Artisticos i i
Fi % Fi %
En inicio [00 —10] 13 59% 0 0%
En proceso [11-13] 8 36% 4 18%
Logro previsto [14 —17] 1 5% 5 23%
logro destacado [18 — 20] 0 0% 13 59%
Total 22 100% 22 100%
Mediana 10 18

Fuente: Resultados Spss version 24.
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36%
23%
18%
5%
[11-13] [14-17]
En proceso Logro previsto
M Pretest M Postest

59%

0%

[18-20]

logro destacado

Gréfico 3. Gréafico de barra del nivel de Aprendizaje del idioma inglés antes y después de la aplicacion

del método English, segln postest.

Descripcion. De la tabla 6 y grafico 3 se observa resultados del Aprendizaje del

idioma inglés del grupo experimental antes y después de la aplicacion del Programa

EG: English Gamification.

La prueba Pretest aplicado a los estudiantes del VI ciclo de idiomas de la

Universidad Nacional Santiago Antunez de Mayolo, 2019, evidencia valores en los

niveles de Inicio y en Proceso con 59% y 36% respectivamente. Mientras que sélo
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el 5% de estudiantes se encontrd en el nivel Previsto de aprendizaje del idioma
inglés.

Mientras que después de la aplicacion del programa English Gamification en los
estudiantes del VI ciclo de idiomas de la Universidad Nacional Santiago Antlnez
de Mayolo, se obtuvieron resultados positivos, obteniendo altos valores en los
niveles de Logro destacado (59%) y Logro previsto (23%), mientras que soélo el
18% de los estudiantes se ubico en el nivel de Proceso.

Por lo tanto, se establece una mejora significativa en el aprendizaje del idioma
ingles luego de la aplicacién del programa English Gamification en los estudiantes
del VI ciclo de idiomas de la Universidad Nacional Santiago Antinez de Mayolo,

2019.

3.2 Prueba de hipotesis

Para contrastar la hipd6tesis de la variable aprendizaje del idioma ingles en los
estudiantes del sexto ciclo, en el Centro de Idiomas de la Universidad Nacional
Santiago Antlinez de Mayolo, 2019. En el Pretest se empled la prueba Rangos de
Wilcoxon con parametro de comparacién la mediana, debido a que la informacion
obtenida en el Pretest proviene de una distribucion Normal y la informacién
obtenida en la prueba post test proviene de una distribuciéon No Normal.

La aproximacion a la normal z, cuando tenemos muestras lo suficientemente
grandes viene dada por la expresion:

Z:U_IUU
Oy
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Donde nU y oU son la media y la desviacion estandar de U si la hipdtesis nula es
cierta, y vienen dadas por las siguientes formulas:

Hy = —5— U=
2 12
i i,
1 « Hy
R g e B pian de
mchazo ERechazo
o2 = 0025 o2 = 0023
.)l" Ragide e acepiacidn w

Se rechaza HO si p (valor) < a

Decision

Se rechaza HO p (valor) < 0.05
Zc<Zt

Planteamos nuestra Hipdtesis

Hipdtesis General

Ho = El programa “EG: English Gamification” no mejora significativamente el
aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes del sexto ciclo, en el Centro de

Idiomas de la Universidad Nacional Santiago Antinez de Mayolo.

H1 = El programa “EG: English Gamification” mejora significativamente el
aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes del sexto ciclo, en el Centro de
Idiomas de la Universidad Nacional Santiago Antinez de Mayolo.

Tabla 7: Prueba de hipétesis para los resultados del aprendizaje del idioma inglés
en los estudiantes del sexto ciclo, en el Centro de Idiomas de la Universidad

Nacional Santiago Antinez de Mayolo.
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Prueba Z Wilcoxon Decisién

Prueba de

comparacion de . N'.\]f?l de_
medianas Valor Z Valor Z significancia Zc < Zt
calculado tabular
HO: Med1=
Med2 @=005  Se
Z=-4128 Zt=-1.645 22 0 =0.00 rechaza

HO
Ha: Med1< Med2

Fuente: Resultados spss version 24.00

Se rechaza HO como p (valor) < 0.05, significancia tetrica y se acepta la H1.
Concluimos que el programa “EG: English Gamification” mejora
significativamente el aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes del sexto
ciclo, en el Centro de Idiomas de la Universidad Nacional Santiago Antlnez de

Mayolo.

20,0

17,5

lé

Aprendizaje del idiomaing s
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50
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Gréfico 4. Diagrama de cajas del nivel de Aprendizaje del idioma inglés antes y después de la

aplicacion del método English Gamification, segln postest.

Descripcion: El grafico 4 muestra la comparacion de las medianas de los dos
momentos de prueba observando que luego de la aplicacion del programa “EG:

English Gamification” se obtuvo una diferencia significativa de 8 en las medianas
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(aprendizaje del idioma inglés) mediana Pretest = 10 y Postest = 18 evidenciando
que el programa “EG: English Gamification” mejora significativamente el
aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes del sexto ciclo, en el Centro de
Idiomas de la Universidad Nacional Santiago Antunez de Mayolo, 2019.

Prueba de Hipotesis Especificas
Hipdtesis Especifica 1.

Ho = El programa “EG: English Gamification” no mejora significativamente el
Speaking en el aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes del sexto ciclo, en
el Centro de Idiomas de la Universidad Nacional Santiago Antlinez de Mayolo,

2019.

H1 = El programa “EG: English Gamification” mejora significativamente el
Speaking en el aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes del sexto ciclo, en
el Centro de Idiomas de la Universidad Nacional Santiago Antlinez de Mayolo,
2019.

Tabla 8: Prueba de hipotesis para los resultados del aprendizaje del idioma
inglés en los estudiantes del sexto ciclo, en el Centro de Idiomas de la

Universidad Nacional Santiago Antinez de Mayolo.

Prueba Z Wilcoxon Decision
Prueba de .
comparacion de Si I\r|1Ii\f/ieclacrjlecia Zc<Z
medianas Valor Z Valor Z 9 c<Zt
calculado tabular
HO: Med1=

Med?2 . Se
=-419 Zt=-1645 22 %~ rechaza

p=0.00 HO

Ha: Medl< Med?2

Fuente: Resultados spss version 24.00
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Conclusion: Se rechaza HO como p (valor) < 0.05, significancia tedrica y se
acepta la H1. Concluimos que el programa “EG: English Gamification” mejora
significativamente el Speaking en el aprendizaje del idioma inglés en los
estudiantes del sexto ciclo, en el Centro de Idiomas de la Universidad Nacional

Santiago Antlnez de Mayolo, 2019.
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Gréfico 5. Diagrama de cajas del nivel de Speaking del idioma inglés antes y después de la

aplicacion del método English Gamification, segln postest.

Descripcion: El gréfico 5 muestra la comparacion de las medianas de los dos
momentos de prueba observando que luego de la aplicacion del programa “EG:
English Gamification” se obtuvo una diferencia significativa de 8 en las medianas
(aprendizaje del idioma inglés) mediana Pretest = 13.5 y Postest = 21.5
evidenciando que el programa “EG: English Gamification” mejora
significativamente el Speaking en el aprendizaje del idioma inglés en los
estudiantes del sexto ciclo, en el Centro de Idiomas de la Universidad Nacional

Santiago Antunez de Mayolo, 2019.
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Hipotesis Especifica 2

Ho = El programa “EG: English Gamification” no mejora significativamente el
Listening en el aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes del sexto ciclo,
en el Centro de Idiomas de la Universidad Nacional Santiago Antlnez de

Mayolo, 2019.

H1 = El programa “EG: English Gamification” mejora significativamente el
Listening en el aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes del sexto ciclo,
en el Centro de Idiomas de la Universidad Nacional Santiago Antlnez de
Mayolo, 2019.

Tabla 9: Prueba de hipotesis para los resultados del aprendizaje del idioma
inglés en los estudiantes del sexto ciclo, en el Centro de Idiomas de la

Universidad Nacional Santiago Antinez de Mayolo.

Prueba de Prueba T Student . Decision
6 d Nivel de
comparacion de
P _ Valor T Valor T significancia Tc< Tt
medias calculado tabular
HO: Mel= Me2 Se
a =0.05
Z=-11277 Zt=-1696 22 rechaza
p=0.00
Ha: Mel< Me2

Fuente: Resultados spss version 24.00

Conclusion: Se rechaza HO como p (valor) < 0.05, significancia teorica y se
acepta la H1. Concluimos que el programa “EG: English Gamification” mejora

significativamente el Listening en el aprendizaje del idioma inglés en los
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estudiantes del sexto ciclo, en el Centro de Idiomas de la Universidad Nacional

Santiago Antlnez de Mayolo, 2019.

24

” 1

Listening
® S

-
o

Pretest2 Postest2

Gréfico 6. Diagrama de cajas del nivel de Speaking del idioma inglés antes y después de la
aplicacion del método English Gamification, segln postest.

Descripcion: El grafico 6 muestra la comparacion de los resultados de la cartilla
de calificacion, donde se observa que una diferencia significativa de 8 en los
promedios (aprendizaje del idioma inglés) promedio Pretest = 14 y Postest = 22
evidenciando que el programa “EG: English Gamification” mejora
significativamente el Listening en el aprendizaje del idioma inglés en los
estudiantes del sexto ciclo, en el Centro de Idiomas de la Universidad Nacional
Santiago Antunez de Mayolo, 2019.

Hipotesis Especifica 3

Ho = El programa “EG: English Gamification” no mejora significativamente el

Reading en el aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes del sexto ciclo, en
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el Centro de Idiomas de la Universidad Nacional Santiago Antunez de Mayolo,

2019.

H1 = El programa “EG: English Gamification” mejora significativamente el
Reading en el aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes del sexto ciclo, en
el Centro de Idiomas de la Universidad Nacional Santiago Antunez de Mayolo,
2019.

Tabla 10: Prueba de hipdtesis para los resultados del aprendizaje del idioma
inglés en los estudiantes del sexto ciclo, en el Centro de Idiomas de la

Universidad Nacional Santiago Antnez de Mayolo.

