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RESUMEN
Debido al inminente cambio de modalidad educativa post pandemia, las instituciones
educativas peruanas iniciaron el plan de retorno seguro a las aulas siguiendo las
indicaciones de la RM N°121 (Minedu, 2021) con el fin de lograr la formacion integral de
los estudiantes en un nuevo contexto social. Sin embargo, se evidenciaron dificultades
en el aprendizaje del vocabulario de inglés en el desarrollo de las clases, lo cual limitaba
el uso de las palabras en diferentes contextos comunicativos. La presente investigacion
buscd mejorar el aprendizaje del vocabulario de inglés mediante el modelo pedagdgico
Gamificacion en los estudiantes del tercer afio de secundaria de Monterrico IE Aplicacion.
Este estudio se desarrollé en Innovacion educativa con enfoque cualitativo y disefio de
investigacion-accion que facilitd la implementacién de proyectos educativos en la
institucién previamente mencionada. Los instrumentos aplicados para la recoleccion de
informacioén fueron una prueba diagnéstica (entrada y salida), un diario de campo y un
cuestionario. Los resultados de la investigacion muestran que los estudiantes del tercer
afio de secundaria de Monterrico IE Aplicacion mejoran el aprendizaje del vocabulario de

inglés aplicando la Gamificacion.

Palabras clave: Gamificacion, enfoque I|éxico, vocabulario inglés, inglés,

educacion, actividades gamificadas.



ABSTRACT

Due to the imminent change of educational modality post pandemic, Peruvian educational
institutions initiated the safe return plan to the classroom following the indications of RM
N°121 (Minedu, 2021) in order to achieve the integral formation of students in a new social
context. However, difficulties were evidenced in the learning of English vocabulary in the
development of classes, which limited the use of words in different communicative
contexts. The present research sought to improve the learning of English vocabulary
through the pedagogical model Gamification in third year high school students of
Monterrico IE Application. This study was developed in the Educational Innovation
modality with a qualitative approach and action research design that facilitated the
implementation of educational projects in the previously mentioned institution. The
instruments applied for the collection of information were a diagnostic test (input and
output), a field diary and a questionnaire. The results of the research show that the
students of the third year of high school of Monterrico IE Application improve the learning

of English vocabulary by applying Gamification.

Keywords: Gamification, lexical approach, English vocabulary, English,

education, gamified activities.
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INTRODUCCION
El dominio de una lengua extranjera como el idioma inglés, ha pasado de ser un
privilegio a ser una necesidad en los diversos sectores econémicos y educativos, esto se
evidencia en su rol fundamental para acceder a informacion con fines académicos, en la
ciencia, deporte, entretenimiento, entre otros. Maggioli y Painter-Farrell (2016) afirman
que “El conocimiento del inglés garantiza el éxito de los estudiantes en un mundo

globalizado” (p.24).

En ese sentido, la globalizacién cambié de gran manera el aprendizaje del idioma
inglés, e incluso esta se ha convertido en la causa principal por la cual el inglés ha
cobrado relevancia a nivel mundial, siendo considerado actualmente el idioma universal

(Biava y Segura, 2010, como se citd en Chavez et al. 2017).

En la sociedad peruana, el idioma inglés ha tomado considerable relevancia en
los ultimos afios, muestra de ello es el esfuerzo que realiza el gobierno para asociarse
con entidades internacionales como el Consejo Britanico o la embajada de los Estados
Unidos con el fin de promover el inglés en el sistema educativo publico. (British Council

2022).

Por otro lado, la importancia del vocabulario de inglés es el factor més esencial de
un idioma para su aprendizaje. Wilkins (1972, como se cit6 en Canizales y Moreno, 2013)
afirma enérgicamente que “Aunque sin gramatica poco puede ser transmitido, sin
vocabulario nada puede ser transmitido”, es decir, una persona es capaz de leer un texto
practicamente sin emplear la gramatica, pero sin vocabulario es imposible que logre

descifrar o interpretar la lectura. En base a ello, se evidencia que el léxico es un



componente fundamental e indispensable para el desarrollo de las cuatro habilidades

basicas del idioma.

Teniendo como referencia los resultados de la prueba diagnostica Cambridge
English Vocabulary in Use Elementary Level Test de los estudiantes de tercero de
secundaria de Monterrico IE Aplicacion, se evidencia un bajo nivel de vocabulario inglés.
Dado que la modalidad de educacion virtual proveyo6 con diversos recursos para facilitar
la obtencion de nuevas palabras mediante traductores o diccionarios online; es posible
gue exista un sobreuso de estos mismo, lo cual dificulta la adquisicion significativa de
nuevas palabras. Es importante tener en cuenta la relacion del vocabulario para el

desarrollo de las deméas habilidades del idioma.

Por lo mencionado anteriormente, esta investigacion tiene como fin mejorar el
aprendizaje del vocabulario en el idioma inglés mediante la aplicacion del modelo
pedagdgico la gamificacion. La cual el grupo tesista considera pertinente aplicar con el
fin de responder a las nuevas necesidades surgidas en el retorno a las clases
presenciales. Todo ello mediante el uso de estrategias y clases personalizadas desde
los fundamentos de la gamificacion con miras a enriquecer la experiencia educativa de

los estudiantes y la resolucion de esta probleméatica encontrada en el aula.