Prusha de Prueba Z Wilcoxon _ Decision

ne Nivel de
comparacion de
P . Valor Z Valor Z significancia Zc < Zt
medianas calculado tabular
HO: Med1= Med2 Se

o =0.05

Zc=-4121 Zt=-1645 22 rechaza
p = 0.00

Ha: Medl< Med2

Fuente: Resultados spss version 24.00

Conclusion: Se rechaza HO como p (valor) < 0.05, significancia teorica y se
acepta la H1. Concluimos que el programa “EG: English Gamification” mejora
significativamente el Reading en el aprendizaje del idioma inglés en los
estudiantes del sexto ciclo, en el Centro de Idiomas de la Universidad Nacional

Santiago Antlnez de Mayolo , 2019.
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Gréfico 7. Diagrama de cajas del nivel de Reading en el aprendizaje del idioma inglés antes y
después de la aplicacion del método English Gamification, 2019.

Descripcion: El grafico 7 muestra la comparacion de las medianas de los dos
momentos de prueba, observando que luego de la aplicacion del programa “EG:
English Gamification” se obtuvo una diferencia significativa de 11 en las
medianas (aprendizaje del idioma inglés) mediana Pretest = 12 y Postest = 23
evidenciando que el programa “EG: English Gamification” mejora
significativamente el Reading en el aprendizaje del idioma inglés en los
estudiantes del sexto ciclo, en el Centro de Idiomas de la Universidad Nacional

Santiago Antunez de Mayolo, 2019.
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Hipotesis Especifica 4
Ho = El programa “EG: English Gamification” mejora significativamente el
Writing en el aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes del sexto ciclo, en
el Centro de Idiomas de la Universidad Nacional Santiago Antunez de Mayolo,

20109.

H1 = El programa “EG: English Gamification” mejora significativamente el
Writing en el aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes del sexto ciclo, en
el Centro de Idiomas de la Universidad Nacional Santiago Anttnez de Mayolo,
2019.

Tabla 11: Prueba de hipétesis para los resultados del aprendizaje del idioma
inglés en los estudiantes del sexto ciclo, en el Centro de Idiomas de la

Universidad Nacional Santiago Antinez de Mayolo.

Prueba de Prueba T Wilcoxon . Decision
o d Nivel de
comparacion de
P _ Valor Z Valor Z significancia Zc < 7t
medianas calculado tabular
HO: Med1= Med?2 Se
o =0.05
Zc=-4112 Zt=-1.645 22 rechaza
p=0.00

Ha: Medl< Med?2

Fuente: Resultados spss version 24.00

Conclusion: Se rechaza HO como p (valor) < 0.05, significancia teorica y se
acepta la H1. Concluimos que el programa “EG: English Gamification” mejora

significativamente el Writing en el aprendizaje del idioma inglés en los
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estudiantes del sexto ciclo, en el Centro de Idiomas de la Universidad Nacional

Santiago Antlnez de Mayolo, 2019.
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Gréfico 8. Diagrama de cajas del nivel de Writing en el aprendizaje del idioma inglés antes y

después de la aplicacion del método English Gamification, 2019.

Descripcion: El grafico 8 muestra la comparacion de las medianas de los dos
momentos de prueba, observando que luego de la aplicacion del programa “EG:
English Gamification” se obtuvo una diferencia significativa de 12 en las
medianas (aprendizaje del idioma inglés) mediana Pretest = 11.5 y Postest =
23.5 evidenciando que el programa “EG: English Gamification” mejora
significativamente el Writing en el aprendizaje del idioma inglés en los
estudiantes del sexto ciclo, en el Centro de Idiomas de la Universidad Nacional
Santiago Antunez de Mayolo, 2019.

IV. ANALISIS Y DISCUSION DE RESULTADOS

El programa English Gamification aplicado a los alumnos del VI ciclo de

Idiomas de la Universidad Nacional Santiago Antinez de Mayolo ha logrado
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contribuir positivamente en su aprendizaje. Esta informacion se puede observar
en el Postest cuyos resultados muestran una mejora significativa, observando
que la mayor concentracion en el aprendizaje se da en el nivel Logro destacado
mostrando un valor de 59% con respecto al Pretest antes de la aplicacion del
programa English Gamification donde el 59% de estudiantes se ubico en el nivel
de Inicio.

En cuanto a la hipdtesis general bajo el criterio de la prueba de comparacion de
medianas Z de Wilcoxon se evidencia superioridad en el postest (18) respecto al
pre test (10), diferencia justificada mediante la prueba Z de Wilcoxon para
muestras relacionadas Zc (calculada) = -4.128 el cual es menor que el valor
tedrico Zt (tabular)= -1,645, para un nivel de significancia de (o = 0,05), ello
implica rechazar la hipétesis nula (HO). Y aceptar la hipotesis alterna (H1). Esto
significa que el programa “EG: English Gamification” mejora
significativamente el aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes del sexto
ciclo, en el Centro de Idiomas de la Universidad Nacional Santiago Antinez De
Mayolo. Estos resultados concuerdan con Patricia Mangado Aguirre (2017) en
su investigacion titulada La Gamification en el aprendizaje de lenguas
extranjeras, quien concluye que existe una tendencia positiva acerca del empleo
de la Gamification en el aprendizaje de lenguas extranjeras. Asi mismo Yildirim
(2017) demuestra que los estudiantes experimentan mejores actitudes hacia un
temario utilizando la Gamification y que ayuda en el logro de los estudiantes.
El analisis de la primera hipotesis especifica bajo el criterio de la prueba de
comparacion de medianas para muestras relacionadas Z de Wilcoxon, evidencia

una diferencia en los valores de la prueba, donde Zc (calculada) = -4.19 el cual
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es menor que el valor tedrico Zt (tabular)=-1,645, para un nivel de significancia
de (o= 0,05), ello implica rechazar la hipotesis nula (HO). Y aceptar la hipotesis
alterna (H1). Esto significa que el programa “EG: English Gamification” mejora
significativamente el Speaking en el aprendizaje del idioma inglés en los
estudiantes del sexto ciclo, en el Centro de Idiomas de la Universidad Nacional

Santiago Antinez De Mayolo, 2019.

V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
5.1. CONCLUSIONES
La presente investigacion busco estudiar los efectos de la aplicacion del
programa English Gamification en el aprendizaje del idioma inglés en los
estudiantes del sexto ciclo, en el Centro de Idiomas de la Universidad Nacional
Santiago Antinez De Mayolo 2019.
Para ello se realizo los contrastes de hipdtesis general y especificas bajé el
criterio de la prueba para muestras relacionadas, con naturaleza de sus datos
con caracteristica de Normalidad y No normalidad utilizando la prueba T de
Student para las distribuciones Normales y se aplicé la prueba Rangos de
wilcoxon (Z) para muestras relacionadas en los casos donde la informacion
obtenida proviene de una distribucion No Normal. En funcion a los resultados
obtenidos explicamos las siguientes conclusiones:
1. Se realizd una prueba antes de la aplicacion del programa English
Gamification para diagnosticar el nivel de aprendizaje de los alumnos del VI

ciclo de idiomas de la Universidad Nacional Santiago Antinez De Mayolo,
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donde se evidencio que el 59% de los estudiantes se encuentran en un nivel de
Inicio, el 36% se encuentran en un nivel de Proceso mientras que solo el 5%
mostro un nivel de Logro previsto. Asi como ninguno de los estudiantes mostro
un nivel de Logro esperado en el aprendizaje del idioma inglés.

2. Se verifico que la aplicacion del programa English Gamification mejord
significativamente el aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes del VI
ciclo de idiomas de la Universidad Nacional Santiago Antinez De Mayolo.
Aplicando para ello la Prueba Rangos de Wilconxon con parametro de
comparacion de medianas, donde el valor de significacion observada p =~ 0.000
es menor que el valor de significacion tedrica a = 0.05, contrastando la
hipétesis del investigador.

3. Se verifico que la aplicacion del programa English Gamification mejoré
significativamente el Speaking en el aprendizaje del idioma inglés en los
estudiantes del VI ciclo de idiomas de la Universidad Nacional Santiago
Antlnez De Mayolo. Esta conclusién se obtiene aplicando la Prueba Rangos
de Wilconxon con parametro de comparacion de medianas, donde el valor de
significacion observada p = 0.000 es menor que el valor de significacion tedrica
a = 0.05, contrastando la hipdtesis del investigador.

4. Se verifico que la aplicacidn del programa English Gamification mejord
significativamente el Listening en el aprendizaje del idioma inglés en los
estudiantes del VI ciclo de idiomas de la Universidad Nacional Santiago
Antlinez De Mayolo. Debido a que las distribuciones de esta informacion
provienen de la Normalidad de sus datos, se aplicé la prueba T de Student con

parametro de comparacién de medias, donde el valor de significacion
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observada p = 0.000 es menor que el valor de significacion teodrica o = 0.05,
contrastando la hipétesis del investigador.

5. Se verifico que la aplicacion del programa English Gamification mejord
significativamente el Reading en el aprendizaje del idioma inglés en los
estudiantes del VI ciclo de idiomas de la Universidad Nacional Santiago
Antuinez De Mayolo. Esta conclusion se obtiene aplicando la Prueba Rangos
de Wilconxon con parametro de comparacion de medianas, donde el valor de
significacion observada p =~ 0.000 es menor que el valor de significacion tedrica
a = 0.05, contrastando la hipdtesis del investigador.

6. Se verifico que la aplicacidn del programa English Gamification mejord
significativamente el Writing en el aprendizaje del idioma inglés en los
estudiantes del VI ciclo deL Centro de Idiomas de la Universidad Nacional
Santiago Antinez De Mayolo. Esta conclusion se obtiene aplicando la Prueba
Rangos de Wilconxon con parametro de comparacion de medianas, donde el
valor de significacion observada p = 0.000 es menor que el valor de

significacion teodrica o = 0.05, contrastando la hipotesis de la investigadora.

5.2.RECOMENDACIONES
Concluida la investigacion se exponen las siguientes recomendaciones.

1. Desarrollar nuevos programas que se enfoquen en el proceso de
ensefianza aprendizaje de los idiomas.
2. Implementar metodologia que incluya el método ludico en cada sesion

para lograr un aprendizaje significativo.
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VI.

Planificar el uso de estrategias metodoldgicas en cada clase, viendo
las necesidades de los alumnos de manera que los alumnos superen
sus deficiencias.

Incluir en los silabos de inglés, el método ludico o el programa
desarrollado en esta tesis, para trabajar las cuatro habilidades del

inglés.

. Aplicar el método activo, con la finalidad no solo de generar la

participacion activa de los estudiantes sino también la capacidad
creadora del docente para lograr el objetivo de un aprendizaje
perenne.

Realizar capacitaciones para los docentes e incentivarlos en el uso del
método activo con el fin de realizar y aprovechar diversas actividades

para fortalecer el aprendizaje de los estudiantes.
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ANEXO 01

CARTILLA DE CALIFICACION DEL PRETEST Y POSTEST
CODIGO DEL ESTUDIANTE: CICLO:

PREGUNTAS VALORACION

1 2 3

1. Salga al frente y realice una autopresentacion indicando nombre y apellido, edad.

2. Diga de donde es y cual es su mascota favorita

3. Elija a un compafiero y converse con €l sobre mascotas y otros animales.

4. Utilice en su conversacion palabras del vocabulario aprendido en clase.

5. Realice el spelling de la palabra sorteada

6. Escuche el audio y traduzca.

7. Observe el video y responde quiénes son los personajes y cudl es el mensaje.

8. Escuche el spelling y escriba

9. Escuche y relacione

10. Escuche cuantos animales hay y complete

11. Leay escriba 2 oraciones acerca del texto

12. Leay encierre

13. Salga al frente y lea en voz alta un texto sobre animales salvajes.

14. Leay complete las oraciones

15. Encierre el modal correcto en las oraciones.

16. Escriba que tiene cada nifio

17. Identifique las palabras desconocidas de la lectura y encuentre su significado.

18. Redacte dos oraciones y sefiale el adjetivo posesivo.

19. Observe el animal y haga una pequefia descripcion

20. Redacte dos oraciones contando sus actividades diarias con animales.

Donde:

1 = Muy mala
2 = Mala

3 = Regular

4 = Buena
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5 = Muy buena
ANEXO 02
RESULTADOS DEL PRETEST APLICADO A LOS ESTUDIANTES (GRUPO:
EXPERIMENTAL)

Codigo | Nombres y Apellidos Pretest Postest
01 ALVAREZ PAUCAR ANDRES 47 82
02 BARRETO CASIMIRO ADALHID 49 93
03 BARTOLOME ZALAZAR BRAYAN 40 81
04 CARRANZA LEON JORGE 36 82
05 COTRINA MAGUINA GUSTAVO 54 97
06 CRUZ VASQUEZ BENJAM iN 32 57
07 EGUIZABAL ORTEGA PATRICK 63 o5
08 ESCOBEDO HUERTA ALBERT 42 66
09 HERRERA CASTILLO CHRISTOFER 38 64
10 HUAMAN JOAQUIN ALONDRA 51 95
11 IBARRA URBANO ALEXANDRA 54 97
12 IRIGOYEN HIZO PIERO 51 79
13 JAMANCA SALAZAR CIELO 49 79
14 JAMANCA SALAZAR VALERIA 34 64
15 MONTALVO PILLACA MARILIA 46 03
16 PALACIOS ASHNATE SILVANA 56 92
17 PAUCAR ALVA VALENTINA ZARAYU 50 89
18 PENARANDA MEJIA DANIELA 58 98
19 SOLORZANO TAFUR JOE 38 62
20 VALVERDE BRONCANO VALENTINA 68 96
21 VALVERDE GONZALES ANDREA 58 86
22 VILCA TAPULLIMA LEANDRO 32 92
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RESULTADOS DEL POST TEST APLICADO A LOS ESTUDIANTES (GRUPO: EXPERIMENTAL)

WRITING

READING

LISTENING

4

5

5
5

5
5

4

5
5

2

314

5

4

SPEAKING

3133|144

5|44

3133

5

3

5

3

314141434

3

4

3

5
3

5
5

5

5|44

4
5
4
5
3
5
5

414141414143

5
3
5

DIMENCIONES

INDICADORES |P1|P2|P3|P4|P5|P6|P7|P8|P9|P10|P11|P12|P13|P14|P15|P16 P17 P18 P19 P20

Estudiante 1

Estudiante 2

Estudiante 3

Estudiante 4

Estudiante 5

Estudiante 6

Estudiante 7

Estudiante 8

Estudiante 9

Estudiante 10
Estudiante 11
Estudiante 12
Estudiante 13
Estudiante 14
Estudiante 15
Estudiante 16
Estudiante 17
Estudiante 18
Estudiante 19
Estudiante 20
Estudiante 21
Estudiante 22
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ANEXO 04 MATRIZ DE CONSISTENCIA

TTTULO PLANTEAMIENTO DEL OBJETIVOS HIPOTESIS TIPOY CONCEPTOS
PROBLEMA DISENO CENTRALES
General: General: General: po: Listening: |
(El programa “EG: English Determinar si el programa “EG: El programa “EG: English Aplicada La comprension
gamification” mejora English gamification” es eficaz para | gamification” mejora Enfoque auditiva es clave, y puede

El programa “EG:
English .
gamification”
mejora .
significativamente
el’aprendizaje del
idioma ingles en
los estudiantes del
sexto ciclo, en el
Centro de Idiomas
de la Unjversidad
Nacional Santiago
Antunez de
Mayolo, 2019

significativamente el aprendizaje del
idioma inglés en los estudiantes del
sexto ciclo, en el Centro de Idiomas
de la Universidad Nacional Santiago
Antlnez de Mayolo, 2019?

el apren _|zage del idioma inglés en
los estudiantes del sexto ciclo, en el
Centro de Idiomas de la
Universidad Nacional Santiago
Antinez de Mayolo.

significativamenteel
aprendizaje del idioma inglés
en los estudiantes del sexto
ciclo, en el Centro de Idiomas
de la Universidad Nacional
Santiago Antlinez de Mayolo.

EsSpecificos:

Especificos:

ESpecificos:

I. (El programa “EG: English
gamification” mejora .
significativamente el speaking en el
aprendizaje del idioma inglésen los
estudiantes del sexto ciclo, en el
Centro de Idiomas de la Universidad
Nacional Santiago Anttnez de
Mayolo, 2019?

2. (El programa “EG: English
gamification” mejora =~
significativamente el listening en el
aprendizaje del idioma inglésen los
estudiantes del sexto ciclo, en el
Centro de Idiomas de la Universidad
Nacional Santiago Antlnez de
Mayolo, 2019? .

3. ¢El programa “EG: English
gamification” mejora .
significativamente el reading en el
aprendizaje del idioma inglés en los
estudiantes del sexto ciclo, en el
Centro de Idiomas de la Universidad
Nacional Santiago Antlinez de
Mayolo, 2019?

4. ;El programa “EG: English
gamification” mejora
significativamente el writing en el
aprendizaje del idioma inglés en los
estudiantés del sexto ciclo, en el
Centro de Idiomas de la Universidad
Nacional Santiago Antlnez de
Mayolo, 2019?

1. Determinar si el programa “EG:
English gamification” me|jora .
significativamente para el speaking
enel aprend_lzage del idioma inglés
en los estudiantes del sexto ciclo, en
el Centro de Idiomas de la
Universidad Nacional Santiago
Antunez de Mayolo, 2019.

2. Determinar si el programa “EG:
English gamification” mejora
significativamente el listening en el
aprendizaje del idioma inglés'en los
estudiantes del sexto ciclo, en el
Centro de Idiomas de la
Universidad Nacional Santiago
Antunez de Mayolo, 2019.

3. Determinar si el programa “EG:
English gamification” mejora
significativamente el reading en el
aprendizaje del idioma inglés en los
estudiantes del sexto ciclo, en el
Centro de Idiomas de la
Universidad Nacional Santiago
Antunez de Mayolo, 2019.

4. Determinar si el programa “EG:
English gamification” mc;:%'_ora
significativamente el writing en el
aprendizaje del idioma inglés en los
estudiantes del sexto ciclo, en el
Centro de Idiomas de la
Universidad Nacional Santiago
Antlnez de Mayolo, 2019.

1. El programa “EG: English
gamification” mejora
significativamente el speaking en el
aprendizaje del idioma inglés en los
estudiantes del sexto ciclo, en el
Centro de Idiomas de la
Universidad Nacional Santiago
Antlnez de Mayolo, 2019.

2. El programa “EG: English
gamification” mejora
significativamente el listening en el
aprendizaje del idioma inglés en los
estudiantes del sexto ciclo, en el
Centro de Idiomas de la
Universidad Nacional Santiago
Antunez de Mayolo, 2019.

3. El programa “EG: English
gamification” mejora
significativmente el reading en el
aprendizaje del idioma inglés en los
estudiantes del sexto ciclo, en el
Centro de Idiomas de la
Universidad Nacional Santiago
Antunez de Mayolo, 2019.

4. El programa “EG: English
gamification” mejora
significativamente el writing en el
aprendizaje del idioma inglés en los
estudiantes del sexto ciclo, en el
Centro de Idiomas de la
Universidad Nacional Santiago
Antunez de Mayolo, 2019.

Cuantltgtlvo_:
Datos obtenidos
seran
presentados o
expresados en
nameros.
Alcance;
explicativo
Disefio: .
Preexperiemntal
con
preprueba y
osprueha
E:01 X02
Donde:
G.E. Grupo
Experimental.

01: Pre Test
())(2: Post Test

Manipulacion de
la Variable
Independiente.

consjderarse la base de las
demas. Mientras mayor
sea la capacidad del
estudiante .. de
comprension auditiva
mayor sera su capacidad
de “desarrollar las demas
habilidades.

Sneaking- . i
Fl hahla ce alimantara

penerialmente  de  tnrneg
Ine  reciirene de il
nnAamng dntar al
actiidiante® miantrac mag
lea v ecriiche  mawvnrec
PrAn qiik nrnareens  Se
nitede decir aiie el hahla
ac Al reaiiltadn maes rlarn
de la ciima de tndneg Inc
recirens materiales
invertidos.