Planteamiento y justificacion del problema de investigacién accion

El idioma inglés; con el pasar de los afios, ha dejado de ser un privilegio para
convertirse en una necesidad debido a las altas demandas del mundo de los negocios,
siendo este, uno de los principales motivos de la globalizacién del idioma y su impacto
en diversos paises de habla no inglesa (Biava y Segura, 2010, como se cité en Chavez
et. al, 2017). Segun un estudio este idioma, con mas de 1400 millones de hablantes, es
considerado uno de los mas empleado para comunicarse oralmente a nivel mundial
(Fernandez, 2022). Esto se debe a que el idioma brinda oportunidades académicas a
estudiantes y abre las puertas a profesionales en el mundo laboral; por ello, se fomenta
la creacién de diversos proyectos y modelos pedagdgicos que potencialicen el

aprendizaje del idioma inglés como meta principal.

Entre los modelos pedagdgicos destacan el uso de la gamificacion como
estrategia ludica, flip classroom y la generacion de un buen ambiente académico,
teniendo como fin desarrollar en su totalidad, las cuatro habilidades bésicas del
mencionado idioma: produccion oral: speaking, comprensién auditiva: listening,

produccion escrita: writing, y comprension lectora: reading (Vongsila y Reinders, 2016).

Estas habilidades se relacionan con los estandares del Curriculo Nacional (2016),
evidenciandose en tres competencias del area de inglés: Se comunica oralmente en
inglés como lengua extranjera, la cual involucra la participacion de distintos
interlocutores; lee diversos tipos de textos escritos en inglés como lengua extranjera, la
cual trae consigo la interaccion del lector, el texto y los contextos socioculturales; y
escribe diversos tipos de textos en inglés como lengua extranjera, el cual supone la

redaccion de diversos textos considerando el contexto y propésito comunicativo.
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Cabe resaltar que la implementacion del idioma inglés en el Perd, se ha ido dando
de manera progresiva, pues se han llevado a cabo diversos programas de ensefianza
del idioma inglés, siendo la politica “inglés, puertas al mundo”, aprobada en el afio 2016,
con Decreto Supremo N° 007-2016—MINEDU por el ex presidente Ollanta Humala, una
de las politicas educativas que aseguré poder beneficiar a muchos més estudiantes. Esta
politica tuvo como principal objetivo que al afio 2021, los estudiantes de escuelas
publicas del nivel secundaria, egresen con un manejo del idioma en nivel B1 (Intermedio)
segun el Marco Comun Europeo de Referencia (MCER), desarrollando principalmente la
competencia “Se comunica oralmente en inglés como lengua extranjera” y formar

docentes altamente capacitados en el dominio del idioma inglés (British Council, 2015).

No obstante, al haber concluido la politica en mencion, se ha evidenciado que los
estudiantes peruanos egresan con un nivel de inglés bajo, pues se ha demostrado que
un gran porcentaje de ellos, logra como maximo un nivel A2 (basico), presentando
dificultades para comunicarse oralmente, leer y redactar diversos textos en inglés y hasta
la fecha, el gobierno no ha presentado ningun otro proyecto que fomente el aprendizaje

del idioma en estudiantes peruanos de la basica regular (Garcia et al., 2019).

Con respecto a lo mencionado anteriormente, pese a que el vocabulario en inglés
no es considerado como una competencia, este cumple un rol fundamental para la
produccion oral y escrita; ademas, de la comprension lectora y auditiva en el idioma, pues
es necesario para el desarrollo y adquisicion de una lengua, considerando también, que
brinda oportunidades para que el estudiante lo utilice en situaciones cotidianas, por lo
gue se podria asegurar, que influye directamente en el desarrollo las competencias

comunicativas mencionadas anteriormente (Castillo, 2015).
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Desafortunadamente, en el pais no se ha tomado la importancia suficiente dentro
de la programacion curricular, puesto que se considera mas un apoyo dentro de la
ensefianza de la gramatica en inglés, pretendiendo que los estudiantes memoricen las
reglas gramaticales de manera explicita para que, durante el desarrollo de actividades y
ejercicios, puedan ser acompafiadas del vocabulario (Plasencia, 2019). Sin embargo, de
acuerdo con Boyd (2017), el aprendizaje del vocabulario debe realizarse de manera
pautada y haciendo uso de diversas técnicas de aprendizaje, por consiguiente, no se
trata solo de memorizar palabras y sus significados, sino de llevarlas a una connotacion

y contexto determinado.

Es por ello que, con el fin de proporcionar un recurso para la obtencién significativa
del vocabulario en el idioma inglés a los estudiantes del tercer afio de secundaria de
Monterrico IE Aplicacion, grupo de aprendices seleccionados por ser el grado a cargo
por las docentes tesistas, resulta viable implementar la gamificacion como modelo
pedagdgico, la cual traslada el potencial de los juegos al campo académico permitiendo
al estudiante desarrollarse en diversos ambitos educativos en busca de potencializar sus

aptitudes (Burgos, 2021).