Reading:

La lectdra, por otro lado,
roporcionara una
‘estructura mental” y dara
riqueza al vocabulario,

q\ue_ beneficiara al habla.
\A/ritinn®

I a eceritiira darA
imnnrtancia al mengais v/
a Qll nrecantaridn
Rentiiera de 1ina
comimicacidn mAg
naicada  mag elahnrada
An Ia niie Al echiidiante
tiana tiempo de elaborar el
mensaje.
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PROPUESTA METODOLOGICA
PROGRAMA ENGLISH GAMIFICATION

PROGRAMA “English Gamefication”
l. DATOS INFORMATIVOS
1. Centro de aplicacion : Centro de Idiomas de la Universidad

Nacional Santiago Antlnez de Mayolo

2. Curso - Inglés

3. Nivel : Basico - kids

4. Ciclo : VI

5. Nombre del docente : Lic. Doris Pillaca Mori

1. Fecha de inicio y final  : Del

1. FUNDAMENTACION
El programa que se propone lleva por nombre “Gamification”. Consiste
en la aplicacion de un enfoque activo a través del método ludico para el
aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes del VI ciclo, del nivel
Basico kids, del Centro de Idiomas de la Universidad Nacional Santiago
Antlnez de Mayolo.
Para probar la eficacia del programa se han elaborado 18 sesiones de
aprendizaje, cuya duracion es de 90 minutos cada una, tomando en
cuenta los temas planteados en el libro Get Smart 2. Las sesiones se
realizaran cinco veces por semana.
Las sesiones de aprendizaje del programa estan estructuradas en base al
modelo de las 5E, que ayudan al estudiante a crear su propia

comprension a partir de saberes previos, experiencias e ideas nuevas.



V.

El modelo 5E fue disefiado por The Biological Science Curriculum
Study (BSCS) y divide las etapas del proceso pedagogico en: estimular,
explorar, explicar, elaborar y evaluar.

El programa “Gamefication” se realizara con una secuencia de sesiones

planificadas.

OBJETIVOS

4.1 Objetivo General:

4.2

Aprende el idioma inglés de una manera facil y divertida, desarrollando las

habilidades del writing, speaking, listening y reading.

Objetivos especificos:

Expresa sus ideas de acuerdo al tema tratado.

Elabora conversaciones realizando preguntas y respondiendo a las
mismas.

Responde preguntas de acuerdo al tema planteado.

Entona adecuadamente sus expresiones en inglés.
Responde preguntas relacionadas a la conversacion.
Intercambia informacion sobre el tema de conversacion.
Predice la intencion de textos a través de preguntas
Reconoce mensajes planteados en diveresos textos.
Entiende el significado de palabras o expresiones en inglés.
Responde preguntas de comprension lectora.

Escribe oraciones usando con propiedad el vocabulario.

Escribe oraciones con coherencia y cohesion.



- Compara elementos usando la correcta estructura gramatical.

V.  ORGANIZACION TEMATICA
El programa educativo “Gamefication” se realizara en el aula y
considerara la aplicacion inicial de una preprueba y una posprueba al
finalizar el programa. Los temas se desarrollaran en 18 sesiones para
abracar el aprendizaje del idioma inglés expresado en las cuatro
dimensiones de la variable dependiente. Las sesiones tendran una

duracién de 90 minutos cada una.

Preprueba

N° SESIONES Speaking Listening Reading Writing

1 Modal can

2 Modal can

3 Wild animals and farm

animals

4 Wild animals and farm
animals

5 Can’t

6 Can’t

7 How many

8 How many

9 | Whose pet is this?

10 | Whose pet is this?

11 | Adjectives

12 | Adjectives




13 | Possessive adjectives

14 | Possessive adjectives

15 | Prepositions of place

16 | Prepositions of place

17 | Hasy have

18 | Hasy have

VI. METODOLOGIA

El programa se aplicara en funcion al método activo, en el que el alumno
desarrollara diferentes actividades como escribir, hablar, leer,

representar durante toda la sesion.

VIl. COMPETENCIASY CAPACIDADES

APRENDIZAJES ESPERADOS

Competencias Capacidades

Produce expresiones orales Elabora textos descriptivos con una

estructura gramatical adecuada

Analiza textos escritos teniendo en cuenta el

mensaje para expresar ideas y opiniones

Entiende los mensajes que escucha Comprende el mensaje de sus interlocutores

Infiere el significado de textos orales




Analiza textos orales teniendo en cuenta la
cualidad de la voz para expresar ideas y

opiniones

Entiende los textos que lee

Comprende textos en nivel literal

Analiza textos escritos teniendo en cuenta el

mensaje para expresar ideas y opiniones

Produce textos

Expresa con claridad sus ideas.

Analiza textos escritos teniendo en cuenta el

mensaje para expresar ideas y opiniones

VIIl. EVALUACION

La evaluacion se realizarad de manera permanente y conforme al avance

del programa tal como se detalla en el siguiente cuadro:

Speaking Expresa mensajes con coherencia. Role playing
Interview
Listening Comprende, analiza e infiere textos | Cartilla (bingo)
orales. Dictado
Reading Entiende los textos que lee. Karaoke
Chants
Writing Expresa y analiza textos relacionados | Cuestionario
con el tema planteado en la sesion de
aprendizaje.




La evaluacion para la presente investigacion se realizara con una
preprueba que se complementard con una lista de cotejo.
Posteriormente, la encargada de la investigacion implementara las 18
sesiones del programa “Gamefication”. Finalmente, se aplicara las
posprueba complementada con la lista de cotejo.

VIl. Responsable: Lic. Doris Raquel Pillaca Mori

PROGRAMACION DE ACTIVIDADES: SESION 1

I. DATOS INFORMATIVOS

1.1 Curso - Inglés

1.2 Docente : Lic. Doris Raquel Pillaca Mori
1.3 Fecha : Setiembre

1.4 Tema : Modal can

1.5 Logros de aprendizaje/objetivo: Expresa sus ideas de acuerdo al tema tratado.
I1. SECUENCIA DIDACTICA

La secuencia didactica ha sido elaborada siguiendo el modelo instruccional de las
‘5E’. Este modelo considera cinco momentos para el desarrollo de una sesion de
clase orientada a cubrir el proceso de ensefianza aprendizaje. Las 5E ayudan al
estudiante a crear su propia comprension a partir de saberes previos, experiencias e

ideas nuevas.



El modelo 5E fue disefiado por The Biological Science Curriculum Study (BSCS)
y define los procesos pedagogicos como: estimular, explorar, explicar, elaborar y
evaluar.
2.1 Condiciones previas.- Debido a que el Programa “Gamification” se apoya en
los métodos activos y ludicos, se consideraran las siguientes condiciones antes del
desarrollo de cada sesion:
a) Seleccion de materiales: Seran detallados en los recursos didacticos de
la sesion.
b) Disposicién en el aula: Las carpetas seran distribuidas en circulos o
alrededor del salon, segln se requiera para cada ejercicio.
c) La asignacion de roles: EI docente daré las indicaciones sobre como se
realizaran las actividades, detallando la participacion de cada estudiante, el
tiempo de duracion de los juegos o ejercicios y los aprendizajes esperados.
2.2 Sesion 1: Modal can

PROCESOS ESTRATEGIAS/ACTIVIDADES RECURSOS TIE

PEDAGOGICOS DIDACTICOS MPO

1 | Estimular Actividad: Se divide a los alumnos en 5’
dos grupos uno de los grupos
pretenderan ser monos y los otros loros. | Cancion
Entonan la  cancion  “Animals | Flash cards
Everywhere” alternadamente tocando
las partes que se mencionan en la
cancion. Diélogo con
Analisis y reflexion: ¢Cudles son las | los

partes del cuerpo de un animal? ;Cudles | estudiantes
son las diferencias entre un ser humano
y un animal?

2 | Explorar Recuperacion de saberes previos: Libro 10°
Los alumnos observan imagenes de
animales en sus libros y los reconocen. | Flash cards
La profesora realiza algunas mimicas de
los animales y los alumnos adivinan
cuales son.




Repiten los nombres de animales y las
partes de su cuerpo.

Generacion de conflictos cognitivos:
¢Qué acciones pueden realizar estos
animales? ¢Todos los animales pueden
realizar las mismas acciones?

Explicar

Presentacion del tema: la profesora
escribe las respuestas de los alumnos y
los escribe en la pizarra.

Realiza un vocabulario con los verbos
de estas acciones.(jump, run, swim, talk,
dance, shout)

Unen a los verbos el modal can para
explicar la habilidad de cada animal
Procesamiento de la informacion:
Tras haber escuchado la explicacion,
escriben oraciones acerca de los
animales que conocen describiendo sus
habilidades.

Luego, conforme se lean las
caracteristicas, cada estudiante las
ejemplificara empleando dibujos.

Flash cards

Libro

cuadernos

35

Elaborar

Aplicacion de lo aprendido: En el
reverso de las hojas de resumen se
encontrardn algunos ejercicios para
convertir textos escritos en textos
sonoros y viceversa. Para esta etapa el
docente dividird a los alumnos en
equipos de trabajo, conforme se detalla
en las condiciones previas.
Sistematizacion:  Los  estudiantes
explicaran a los editores los cambios que
plantearon al texto escrito para
convertirlo en sonoro.

Finalmente, el director de cada grupo
narrara los textos noticiosos redactados.
Simultdneamente el docente hara sonar
una mausica de fondo caracteristica de
los  servicios informativos para
comprobar el ritmo de los textos
redactados.

Guia de
ejercicios
Fotocopias
Papel y
lapiceros
Grabadora

35

Evaluar

Los alumnos forman grupos de 5 y
realizan oraciones que describan las
habilidades de los animales que ellos
conocen.

Luego salen a leer al frente.

Grabadora
Laptop




Metacognicion: Se formularan las
preguntas: ;Qué hemos aprendido hoy?,
¢cémo hemos aprendido? y ¢por qué es
importante lo aprendido?

Sesién 2: Modal can

N PROCESOS ESTRATEGIAS/ACTIVIDADES RECURSOS TIE
e PEDAGOGICOS DIDACTICOS MPO

1 | Estimular Actividad: Se divide a los alumnos en 5
dos grupos un representante de cada
grupo hara alguna mimica que se le | Cancion
indicara en un papelito, los compafieros | Flash cards
de su grupo tendran que adivinar la
accion usando palabras en inglés, luego
todos repetiran la palabra. (swim, talk, | Didlogo con
run,jump, fly) los

Analisis y reflexion: ;Cudles son las | estudiantes
actividades que puede realizar cada
animal? ¢ Puedo yo realizar las mismas
acciones?

2 | Explorar Recuperacion de saberes previos: Libro 10°
Los alumnos observan las acciones
como parte del vocabulario en sus libros, | Flash cards
luego escuchan la grabacién unas
cuantas veces y repiten tratando de
imitar la pronunciacion correcta.

Los alumnos dicen los verbos que
recuerdan en ingleés.

Generacion de conflictos cognitivos:
¢Qué acciones pueden realizar estos
animales? ¢Todos los animales pueden
realizar las mismas acciones?

3 | Explicar Presentacion del tema: Observan las 35
imagenes que tienen en sus libros y | Flash cards
dicen que observan.

Leen la pregunta, can you fly?
Reciben la explicacion de la pregunta y | Libro
como podemos contestar.

Se hace hincapié en que el modal Can se
usa para indicar habilidad para hacer
algo.

Luego comienzan a leer la lectura: Can | cuadernos
you fly?




Posteriormente escuchan la grabacién
del texto. Seguidamente leen en voz alta
tratando de imitar la pronunciacion
correcta.

Procesamiento de la informacion:
Tras haber escuchado y releido el texto,
responden a preguntas acerca del texto.
También usan fichas de trabajo.

4 | Elaborar Aplicacion de lo aprendido: Con la | Guia de | 35’
ayuda de la computadora y el equipo de | ejercicios
sonido oiran algunas acciones que las | Fotocopias
personas pueden realizar. Papel y
Luego observaran imagenes de personas | lapiceros

y escuchardn acerca de que acciones | Grabadora
pueden realizar estas personas y tendran
que escoger la accion correcta de
acuerdo al audio

Sistematizacion:  Finalmente,  los
alumnos tendran que dar sus respuestas
para verificar cuan bien lo hicieron.

5 | Evaluar Los alumnos forman grupos de 6 y 5
realizan oraciones que describan las
habilidades de los animales que ellos
conocen.

Luego salen a leer al frente.
Metacognicion: Se formularan las
preguntas: ;,Qué hemos aprendido hoy?,
¢como hemos aprendido? y ¢por qué es
importante lo aprendido?

Sesion 3: wild animals and farm animals. (sy I)

N PROCESOS ESTRATEGIAS/ACTIVIDADES RECURSOS TIE
° PEDAGOGICOS DIDACTICOS MPO

1 | Estimular Actividad: Los alumnos entonan la 5’
cancion “Animals everywhere”.
Luego se divide a los alumnos en grupos | Cancién

de dos y nombran el animal que maés les | Flash cards
gusta.

Andlisis y reflexion:  ¢Cuéantos
animales conoce? ¢Cuales son las | Dialogo con
diferencias entre un ser humano y un | los

animal? estudiantes
2 | Explorar Recuperacion de saberes previos: Libro 10°
Flash cards

10



Los alumnos observan imagenes de
animales en flash cards y los reconocen
nombrandolos.

Los alumnos realizan algunas mimicas
de los animales y los sonidos que les
caracterizan.

Repiten los nombres de animales

Generacion de conflictos cognitivos:
¢Qué acciones pueden realizar estos
animales? ;Todos los animales pueden
vivir en las mismas condiciones?

Explicar Presentacion del tema: la profesora 35
dibuja un cuadro en la pizarra con el | Flash cards
titulo “Wild animals” y explica porque
Ilamamos wild animals.

Libro
Procesamiento de la informacion:
Luego pide a los alumnos escribir en el
cuadro los animales que no pueden vivir
COMO mascotas en casa.
Luego leen todos los estudiantes el | cuadernos
listado y lo reescriben en sus cuadernos.
Luego, conforme se lean las
caracteristicas, cada estudiante dira que
animal es.

Elaborar Aplicacién de lo aprendido: Con los | Guia de | 35
animales ya nombrados los alumnos | ejercicios
realizaran oraciones diciendo en que | Fotocopias
lugar viven (jungle, river, ocean, | Papel y
mountain, forest). Para esta etapa el | lapiceros
docente dividira a los alumnos en grupos | Grabadora

de dos.

Luego escucharan el audio acerca de los
animales salvajes donde viven y que
pueden hacer, posteriormente los
alumnos repiten.

Sistematizacion: Los estudiantes haran
pequefias  cartillas  dibujando vy
escribiendo acerca de los animales que
han aprendido.

Simultdneamente el docente hara sonar
una cancion de fondo que habla acerca
de los animales.

11




5 | Evaluar Los alumnos en grupo de dos | Grabadora 5
presentaran sus cartillas a otro grupo y | Laptop
viceversa.

Los alumnos dicen sus oraciones
tratando de tener una pronunciacion
correcta.

Metacognicion: Se formularan las
preguntas: ;Qué hemos aprendido hoy?,
¢cémo hemos aprendido? y ¢por qué es
importante lo aprendido?

Sesién 4: Wild animals and farm animals

N PROCESOS ESTRATEGIAS/ACTIVIDADES RECURSOS  TIE
° PEDAGOGICOS DIDACTICOS MPO
1 | Estimular Actividad: La docente pega las 5’

siguientes imagenes en la pizarra: goat,

cow, sheep, pig, chicken, duck. Cancién

La docente pregunta: What sound do | Flash cards

cows make?

(los estudiantes hacen el sonido de una

vaca) Dialogo con

Luego se divide la clase en dos grupos y | los

un voluntario sale al frente y hace el | estudiantes
sonido de otro animal si los miembros de
su grupo adivina ganan un punto. Gana
el grupo con mas puntos.

Entonan una cancion alternadamente
tocando las partes que se mencionan en
la cancion.

Analisis y reflexién: ¢Qué animales
hemos conocido? Cémo se les
denomina a esos animales?

2 | Explorar Recuperacion de saberes previos: Libro 10°
Los alumnos observan imagenes de
animales en sus libros y los reconocen. | Flash cards
Recuerdan de que tipo de animales
hablaron el dia anterior

Repiten los nombres de animales y
recuerdan que son Wild animals

Generacion de conflictos cognitivos:
¢Qué acciones pueden realizar estos
animales? ;Todos los animales son
salvajes?

12



Explicar

Presentacion del tema: La profesora
responde a los alumnos diciéndoles que
también existen animales que pueden
vivir en nuestras casas y que no son
peligrosos.

La profesora dibuja un cuadro en la
pizarrra, donde los nifios escriben los
nombres de animales que viven en la
casay en la granja “Farm animals”.
Procesamiento de la informacion:
Tras haber escrito una lista de animales
en la pizarra, escriben oraciones acerca
de los farm animals.

Flash cards

Libro

cuadernos

35’

Elaborar

Aplicacion de lo aprendido: Usando
los nombres de los animales de granja
los alumnos elaboraran fichas donde
dibujaran al farm animal y escribiran
que puede hacer este animal o donde
vive. Para esta etapa el docente dividira
a los alumnos en parejas.
Sistematizacion:  Los  estudiantes
explicara a otro grupo que dibujaron en
sus fichas y leeran la oracién que
escribieron.

Simultdneamente el docente hara sonar
una musica referente a los animales de la
granja.

Guia de
ejercicios
Fotocopias
Papel y
lapiceros
Grabadora

35

Evaluar

En grupos de 2 presentan las fichas que
elaboraron frente a la clase
Metacognicion: Se formularan las
preguntas: ;,Qué hemos aprendido hoy?,
¢como hemos aprendido? y ¢por qué es
importante lo aprendido?

Fichas
Laptop

Audio

5’

Sesion 5: Can’t

N

€ PEDAGOGICOS

1

PROCESOS

Estimular

ESTRATEGIAS/ACTIVIDADES

Actividad: Repiten el siguiente chant:
On this farm, you can see a lot of
animals,

Some animals are big.

Some animals are small.

Some a nimals can swim.

Somee animals can fly.

All animals are amazing!

RECURSOS

TIE

DIDACTICOS MPO

Cancion
Flash cards

Dialogo con
los
estudiantes

5,

13




This is a goat.

That is a cow.

This is a sheep.

That is a pig.

This is a chicken.

That is a duck.

Analisis y reflexion: ¢ Cuantos animales
existen en nuestro pais? ¢Qué tipos de
animales existen?

Explorar

Recuperacion de saberes previos:

Los alumnos se sientan en un circulo en
el piso alrededor de un grupo de
flashcards.

Luego  voltean  los  flashcards
alternadamente y dicen que animal
tienen.

Generacion de conflictos cognitivos:
¢Qué acciones pueden realizar estos
animales? ;Todos los animales pueden
realizar las mismas acciones?

Libro

Flash cards

10°

Explicar

Presentacion del tema: La profesora
muestra un flashcard y pregunta What
animal is it? What can it do? Asi
sucesivamente con los demas flash cards
Anima a los alumnos a wusar el
vocabulario jump, run, swim, talk,
dance, shout .

También se forman oraciones de lo que
no pueden hacer esos animales usando
can’t

Procesamiento de la informacion:
Tras haber escuchado la explicacion,
escriben oraciones acerca de los
animales que aprendieron. Diciendo que
pueden hacer y que no pueden hacer
es0s animales.

Flash cards

Libro

Cuadernos

35

Elaborar

Aplicacion de lo aprendido: En sus
workbooks leen oraciones donde
encontrardn oraciones para completar
usando can’t. realizan esta actividad de
forma individual

Sistematizacion:  Los  estudiantes
escriben en sus cuadernos pequefias
oraciones contrastando can y can’t con
cada animal que han aprendido.

Guia de
ejercicios
Fotocopias
Papel y
lapiceros
Grabadora

35’

14




Finalmente, leen en grupo las oraciones
redactadas

Evaluar

Los alumnos forman grupos y
contrastan sus oraciones para ver
similitudes

Socializan sus trabajos

Metacognicion: Se formulardan las
preguntas: ;Qué hemos aprendido hoy?,
¢como hemos aprendido? y ¢por qué es
importante lo aprendido?

Grabadora
Laptop

Sesion 6: Can’t

N

° PEDAGOGICOS

1

PROCESOS

Estimular

ESTRATEGIAS/ACTIVIDADES

Actividad: Se le asigna a cada
estudiante  un animal que debe
representar en un dibujo. Primero
pondra el nombre del animal, luego el
dibujo del animal y dira una oracion con
respecto a cada animal.