Asimismo, es necesario resaltar que pese a que la gamificacion presenta sus
origenes en un ambito comercial puede generar un impacto en la educacién, puesto que
en el desarrollo de la competencia Iéxica, tendria un efecto en la produccion del idioma

inglés (Jiménez, 2016).

Es por todo lo mencionado, que el grupo investigador considera una tarea
imprescindible la aplicacion de un modelo pedagogico que busque responder a los

contextos educativos actuales, siendo la gamificacion el apropiado para desarrollar el
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aprendizaje del vocabulario en estudiantes de una escuela publica, tales como lo son,

los jévenes del tercer afio del nivel secundaria de Monterrico IE Aplicacion.

En relacién con la pertinencia, esta investigacion tiene como finalidad, mejorar el
aprendizaje del vocabulario del idioma inglés como lengua extranjera a través de la
aplicacién del modelo pedagdgico gamificacion en los estudiantes del tercer afio de
secundaria. Aquello debido a que, mediante el informe de progreso de las competencias
del area de inglés y lo observado en clase, se identificé que los estudiantes mencionados

se encuentran en un nivel de proceso.

Se considera que, a partir del incremento del vocabulario, el estudiante tendra
facilidades para desarrollar las cuatro habilidades basicas del idioma; produccion oral:
speaking, comprension auditiva: listening, produccidén escrita: writing y comprension
lectora: reading. Desde otro punto de vista, la adquisicion del vocabulario es de gran
relevancia para el desarrollo de las demas competencias linguisticas en el proceso de
aprendizaje de un idioma, tales como lo son la expresion escrita, pronunciacion, la

comprension lectora, entre otras (Pérez, 2020, como se cité en Sancho, 2015).

En cuanto a la viabilidad de este proyecto, se considera que el modelo pedagdgico
en mencién es adaptable a ambas modalidades de educacion: virtual y presencial. En
ese sentido, las actividades y recursos propuestos desde los fundamentos de la
gamificacion se pueden emplear en una sesion de aprendizaje presencial. De igual
manera, el disefio de las experiencias gamificada planificadas por el grupo investigador
involucra el interés de los estudiantes y brinda esta alternativa para optimizar el proceso

de ensefianza del idioma inglés.
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La significatividad se evidencia en el desarrollo de nuestras practicas docente
dentro del nuevo contexto de retorno a clases presenciales, este espacio brinda la
oportunidad de conocer el nivel de inglés de los estudiantes luego de dos afios de
pandemia. Por lo expuesto anteriormente se este trabajo no solo considera aspectos
tedricos si no, aspectos practicos que tienen como fin favorecer el desarrollo de
habilidades y destrezas de un docente investigador y su quehacer como docente al

reflexionar, autocriticar e implementar soluciones dentro de su practica educativa.

La linea de investigacion de este estudio es Innovacién y didactica con disefio de
investigacion accion. La variable problema es el aprendizaje del vocabulario, la cual tiene

como poblacién a investigar, a los estudiantes del tercer afio de Monterrico IE Aplicacion.

Por ello, el grupo investigador formulo la siguiente interrogante: ¢ La aplicacion del
modelo pedagogico gamificacion mejora el aprendizaje del vocabulario en el idioma

inglés en los estudiantes del tercer afio de secundaria de Monterrico IE Aplicacion?

Objetivos

Objetivo general

Mejorar el aprendizaje de vocabulario de inglés mediante la aplicacién del modelo
pedagdégico gamificacion en estudiantes del tercer afio de secundaria de Monterrico IE

Aplicacion.

Objetivos especificos

1. Mejorar el logro de aprendizaje de vocabulario de inglés mediante la comprension
del pablico objetivo y contexto en los estudiantes del tercer afio de secundaria de

Monterrico IE Aplicacion.
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2. Mejorar el aprendizaje de vocabulario de inglés mediante la definicion objetivos
de aprendizaje en los estudiantes del tercer afio de secundaria de Monterrico IE
Aplicacion.

3. Mejorar el aprendizaje de vocabulario de inglés mediante la estructuracion de la
experiencia en los estudiantes del tercer afio de secundaria de Monterrico IE
Aplicacion.

4. Mejorar el aprendizaje de vocabulario de inglés mediante la identificacion de los
recursos en los estudiantes del tercer afio de secundaria de Monterrico IE
Aplicacion.

5. Mejorar el aprendizaje de vocabulario de inglés mediante la aplicacion de los
recursos de gamificacion en los estudiantes del tercer afio de secundaria de

Monterrico IE Aplicacion.

Motivaciones para llevar a cabo la investigacion-accion

Una de las motivaciones que surgio para llevar a cabo la investigacion fue la
identificacion de la problematica en los estudiantes del tercer afio de secundaria de
Monterrico IE Aplicacion tras la aplicacién del examen Cambridge English Vocabulary in
Use Elementary Level Test. Ademas, durante el desarrollo del primer bimestre escolar
de las clases se observé que los estudiantes traducian palabras del idioma inglés a la

lengua materna a fin reconocer el significado del vocabulario aprendido en clase.

A partir de lo anterior, se puede mencionar que el castellano y el inglés difieren en
algunos aspectos gramaticales y léxicos. Es decir, el uso del primer idioma mencionado
no garantiza el uso correcto del vocabulario inglés en un segundo idioma. Por tal razon,

se afirma que los estudiantes de tercer afio de secundaria pueden mejorar respecto a las
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técnicas de aprendizaje del vocabulario en inglés, lo cual permitir4 la ampliacién de su
gama léxica de una manera significativa.

Por otro lado, se considerd pertinente realizar una intervencion pedagogica
mediante el uso del modelo pedagdgico gamificacion con el fin de favorecer la retencién
y aprendizaje de nuevo vocabulario. Ademas de reforzar y valorar la importancia del
Iéxico como base para lograr el dominio de una lengua extranjera, puesto que es un

elemento esencial para el desarrollo 6ptimo de las habilidades basicas del idioma inglés.

Aportes a la practica educativa

En relaciébn con el nivel tedrico, esta investigacion identifica y propone los
principios y conceptos propios del modelo pedagdgico, la gamificacion. Se consideran la
aplicacion de sus fases para la elaboracion del plan del plan de accion. Igualmente se
consideran las bases tedricas del enfoque lexical propuesto por Michael Lewis,
sustentando el aprendizaje de vocabulario y aspectos que constituyen el conocimiento

de palabras como la base de la ensefianza y adquisicion de una lengua extranjera.

Cabe resaltar que, el actual enfoque que sustenta el area de inglés es el enfoque
comunicativo, el cual destaca la necesidad de comunicarse apoyandose del vocabulario
del idioma inglés (Minedu, 2016). El cual definitivamente tiene una relacién directa con
el enfoque lexical estudiado en el actual trabajo. Por consiguiente, los resultados se
hallan relevantes en la practica pedagogica, en la experiencia educativa de los

estudiantes y la resolucién de problematicas en relacion al logro de sus aprendizajes.

Respecto a la metodologia, el disefio del presente estudio es la investigacion-
accion, la cual consiste en la identificacion del problema a estudiar para una posterior

clasificacion y diagnostico (Hernandez-Sampieri, 2018) esta permitio conocer la realidad
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de los estudiantes del tercer afio de secundaria al regresar a un nuevo afo escolar en la
modalidad presencial. Se identifican sus fortalezas y debilidades como grupo
posibilitando la aplicacion de la gamificacion a miras de desarrollar sus destrezas vy
competencias en relacion al vocabulario inglés, e indiscutiblemente el efecto en las

habilidades basicas de este idioma.

Por ultimo, en lineas pedagdgicas, la aplicacion de principios de juegos en
contextos no ladicos puede modificar el comportamiento de los individuos mediante
acciones sobre su motivacion. Desde esta perspectiva la gamificaciébn genera un impacto
en el desarrollo de la competencia |éxica de los estudiantes, la cual a su vez tiene un
efecto en la produccion del idioma inglés. Ademas de aumentar la autoconfianza del
estudiante para poder comunicarse en distintas situaciones cotidianas haciendo uso del

vocabulario pertinente.
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CAPITULO I: MARCO TEORICO
Para la presente investigacion se ha realizado la busqueda de articulos cientificos,
tesis y proyectos, los cuales tienen una relacion con el estudio presentado. A

continuacion, se detallan los antecedentes internacionales:

Morales (2020) en su tesis: “La gamificacion como estrategia didactica en el
aprendizaje de vocabulario del idioma inglés en el estudiantado de noveno afio EGB de
la Unidad Educativa Gran Colombia, durante el periodo 2019-2020", tuvo como objetivo
analizar la gamificacion como estrategia didactica en el aprendizaje del vocabulario
inglés. Este estudio es de enfoque cualitativo con disefio de investigacion bibliografico-
documental y como resultado se hallé que la gamificacion se emplea, principalmente,
como un estimulo de motivacion, pues la creacion de nuevos entornos despierta interés
de los participantes promoviendo el aprendizaje autbnomo y colaborativo. La semejanza
es que ambas investigaciones estan dirigidas a estudiantes de tercero de secundaria y

se diferencia en el disefio de investigacion.

Villalobos et. al (2021) en su tesis: “Implementacion de la Gamificaciéon en el Aula
de Inglés en el Grado 9” tuvo como obijetivo identificar la manera en que la gamificacion
fortalece la habilidad del speaking. Este estudio con enfoque cualitativo y disefio
investigacion-accion dio como resultado que el uso de herramientas ladicas y tecnologias
es fundamental para el desempefio educativo, puesto que genera motivacion y propicia
un aprendizaje novedoso Yy significativo. Ademas, se considera como semejanza al
enfoque cualitativo y disefio de investigacion-accion y como diferencia a la variable que
se pretende mejorar; en este caso la expresion oral, mientras que este estudio se enfoca

en la mejora del aprendizaje del vocabulario en inglés.
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Checa (2021) en su investigacion: “Estrategias metodoldgicas digitales de
gamificacién en el aprendizaje del vocabulario del idioma inglés.”, estableci6 como
objetivo, la implementacion de la gamificacion como estrategia novedosa permitiendo
motivar el interés, la curiosidad y la participacion de los estudiantes de secundaria. Esta
investigacion emple6 un enfoque mixto y disefio de investigacion descriptivo, teniendo
como resultado la mejora de la competencia linglistica en los estudiantes tras la
ejecuciéon de metodologias de gamificacion. La semejanza con el presente estudio son
las variables de gamificacién y vocabulario, ademas de la poblacién del nivel secundario.
La diferencia esta en el enfoque de investigacion y la unificacion del modelo pedagdgico

con los recursos TICs.