Analisis y reflexion: ¢Cuéles son los
animales que conoce? ¢Cuales son las
actividades que puede realizar cada

animal?

RECURSOS

TIE

DIDACTICOS MPO

Cancion
Flash cards

Diélogo con
los
estudiantes

5’

Explorar

Recuperacion de saberes previos:

Los alumnos observan las imagenes de
los animales que han representado.

La profesora realiza algunas mimicas de
los animales y los alumnos adivinan
cuales son.

Responden a la pregunta: What can’t it
do?

Generacion de conflictos cognitivos:
¢Qué acciones pueden realizar estos
animales? ¢Todos los animales pueden
realizar las mismas acciones?

Libro

Flash cards

10°

Explicar

Presentacion del tema: La profesora
muestra un flash card y pregunta What
animal is it? What can it do? Asi
sucesivamente con los demas flash cards
La profwsora anima a los alumnos a usar
el vocabulario jump, run, swim, talk,
dance, shout .

También aprenden a formar oraciones
usando can’t que es la negacion de la
habilidad, luego formulan oraciones de

Flash cards

Libro

cuadernos

35

15




lo que no pueden hacer esos animales
usando can’t

Procesamiento de la informacion:
Tras haber escuchado la explicacion,
escriben oraciones acerca de los
animales que conocen describiendo sus
habilidades y lo que no pueden hacer.
Luego, conforme se lean
caracteristicas, cada estudiante
ejemplificara empleando dibujos.

las
las

4 | Elaborar

Aplicacion de lo aprendido: En las
cartulinas que tuvieron al principio
escriben la oracion que la profesora les
dicta, luego una oracién mas usando su
vocabulario can y can’t.
Sistematizacion: Los  estudiantes
muestran sus cartillas a sus comparieros
con la imagen que representaron y dicen
las  oraciones que  escribieron.
Finalmente, los alumnos entonan una
cancion acerca de los animales de la
selva.

Guia de
ejercicios
Fotocopias
Papel y
lapiceros
Grabadora

35

5 | Evaluar

Los alumnos salen al frente a presentar
sus cartillas a sus compafieros.
Metacognicion: Se formularan las
preguntas: ;,Qué hemos aprendido hoy?,
¢como hemos aprendido? y ¢por qué es
importante lo aprendido?

Grabadora
Laptop

Sesion 7: How many...?

PROCESOS

PEDAGOGICOS

1 | Estimular

ESTRATEGIAS/ACTIVIDADES

Actividad: Los alumnos realizan el

ejercicio de spelling bee con los
nombres de los animales que ya
conocen, realizan el ejercicio por

grupos, el grupo donde se cometan
menos errores en el deletreo gana.

Andlisis y reflexion: ;Qué animales
conocemos? ¢ Cuales son las diferencias
entre un ser humano y un animal?

RECURSOS
DIDACTICOS

Spelling bee
contest
Flash cards

Dialogo con
los
estudiantes

TIE
MPO

5,
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2 | Explorar

Recuperacion de saberes previos:

Los alumnos observan una proyeccion
de diversos animales en una jungla

La profesora realiza algunas preguntas
acerca de que es lo que observan y si hay
pocos 0 muchos

Generacion de conflictos cognitivos:
¢ Como decimos cuantos hay? ¢?

Libro

Flash cards

10°

3 | Explicar

Presentacion del tema: la profesora
escribe la pregunta en la pizarra.

How many lions are there? Y explica
que esa es la forma como preguntar
acerca de cantidades.

Se hace la pregunta acerca de otros
animales (crocolide, ostrish, tiger,
monkey, parrot, elephant, penguin,
hippo, horse, zebra, giraffe)
Procesamiento de la informacion:
Tras haber escuchado la explicacion,
realizan las preguntas de forma oral y
tratan de responder de acuerdo a la
cantidad que observan (1 - 10)

Flash cards

Libro

cuadernos

35

4 | Elaborar

Aplicacion de lo aprendido: Los
alumnos se colocan en parejas vy
observando la imagen proyectada, un
voluntario hard la pregunta usando, How
many...? Y los alumnos responderan de
acuerdo a la cantidad que observa en la
imagen. Sistematizacion: Los alumnos
intercambiaran los papeles de pregunta
y respuesta.

Guia de
ejercicios
Fotocopias
Papel y
lapiceros
Grabadora

35

5 | Evaluar

La profesora realiza un sorteo y uno por
uno sale al frente y hace una pregunta
usando How many.... Are there?

El que levanta primero la mano y
responde correctamente gana un punto.
Metacognicion: Se formularan las
preguntas: ;,Qué hemos aprendido hoy?,
¢cémo hemos aprendido? y ¢por qué es
importante lo aprendido?

Grabadora
Laptop

Sesion 8: HOw many...?

17




N PROCESOS ESTRATEGIAS/ACTIVIDADES RECURSOS  TIE
° PEDAGOGICOS DIDACTICOS MPO
1 | Estimular Actividad: Los alumnos repiten el chant 5’
Doug the funny bug
There’s a bug in my cup Cancidn
There’s a bug in my cup Flash cards
It’s Doug, the funny bug
It’s Doug, the funny bug.
There’s a bug on the rug. Diélogo con
There’s a bug on the rug. los
Run, Doug, run! estudiantes
Run, Doug, run!
Analisis y reflexion: ;Qué es un bug?
¢ Cudles son los insectos que conozco?
2 | Explorar Recuperacion de saberes previos: Proyector 10°
Los alumnos observan la proyeccion del
dia anterior y recuerdan que aprendieron | Laptop
el dia anterior How many...?
Flash cards
Generacion de conflictos cognitivos:
¢ Cuando debo usar how many..?
3 | Explicar Presentacion del tema: La profesora 35
pide a los alumnos le dicten la forma | Flash cards
como preguntar ¢ Cuantos leones hay?
How many lions are there? Y vuelve a
explicar que esa es la forma como | Libro
preguntar acerca de cantidades.
Se hace la pregunta acerca de otros
animales (crocolide, ostrish, tiger,
monkey, parrot, elephant, penguin,
hippo, horse, zebra, giraffe) cuadernos
Procesamiento de la informacion:
Tras haber escuchado la explicacion,
escriben oraciones acerca de los
animales que conocen y de |las
cantidades que observan.
Posteriormente usando worksheets los
alumnos completan  preguntas vy
responden a las mismas observando las
imagenes.
4 | Elaborar Aplicacion de lo aprendido: Los | Guia de | 35’
alumnos se dividen en dos grupos de 6 | ejercicios
integrantes. En trozos de papel se | Papel y
escriben preguntas acerca de las | lapiceros
cantidades de animales que observan, | O plumones
luego memorizan la pregunta. Grabadora
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Luego hacen la pregunta a sus
compafieros del otro grupo que
responderan observando la proyeccion.
Sistematizacion:  Los  estudiantes
explicaran cuando debemos usar How
many...?

Finalmente, los alumnos repiten el
chant, Doug the funny bug.

Evaluar

Los alumnos forman grupos de 5 y
realizan oraciones que describan las
habilidades de los animales que ellos
conocen.

Luego salen a leer al frente.
Metacognicion: Se formularan las
preguntas: ;,Qué hemos aprendido hoy?,
¢como hemos aprendido? y ¢por qué es
importante lo aprendido?

Grabadora
Laptop

PROCESOS

PEDAGOGICOS

Estimular

Sesion 9: Whose pet is this?

ESTRATEGIAS/ACTIVIDADES

Actividad: Los alumnos repiten el chant
Looking in the pet store

Looking in the pet store
What do you see?

| see a (cat)

And a (cat) sees me.

Analisis y reflexion: ;Qué es un pet
store?

RECURSOS
DIDACTICOS

Cancion
Flash cards

Dialogo con
los
estudiantes

TIE
MPO

5,

Explorar

Recuperacion de saberes previos:
Repiten el chant nuevamente vy
responden a la pregunta ¢Que
encontramos en un pet store?
Generacion de conflictos cognitivos:
Cada estudiante saca un peluche del
animal que trajo de su casa y dice que

animal es ;Coémo se dice “de quién es
?

Proyector
Laptop

Flash cards

10°

Explicar

Presentacion del tema: la profesora
pide a los alumnos que le digan si les
gusta estos animales, luego dice que
cada animalito tiene un duefio y que para
devolverlo debemos hacer una pregunta
Whose .... Is this? Esta es la forma de
decir “De quién es este ...?

Flash cards

Libro

35
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Luego se pregunta acerca de la
pertenencia de los siguientes animalitos | cuadernos
(crocolide, tiger, monkey, parrot,
elephant, penguin, hippo, horse, zebra,
giraffe, bear, dog, cat, fish)
Procesamiento de la informacion:
Tras haber escuchado la explicacion,
cada uno devolvera el peluche a quién le
pertenezca, pero practicando la pregunta
Whose ... is this?

4 | Elaborar Aplicacién de lo aprendido: Los | Guia de | 35°
alumnos depositan todos los peluches en | ejercicios
una bolsa donde se mezclan. Luego cada | Papel y

uno va a sacar un peluche y hara la | lapiceros
pregunta usando Whose ...? Y el duefio | O plumones
del peluche se acercara respondiendo | Grabadora
It’s mine.

Asi sucesivamente hasta acabar con los
peluches

Sistematizacion:  Los  estudiantes
explicaran cuando debemos  usar
Whose...?

5 | Evaluar Los alumnos forman grupos de 6 y | Grabadora 5
colocan una de sus pertenencias en una | Laptop
bolsa, luego la profesora comienza
sacando un objeto de la bolsa y
comienza a hacer la pregunta Whose is
this? Y responde el duefio, diciendo:It’s
mine. y asi sucesivamente.
Metacognicion: Se formularan las
preguntas: ;,Qué hemos aprendido hoy?,
¢como hemos aprendido? y ¢por qué es
importante lo aprendido?

Sesion 10: Whose pet is this?

PROCESOS ESTRATEGIAS/ACTIVIDADES RECURSOS  TIE
PEDAGOGICOS DIDACTICOS MPO
1 | Estimular Actividad: Los alumnos repiten el chant 5
Looking in the pet store
Cancion
Looking in the pet store Flash cards

What do you see?
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| see a (cat)

And a (cat) sees me.
Luego reemplazan cat por:
Dog
Fish
rabbit

Analisis y reflexion: ¢ Cuantos animales
podemos encontrar en un pet store?
¢ Qué mascota tengo en casa?

Diélogo con
los
estudiantes

Explorar

Recuperacion de saberes previos:

Los alumnos observan los peluches del
dia anterior y nombran cada uno de ellos
Generacion de conflictos cognitivos:
Responden a la pregunta ¢ Como se dice
de quién es esto?

Proyector
Laptop

Flash cards

10°

Explicar

Presentacion del tema: La profesora
juntamente con los alumnos leen un
texto escrito en la pizarra

One day a group of kids lost a very big
bag with their toys. When they found the
bag they saw all of their toys. One of the
Kids start asking Whose rabbit is this?
It’s mine answered another. Después
van a cercandose a la bolsa para
preguntar hasta acabar con los peluches.
Procesamiento de la informacion:
Tras haber leido el texto, observan como
todos tienen una pertenencia con
respecto a los juguetes

Posteriormente usando worksheets los
alumnos completan preguntas vy
responden a las mismas observando las
imagenes.

Flash cards

Libro

cuadernos

35

Elaborar

Aplicacion de lo aprendido: Los
alumnos se dividen en dos grupos de 6
integrantes. Usando los ejercicios de su
workbook realizan preguntas a manera
de rolle play. Luego hacen la pregunta a
sus comparieros del otro grupo que
responderan observando sus libros
Sistematizacion:  Los  estudiantes
explicaran cuando debemos usar Whose
?

Finalmente, los alumnos repiten el
chant, Looking at the pet store.

Guia de
ejercicios
Papel y
lapiceros

O plumones
Grabadora

35
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5 | Evaluar Los alumnos forman grupos de 6 y | Grabadora 5
escriben preguntas que salen a leer al | Laptop
frente.

Metacognicion: Se formulardan las
preguntas: ;Qué hemos aprendido hoy?,
¢como hemos aprendido? y ¢por qué es
importante lo aprendido?

Sesion 11: Adjectives

N PROCESOS ESTRATEGIAS/ACTIVIDADES RECURSOS  TIE
° PEDAGOGICOS DIDACTICOS MPO
1 | Estimular Actividad: Los alumnos repiten el chant 5’
Looking in the pet store
Cancion
Looking in the pet store Flash cards
What do you see?
| see a (cat)
And a (cat) sees me. Dialogo con
los
Andlisis y reflexion: ¢Qué es un pet | estudiantes
store?
2 | Explorar Recuperacion de saberes previos: Proyector 10°

Repiten el chant nuevamente vy
responden a la pregunta ¢Que | Laptop
encontramos en un pet store?
Generacion de conflictos cognitivos: | Flash cards
Cada estudiante saca un peluche del
animal que trajo de su casa y dice que

animal es ;Como se dice “de quién es
?

3 | Explicar Presentacion del tema: la profesora 35
pide a los alumnos que le digan si les | Flash cards
gusta estos animales, luego dice que
cada animalito tiene un duefio y que para
devolverlo debemos hacer una pregunta | Libro
Whose .... Is this? Esta es la forma de
decir “De quién es este ...?

Luego se pregunta acerca de la
pertenencia de los siguientes animalitos
(crocolide, tiger, monkey, parrot, | cuadernos
elephant, penguin, hippo, horse, zebra,
giraffe, bear, dog, cat, fish)

Procesamiento de la informacion:
Tras haber escuchado la explicacion,
cada uno devolvera el peluche a quién le
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pertenezca pero practicando la pregunta
Whose ... is this?

4 | Elaborar Aplicaciéon de lo aprendido: Los | Guia de | 35°
alumnos depositan todos los peluches en | ejercicios
una bolsa donde se mezclan. Luego cada | Papel y

uno va a sacar un peluche y hara la | lapiceros
pregunta usando Whose ...? Y el duefio | O plumones
del peluche se acercara respondiendo | Grabadora
It’s mine.

Asi sucesivamente hasta acabar con los
peluches

Sistematizacion:  Los  estudiantes
explicaran cuando debemos  usar
Whose...?

5 | Evaluar Los alumnos forman grupos de 6 y | Grabadora 5
colocan una de sus pertenencias en una | Laptop
bolsa, luego la profesora comienza
sacando un objeto de la bolsa y
comienza a hacer | a pregunta Whose is
this? Y responde el duefio, diciendo:It’s
mine. y asi sucesivamente.
Metacognicion: Se formularan las
preguntas: ;,Qué hemos aprendido hoy?,
¢como hemos aprendido? y ¢por qué es
importante lo aprendido?

Sesion 12: Adjectives

N PROCESOS ESTRATEGIAS/ACTIVIDADES RECURSOS  TIE
o PEDAGOGICOS DIDACTICOS MPO
1 | Estimular Analisis y reflexion: ; Cuantos animales 5
podemos encontrar en un pet store?
¢ Qué mascota tengo en casa? Cancion
Flash cards
Dialogo con
los
estudiantes
2 | Explorar Recuperacion de saberes previos: Proyector 10°
Los alumnos observan diferentes
objetos y dicen sus caracteristicas. Laptop
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Generacion de conflictos cognitivos:
Responden a la pregunta ¢ Como se dice
esto en inglés?

Flash cards

Explicar

Presentacion del tema: La profesora
juntamente con los alumnos leen la lista
de palabras que ellos dictaron.

Luego la profesora les indica que estas
palabras dicen las caracteristicas de los
objetos. A estos les Ilamamos adjectives
Procesamiento de la informacion:
Tras haber escuchado la informacion
explicada la profesora elabora una tabla
donde coloca los adjetivos usando las
siguientes  categorias shape, size,
weight, color

Flash cards

Libro

cuadernos

35

Elaborar

Aplicacion de lo aprendido: Los
alumnos colocan los adjetivos que
dictaron en las categorias establecidas.
Sistematizacion:  Los  estudiantes
repiten la pronunciacion de los adjetivos
que tienen en la pizarra

Finalmente, los alumnos repiten el
chant, Looking at the pet store.

Guia de
ejercicios
Papel y
lapiceros

O plumones
Grabadora

35

Evaluar

Los alumnos forman grupos de 6 y
escriben preguntas que salen a leer al
frente.

Metacognicion: Se formularan las
preguntas: ¢Qué hemos aprendido hoy?,
¢cémo hemos aprendido? y ¢por qué es
importante lo aprendido?

Grabadora
Laptop

5’

Sesion 13: Possesive adjectives

N

1

PROCESOS
°  PEDAGOGICOS

Estimular

ESTRATEGIAS/ACTIVIDADES

Actividad: Los alumnos repiten el chant
Looking in the pet store

Looking in the pet store

What do you see?

| see a (cat)

And a (cat) sees me.
Luego reemplazan cat por:
Dog
Fish
rabbit

RECURSQOS

TIE

DIDACTICOS MPO

Cancion
Flash cards

Dialogo con
los
estudiantes

5’
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Analisis y reflexion: ;Cuantos animales
podemos encontrar en un pet store?
¢ Qué mascota tengo en casa?

Explorar

Recuperacion de saberes previos:

Los alumnos observan los peluches del
dia anterior y nombran cada uno de ellos
Generacion de conflictos cognitivos:
Responden a la pregunta ¢ Como se dice
de quién es esto?

Proyector
Laptop

Flash cards

10°

Explicar

Presentacion del tema: La profesora
juntamente con los alumnos leen un
texto escrito en la pizarra

One day a group of kids lost a very big
bag with their toys. When they found the
bag they saw all of their toys. One of the
Kids start asking Whose rabbit is this?
It’s mine answered another. Después
van a crecandose a la bolsa para
preguntar hasta acabar con los peluches.
Procesamiento de la informacion:
Tras haber leido el texto, observan como
todos tienen una pertenencia con
respecto a los juguetes

Posteriormente usando worksheets los
alumnos completan preguntas vy
responden a las mismas observando las
imagenes.

Flash cards

Libro

cuadernos

35

Elaborar

Aplicacion de lo aprendido: Los
alumnos se dividen en dos grupos de 6
integrantes. Usando los ejercicios de su
workbook realizan preguntas a manera
de rolle play. Luego hacen la pregunta a
sus comparieros del otro grupo que
responderan observando sus libros
Sistematizacion:  Los  estudiantes
explicaran cuando debemos usar Whose
?

Finalmente, los alumnos repiten el
chant, Looking at the pet store.

Guia de
ejercicios
Papel y
lapiceros

O plumones
Grabadora

35

Evaluar

Los alumnos forman grupos de 6 y
escriben preguntas que salen a leer al
frente.

Metacognicion: Se formularan las
preguntas: ;,Qué hemos aprendido hoy?,
¢cémo hemos aprendido? y ¢por qué es
importante lo aprendido?

Grabadora
Laptop
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Sesidn 14: Possessive adjectives

N PROCESOS ESTRATEGIAS/ACTIVIDADES RECURSOS  TIE
° PEDAGOGICOS DIDACTICOS MPO
1 | Estimular Actividad: Los alumnos repiten el chant 5
Looking in the pet store
Cancion
Looking in the pet store Flash cards
What do you see?
| see a (cat)
And a (cat) sees me. Dialogo con
Luego reemplazan cat por: los
Dog estudiantes
Fish
rabbit

Analisis y reflexion: ; Cuantos animales
podemos encontrar en un pet store?
¢ Qué mascota tengo en casa?

2 | Explorar Recuperacion de saberes previos: Proyector 10°
Los alumnos observan los peluches del
dia anterior y nombran cada uno de ellos | Laptop
Generacion de conflictos cognitivos:
Responden a la pregunta ;Como se dice | Flash cards
de quién es esto?
3 | Explicar Presentacion del tema: La profesora 35
juntamente con los alumnos leen un | Flash cards
texto escrito en la pizarra

One day a group of kids lost a very big
bag with their toys. When they found the | Libro
bag they saw all of their toys. One of the
kids started asking Whose rabbit is this?
It’s mine answered another. Después
van a crecandose a la bolsa para
preguntar hasta acabar con los peluches. | cuadernos
Reconocen los possesive adjectives (my,
your, his, her, our, their)
Procesamiento de la informacion:
Tras haber leido el texto, observan como
todos tienen una pertenencia con
respecto a los juguetes

Posteriormente usando worksheets los
alumnos completan preguntas vy
responden a las mismas observando las
imagenes.
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Elaborar

Aplicacion de lo aprendido: Los
alumnos se dividen en dos grupos de 6
integrantes. Usando los ejercicios de su
workbook, ejemplo:
My cat is brown, your cat is white.
Luego hacen la pregunta a sus
comparieros del otro grupo (What about
yor teddy Dbear/your toy?) que
responderan observando sus toys
Sistematizacion:  Los  estudiantes
explicaran cuando debemos usar Whose
?
Finalmente, los alumnos repiten el
chant, Looking at the pet store.