J

Majdoub (2016) en su investigacion: “Promoting High School ESL Learners
Motivation and Engagement Through the Use of Gamified Instructional Design”. Tuvo
como fin implementar y evaluar un disefio de instruccion gamificado para motivar e
involucrar a estudiantes en el curso de inglés como segundo idioma del area de
secundaria. Se empled el enfoque mixto, obteniendo como resultado que la plataforma
virtual Classcraft incrementd significativamente el interés y motivacion para la interaccién
con sus compaferos y los recursos. Las semejanzas con el estudio es la variable
independiente gamificacion y el nivel académico. La diferencia principal es la realizacion
y ejecucion de un propio disefio gamificado, mientras que el presente estudio lo trabaja

con campos tematicos establecidos.

Como antecedentes nacionales, la tesis de Ramirez (2022) "Gamificacién en la
expresion oral en inglés de los estudiantes de una institucion educativa, Villa Maria del

Triunfo, 2021" tiene como objetivo determinar en qué medida la gamificacion influye en
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la produccion oral en inglés. Se emple6 una metodologia basada en un enfoque
cuantitativo y disefio no experimental. Asimismo, los resultados demuestran que la
gamificacion se encuentra en un nivel bajo del 37,8%, asi como la expresion oral en un
nivel inicial del 62,2%. Las similitudes consisten en que ambos se enfocan en estudiantes
de secundaria y se aplican en el departamento de Lima y se diferencian respecto al uso
de la gamificacion para mejorar la expresion oral, mientras que este estudio se proyecta

a mejorar el aprendizaje de vocabulario en inglés.

Lopez (2020), en su tesis: "Gamificacion por aplicacion en el aprendizaje de la
lengua extranjera inglés en estudiantes de la Institucién Educativa Secundaria Francisco
Mostajo de Tiabaya, Arequipa 2020”, su objetivo fue evaluar la técnica de la gamificacién
a fin de optimizar el aprendizaje del idioma. Esta investigaciébn posee un enfoque
metodoldgico cuantitativo con disefio cuasiexperimental. Los resultados demuestran que
la técnica de gamificacion, a través de las aplicaciones contribuye a mejorar de forma
significativa el aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes de secundaria. Las
similitudes radican en que ambos estan enfocados en el nivel secundaria y se pretende

impulsar la mejoria académica. Se diferencian respecto a la poblacion de estudios.

Pineda (2021) en su tesis: "Gamificacién en la comprension lectora en el idioma
inglés en la Institucion privada, Huacho, 2021". Tuvo como fin determinar la influencia de
la gamificacién sobre la lectura en inglés. El enfoque del estudio fue cuantitativo y disefio
no experimental, causal correlacional y transversal. El resultado de este estudio indica
gue la gamificacién es un factor que afecta en forma positiva a la comprension lectora en
inglés. Por otro lado, las semejanzas observadas entre los dos estudios son: la utilizacién

de la gamificacion y el estudio es dirigido al nivel secundaria. En cuanto a la diferencia,
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es que en este trabajo de investigacion se pretende conocer el impacto que tiene la
gamificacion en la competencia lectora, y en el presente trabajo se realizard un estudio

en torno al vocabulario en inglés.

Laura (2022) en su tesis: “Quizizz para la evaluacién de la competencia lee
diversos tipos de textos escritos en inglés en estudiantes de la institucion Précer Manuel
Calderon de la barca de Tacna”. Su objetivo fue comprobar la efectividad de Quizizz para
evaluar el aprendizaje del nivel de comprension lectora de diferentes textos en inglés.
Esta investigacion fue de enfoque cuantitativo y de disefio pre-experiemental. El
resultado fue que el entorno de gamificacion Quizizz contribuy6 al mejoramiento de la
comprensién lectora en el idioma extranjero. Las semejanzas consisten en que ambos
emplean instrumento de prueba escrita y esta dirigido al nivel secundaria. La diferencia
es que utilizan la aplicacién Quizizz para incrementar la competencia lectora, mientras

gue el grupo de tesis mejorara el vocabulario en inglés.

Arroyo (2021) en su tesis: “Aplicacion de gamificacion en la comprension lectora
en inglés en los estudiantes del VI ciclo de institucidén educativa en Ate, 2021” tuvo como
objetivo conocer el impacto de la gamificacion respecto a la comprension de textos en
inglés en estudiantes de secundaria del colegio Ricardo Palma. Es de enfoque
cuantitativo de disefio cuasi experimental. El resultado de este estudio demuestra una
influencia destacable con relacion a la gamificacion y la comprension lectora en inglés.
Las similitudes es que se emplea la gamificacion como fundamento tedrico de los juegos
aplicados en el estudio y se busca determinar cémo favorecen el aprendizaje de los

alumnos. La diferencia radica en los diferentes enfoques de investigacion.
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1.1 Gamificacion

La gamificacion no comenzé como un modelo directamente orientado a la
pedagogia, sino que se establecié en un ambito comercial y de marketing (Foncubierta
y Rodriguez, 2014), teniendo como propasito principal, brindar un poco de diversion a las
tareas diarias. “Fun can obviously change behaviour for the better”, es la frase que
destaca la compafiia alemana Volkswagen en su propuesta “The Fun Theory initiative”,
la cual tiene como propésito gamificar diversas actividades como el reciclaje, la
promocion de una vida saludable o el uso del cinturén de seguridad con el fin de hacerlas
ver mas divertidas y fomentar la participacion de la ciudadania, captando su atencion sin
dirigirlos a reglas estrictas de una manera directa y autoritaria. Dicha propuesta continda

hasta la actualidad promoviendo un estilo de vida activo y el bienestar de la sociedad.

Asimismo, Yang (2020) en su libro The Effectiveness of Gamification on Student
Engagement, Learning Outcomes, and Learning Experiences, afirma que la gamificacién
es la aplicacién de principios de disefio de juegos y la inclusién de elementos de juego
en contextos ajenos al juego. Por su parte, Contreras y Eguia (2018) en su libro
Experiencia de gamificacion en aulas, se refiere esta como un proceso de mejora, con
oportunidades para proporcionar experiencias de juego con el fin de apoyar a las

actividades que desarrollan los usuarios.

Gamificacion en la educacioén

La gamificacion en la educacion, se presenta mediante la aplicacion de recursos
tales como juegos, dinamicas, elementos, etc., que permiten al docente, modificar o
moldear el comportamiento y desenvolvimiento de los estudiantes dentro del aula, pues

al ser nifios o adolescentes en pleno desarrollo de sus habilidades, pueden presentar
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dificultades para concentrarse, motivarse e incluso sentirse comodos en ciertos
ambientes de la escuela. Por ello, Teixes (2014) considera que este modelo pedagdgico,
puede ayudar a superar estas barreras o dificultades que presentan los estudiantes

durante su proceso de aprendizaje.

De acuerdo con Foncubierta y Rodriguez (2014), los estudiantes interiorizan el
juego y son participes del mismo mediante la diversion plena, mientras incrementan el
uso de su imaginacion y se involucran mas con la clase al participar de los juegos y
actividades gamificadas. Asimismo, consideran que este modelo pedagdgico permite la
ampliacion de los espacios para el aprendizaje, es decir, que los estudiantes pueden

hacer uso del idioma y practicarlo en diferentes lugares fuera del aula.

La creacion de un entorno gamificado se realiza tomando principios de los disefios
de juegos para la adaptacion de estos en contextos no ludicos como la educacion,
proporcionando asi una experiencia gamificada caracterizada por la motivacion a las
acciones para el aprendizaje en el campo educativo. De igual forma, la gamificacién en
el idioma inglés es considerada como una estrategia que fomenta el estudio del idioma
mediante la adaptacion de juegos, permitiendo asi que los estudiantes se muestren

mucho mas motivados durante la adquisicion de un idioma extranjero.

Gamificacion en el aprendizaje del idioma inglés

La gamificacion es una estrategia que fomenta el aprendizaje del idioma inglés
mediante la adaptacion de juegos, permitiendo asi, que los estudiantes se muestren
mucho mas motivados durante el aprendizaje de un idioma extranjero, siendo este el
caso, del idioma inglés. Orihuela (2019) sefiala que la gamificacion es una de las

estrategias mas completas para la ensefianza del inglés, ya que promueve la
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concentracion e involucramiento de los estudiantes durante su proceso de aprendizaje.
Asimismo, Kapp (2012) citado por Orihuela (2019), sefala a la gamificacién como “un
mecanismo de ensefianza”, el cual, al hacer uso de distintos juegos, captan la atencion
del estudiante, promueven su aprendizaje y acomparfan didacticamente el proceso de

aprendizaje.

Sin embargo, Pérez (2022), afirman que, para una buena ejecucion y uso de la
gamificacidbn como estrategia de aprendizaje del idioma, es necesario que los docentes
aplicadores, estén debidamente capacitados para fomentar el desarrollo de las
habilidades linguisticas en los estudiantes, basandose en las diversas necesidades

encontradas en la sociedad actual.

Fases de la gamificacion

Huang y Soman en su libro "A practitioner’s guide to Gamification of education”
(2013), establecen cinco pasos para el proceso de gamificacion: comprension del puablico
objetivo y el contexto, definicibn de los objetivos de aprendizaje, estructura de la

experiencia, identificacion de recursos y la aplicacion de elementos de Gamificacion.

Compresion del publico objetivo y el contexto.