Guia de
ejercicios
Papel y
lapiceros

O plumones
Grabadora

35’

Evaluar

Los alumnos forman grupos de 6 y
escriben preguntas que salen a leer al
frente.

Metacognicion: Se formulardan las
preguntas: ;Qué hemos aprendido hoy?,
¢como hemos aprendido? y ¢por qué es
importante lo aprendido?

Grabadora
Laptop

5,

Sesidn 15: Prepositions of place

ESTRATEGIAS/ACTIVIDADES RECURSOS TIE

° PEDAGOGICOS DIDACTICOS MPO

N PROCESOS

1

Estimular

Actividad: Los alumnos repiten el chant

Analisis y reflexion: ¢Where are the
animals?

Flash cards

Dialogo con
los
estudiantes

5’

Explorar

Recuperacion de saberes previos:

Los alumnos observan una imagen de la
jungla con diferentes animales y en
diferentes partes.

Generacion de conflictos cognitivos:
Responden a la pregunta ¢Donde estan
los animales? (Where are the animals?)

Proyector
Laptop

Flash cards

10°

Explicar

Presentacion del tema: La profesora
presenta el tema diciendo que tenemos
palabras para indicar en que lugar se

Flash cards

35
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encuentra cada animal como existe en el
espafiol
(in, on, under, next to, between)

Procesamiento de la informacion:
Tras haber escuchado la explicacion,
observan la primera imagen en la
proyeccion 'y elaboran oraciones.
ejemplo

The monkey is in the tree, etc.
Posteriormente usando worksheets los
alumnos completan  oraciones vy
responden a preguntas observando
imagenes.

Libro

cuadernos

4 | Elaborar

Aplicacion de lo aprendido: Usando
sus manos realizan un juego (in, on
under, next to, between) y lo
memorizan, luego los alumnos se
dividen en dos grupos de 6 integrantes.
Usando algunos juguetes hacen u
concurso colocando los juguetes segun
la ordeen de la profesora. Luego hacen
la pregunta a sus compafieros del otro
grupo que responderan observando sus
juguetes

Sistematizacion:  Los  estudiantes
nombran las preposiciones de lugar.
Finalmente, los alumnos repiten el chant
in, on, under, next to, between.

Guia de

ejercicios
Papel
lapiceros

O plumones
Grabadora

y

35

5 | Evaluar

Los alumnos forman grupos de 6 y
usando pequefios juguetes usan las
preposiciones de lugar segun la orden de
la profesora.
Luego cantan la cancion:

Good bye
Say good bye
Let’s say good bye
Let’s say good bye to every one
| see you soon
And tell you next time
Thank you and good bye
Metacognicion: Se formularan las
preguntas: ;Donde esta...?,  Where is
it? y ¢Por qué es importante lo
aprendido?

Grabadora
Laptop

Sesion 16: Prepositions of place
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N

e PEDAGOGICOS

PROCESOS

ESTRATEGIAS/ACTIVIDADES

RECURSQOS

TIE

DIDACTICOS MPO

preposiciones de lugar segun la orden de
la profesora.

1 | Estimular Actividad: Los alumnos repiten el chant 5’
In
On
under Flash cards
Next to
Between

Diélogo con

Analisis y reflexion: Where are the | los
animals? estudiantes

2 | Explorar Recuperacion de saberes previos: Proyector 10°
Los alumnos observan la imagen de la
jungla con diferentes animales y en | Laptop
diferentes partes.
Generacion de conflictos cognitivos: | Flash cards
Responden a la preguntagDonde estan
los animales? (Where are the animals?)

Explicar Presentacion del tema: La profesora 35
les recuerda el tema diciendo que | Flash cards
tenemos palabras para indicar en que
lugar se encuentra cada animal como
existe en el espafiol, pide a los nifios | Libro
digan en voz alta cuales son.

(in, on, under, next to, between)
Procesamiento de la informacion:
Tras haber recordado la explicacién, | cuadernos
observan una ficha con imagenes donde
tendran que dibujar segin se indica en
cada ejercicio.

4 | Elaborar Aplicaciéon de lo aprendido: Usando | Guia de | 35
sus manos repiten (in, on, under, next | ejercicios
to, between)luego elaboran oraciones | Papel y
como por ejemplo lapiceros
The monkey is in the tree, etc. O plumones
Luego observan unas imagenes donde | Grabadora
tendrdn que identificar la imagen
correcta al escuchar un audio.
Sistematizacion:  Los  estudiantes
nombran las preposiciones de lugar.
Finalmente, los alumnos repiten el chant
in, on, under, next to, between.

5 | Evaluar Los alumnos forman grupos de 6 y | Grabadora 5’
usando pequefios juguetes usan las | Laptop
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Luego cantan la cancién:

Good bye
Say good bye
Let’s say good bye
Let’s say good bye to every one
| see you soon
And tell you next time
Thank you and good bye
Metacognicion: Se formularan las
preguntas: ;Donde esta...?, Where is
it? y ¢Por qué es importante Ilo
aprendido?

Sesion 17: Have and has

PROCESOS

PEDAGOGICOS

1 | Estimular

ESTRATEGIAS/ACTIVIDADES

Actividad: Los alumnos participan de la
dinamica, shake your body

Shake your arms

Shake your legs

Shake your foot

Shake your tummy

Shake your head
Analisis y reflexion: What are the parts
of the body?

RECURSOS
DIDACTICOS

Flash cards

Dialogo con
los
estudiantes

TIE
MPO

2 | Explorar

Recuperacion de saberes previos:

Los alumnos se sientan en un circulo
para observar las imagenes que la
profesora ira mostrando para responder
a la pregunta, What animal is this?
Generacion de conflictos cognitivos:
Responden a la pregunta ¢ Cudles son las
partes del cuerpo de un animal? (Tell us
the parts of a dog’s body?)

Proyector
Laptop

Flash cards

10°

Explicar

Presentacion del tema: La profesora
les presenta una cancion acerca de los
animales y las partes de su cuerpo, luego
repiten las partes del cuerpo (head,
mouth, legs, wing, tail)

La profesora introduce el verbo have y
has, diciendo I have a head, luego
apunta a la imagen del loro y dice It has
a head. Luego les nombra los
pronombres (I, YOU, WE, THEY) que

Flash cards

Libro

cuadernos

35
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seran usados con have y los pronombres
(HE, SHE, IT) seran usado con has

Procesamiento de la informacion:
Tras haber recordado la explicacion,
observan unos flash cards y repiten las
partes del cuerpo de un animal.

4 | Elaborar Aplicacién de lo aprendido: Usando | Guia de | 35
sus libros completan las imagenes con | ejercicios
los nombres de las partes del cuerpo de | Papel y
los animales. lapiceros

Sistematizacion:  Los  estudiantes | O plumones
forman algunas oraciones observando | Grabadora
animales y diciendo que partes tienen
cada uno
5 | Evaluar Los alumnos trabajan en un worksheet | Grabadora 5’
donde completan las partes del cuerpo y | Laptop
completan oraciones usando have o has
segun convenga.
Luego cantan la cancion:

Good bye
Say good bye
Let’s say good bye
Let’s say good bye to every one
| see you soon
And tell you next time
Thank you and good bye
Metacognicion: Se formularan las
preguntas: (/Qué partes tiene este
animal?, What parts does it have? y
¢Por qué es importante lo aprendido?

Sesién 18: Have and has

N PROCESOS ESTRATEGIAS/ACTIVIDADES RECURSOS  TIE
° PEDAGOGICOS DIDACTICOS MPO
1 | Estimular Actividad: Los alumnos participan de la 5’
dindmica, shake your body
Shake your arms
Shake your legs Flash cards
Shake your foot
Shake your tummy
Shake your head Dialogo con
los
Andlisis y reflexion: What are the parts | estudiantes
of the body?
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Explorar

Recuperacion de saberes previos:

Los alumnos se sientan en un circulo
para observar las imagenes que la
profesora ira mostrando para responder
a la pregunta, What animal is this?
Generacion de conflictos cognitivos:
Responden a la pregunta ¢ Cudles son las
partes del cuerpo de un animal? (Tell us
the parts of a dog’s body?)

Proyector
Laptop

Flash cards

10°

Explicar

Presentacion del tema: La profesora
les presenta una cancién acerca de los
animales y las partes de su cuerpo, luego
repiten las partes del cuerpo (head,
mouth, legs, wing, tail)

Procesamiento de la informacion:
Tras haber recordado la explicacion,
observan unos flash cards y repiten las
partes del cuerpo.

Flash cards

Libro

cuadernos

35

Elaborar

Aplicacion de lo aprendido: Usando
unos sombreros juegan adivina ¢Quién
soy?, donde uno tendrd puesto el
sombrero y los demas compafieros diran
las caracteristicas del animal hasta que
el alumno del sombrero adivine que
animal es.

Luego observan unas imagenes donde
tendran que identificar la imagen
correcta al escuchar un audio.
Sistematizacién:  Los  estudiantes
nombran las preposiciones de lugar.
Finalmente, los alumnos repiten el chant
in, on, under, next to, between.

Guia de
ejercicios
Papel y
lapiceros

O plumones
Grabadora

35

Evaluar

Los alumnos forman grupos de 6 y
usando pequefios juguetes usan las
preposiciones de lugar segun la orden de
la profesora.
Luego cantan la cancion:

Good bye
Say good bye
Let’s say good bye
Let’s say good bye to every one
| see you soon
And tell you next time
Thank you and good bye
Metacognicion: Se formularan las
preguntas: ;Donde esta...?,  Where is

Grabadora
Laptop
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it? y ¢Por qué es importante lo
aprendido?
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