De acuerdo con Huang y Soman (2013), la clave del éxito en un programa
educativo es conocer al estudiante, puesto que posibilita la creacion de un programa
personalizado que ayude al estudiante a alcanzar sus objetivos. Asimismo, afirman que
a pesar de que es importante conocer las edades del grupo y sus habilidades,
comprender al publico objetivo brindara informacion adicional para conocer el entorno y
el tamafo del grupo, la duracion de los aprendizajes y el contexto a realizarse,

permitiendo identificar los posibles puntos débiles de la poblacion y del programa a



24

trabajar. Estos pueden variar de acuerdo a la edad del estudiante, identificando desde
baja motivacion hasta procrastinacion. La comprension de los puntos débiles permitird la
determinacién de los elementos de la gamificacion que se propondran en el programa a

ejecutar.

Definicion de los objetivos de aprendizaje

Huang y Soman (2013) afirman que cada docente debe tener un objetivo a lograr
al final del programa de aprendizaje, ya sea que el estudiante apruebe un examen,
responda a un cuestionario o plantee un proyecto. Es posible que se planteen diversos
objetivos a la vez, pero es de suma importancia que el docente determine cuéales seran

los que destaquen en el programa.

Adicionalmente, Morales y Pineda (2020) establece una relacion entre la definicion
de objetivos y el comportamiento. Asimismo, sugiere que las metas estimulen la
concentracion de cada uno de los estudiantes de manera eficaz y con entusiasmo,
apartandolos de cualquier distraccion externa. Por lo mencionado anteriormente, la
delimitacién de los objetivos es esencial para el buen desarrollo y triunfo de una sesion
0 programa de aprendizaje, siendo el docente una pieza clave para cumplir y direccionar

cada uno de estos.

Estructura de la experiencia.

La estructuracion de la aplicacion del programa educativo, permite tener un mayor
control de la secuencia de los aprendizajes y la cuantificacion de lo que los estudiantes
necesitan reforzar, siendo de gran apoyo para el alcance de los objetivos y la
identificacion de los obstaculos dentro de cada etapa. Dentro de los obstaculos mas

comunes pueden destacar la fatiga y el aburrimiento siendo, de gran necesidad, la
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aplicacion de una estrategia que fomente el interés del estudiante por seguir aprendiendo

y se sienta motivado a llegar a la siguiente etapa.

Cabe resaltar que el docente aplicador, puede determinar un objetivo especifico
por cada etapa dependiendo de la duracion de cada una de ellas y los obstaculos que
puedan presentarse a medida que los estudiantes completan el programa educativo. Por
ello, Huang y Soman (2013) proponen que, para mantener una motivacion constante y
compromiso por parte de los estudiantes, es necesario ejecutar las primeras etapas con
un nivel de complejidad minima, evitando que se abrumen o pierdan el interés, al no

poder completar alguna de ellas.

Identificacion de recursos.

Es aqui donde el docente identifica los mecanismos de seguimiento para cada
etapa, crea un sistema de recompensas, implementa reglas a seguir y brinda
retroalimentacion, siendo esta ultima de suma importancia para que el estudiante analice
sus debilidades y oportunidades para cumplir con el objetivo del nivel haciendo que el

programa gamificado sea mucho mas atractivo y motivador (Huang y Soman, 2013).

Asimismo, Borras (2015) afirma que es necesario el disefio de diversas
actividades que permitan medir el progreso en el que se encuentran los estudiantes, para
asi, poder tener informacion acerca de qué tanto impacto esta causando la aplicacion de
la gamificacion en su aprendizaje. Sin embargo, Morales y Pineida (2020), recomiendan
evitar el uso excesivo de la gamificacion durante toda la clase, debido a que el estudiante
puede llegar a aburrirse al convertir su uso en una costumbre y no permitiria que se

sienta atraido por las actividades a realizarse, ni mucho menos motivado.
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Aplicacién de elementos de gamificacion

En esta fase, se aplican las denominadas mecéanicas de juego, las cuales son
clasificadas en elementos propios y en elementos sociales. Los elementos propios son
las monedas, los puntos o las insignias, que motivan al estudiante a concentrarte y a
competir consigo mismo por su obtencion. Sin embargo, los elementos sociales son
aquellos que hacen que el estudiante participe en competencias con varios jugadores a
fin de posicionarse en el top mas alto de la tabla de clasificacién, mostrando su progreso

y el de los deméas competidores de manera publica.

Cabe resaltar que, de acuerdo con Huang y Soman (2013), ambos elementos
pueden ser utilizados durante todo el proceso de aplicacion del programa educativo, pues
de esto dependerd la reaccion de los estudiantes. Si uno de los niveles presentados,
posee cierto nivel de dificultades, es preferible que el docente haga uso de los elementos
propios para evitar que el estudiante se sienta desmotivado al ver que no lograra alcanzar
los primeros puestos de una tabla y si el nivel presentado es de un nivel con complejidad
minima, la aplicacion de los elementos sociales seran los més adecuados de utilizar para

motivar a los estudiantes a continuar con su proceso de aprendizaje.

1.2 Vocabulario en inglés

El vocabulario es un grupo de palabras que integran una determinada lengua o
idioma, la cual son empleadas para lograr una comunicacion de manera eficaz. Segun
Norbert Schmitt y Diane Schmitt (2020), es relevante que los estudiantes adquiriran un
repertorio léxico amplio y rico para utilizarlo con sus habilidades de comunicacion
receptiva y productiva de forma significativa. Dicho de otro modo, poseen palabras que

favorecen la capacidad de desarrollar habilidades comunicativas para llevar a cabo su
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entendimiento y convivencia armoniosa entre individuos en algin contexto social, laboral

o personal y de esa manera puedan trasmitir ideas, pensamientos u opiniones.

De acuerdo con Paucar (2016) sostiene que el vocabulario es el aprendizaje de
alguan lenguaje en especifico; es decir, el vocabulario es considerado como materia prima
de un determinado idioma. Ademas, mediante la adquisicion de una gama Iéxica, el
estudiante podra potenciar las cuatro habilidades comunicativas; escuchar, hablar, leer
y escribir. En otras palabras, si el estudiante tiene un limitado conocimiento de vocablos
no podra precisar ni expresar sus ideas o pensamientos de forma adecuada, llevandolo
a perder el gusto por la lectura y acabar por desistir en ella. Del mismo modo al momento
de escribir, el estudiante presentara dificultades en la coherencia y cohesion convirtiendo
su redaccion un tanto decadente. Eventualmente, ocurrird el declive con el resto de las

habilidades en la que el alumno desee desempefiar.

El enfoque lexical - Michael Lewis
El enfoque léxico se le atribuye a Michael Lewis (1993) en su libro titulado The
lexical approach: The state of ELT and a Way Forward. Lewis establece cuatro principios

claves del presente enfoque:

1. El Iéxico es la unidad basica de un idioma. Un enfoque lexical refleja una clara
distincién y separacion entre la estructura del idioma (gramatica) y el vocabulario.
Pues las palabras juegan un papel sumamente primordial en la adquisicion de un
idioma.

2. El conocimiento del Iéxico se antepone al conocimiento gramatical de un idioma

pues el primero permite una comunicacion efectiva a comparacion del segundo.
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Este principio afirma que el dominio gramatical no es un requisito para una
comunicacioén efectiva, dado que una palabra puede transmitir una idea completa.

3. Unidioma consiste en un Iéxico gramaticalizado, no en una gramética lexicalizada.
Por ello, las expresiones Iéxicas son una produccion mas notable del idioma que
una estructura gramatical. Ejemplo: That is not as (adjective) as you think.

4. El significado del Iéxico cumple un papel central en la elaboracion de silabos.
Dentro del aula es comun que surja la necesidad de emplear palabras que no han
sido previamente previstas en programaciones anteriores. Por consiguiente,

considerar el rol del Iéxico para los silabos es fundamental.

En ese aspecto, este enfoque tiene como objetivo la adquisicién de una lengua
extranjera mediante el desarrollo de la competencia léxica del aprendiz, esta uUltima es

esencial para la comprensién y produccion de ideas.

Taxonomia lexical Michael Lewis

La taxonomia es un sistema que nos permite organizar, clasificar o categorizar para
nombrar elementos, tipos, clases, especies, géneros, etc. (Diccionario Cambridge, s.f,
definicion 1). Por otro lado, se define el término Iéxico como un conjunto de palabras que
conforman un determinado idioma. (Diccionario Oxford, s.f, definicion 1). Con base a lo
expuesto anteriormente, podemos decir, que la taxonomia lexical es un sistema
linglistico que organiza los principios, clases y elementos de las palabras o frases con

el fin de brindar informacién acerca de estas.

De acuerdo con Lewis se puede definir el tipo de conocimiento del vocabulario de
acuerdo a words, polywords y multiwords prefabricated. A continuacion, se presenta la

definicion de cada una de ellas:
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Words

La palabra es la unidad basica de un idioma, es decir una palabra por si sola puede
transmitir un mensaje. Es también descrita como una unidad linglista con un
determinado sonido o conjunto de sonidos con significado propio y una categoria

gramatical dentro de las unidades lexicales (Prado y Reinaldo, 2020).

Categorias gramaticales
Gonzales (2019) sefiald que en la definicidn de Lewis se establecen dos tipos de
palabras; las de bajo contenido de informacion y las de alto contenido de informacion.
Para ejemplificar, la primera se refiere a palabras que comunican poco por si solas
(prepositions, auxiliary verbs, articles, pronouns) y es necesario relacionarlas con otras
palabras para obtener un sentido completo. Y la segunda usualmente se refiere a las
palabras que si logran comunicar algo por si solas (nouns, verbs, adjectives, adverbs).
Polywords
Esta categoria de palabras se refiere a la unién de dos o tres palabras cortas, las
cuales pueden pertenecer a cierto campo semantico. Gonzales (2019) afirma que estas
palabras suelen ser frecuentemente encontradas en diccionarios, y que el significado de
las palabras juntas, no necesariamente es el mismo a cada una de las palabras aisladas.
Para ejemplificar, un tipo de polywords y el de mayor relevancia dentro del aprendizaje

de un idioma, se encuentran a los phrasal verbs: put off, look up, come up with.

Phrasal verbs
Segun British Council (2021) menciona que los phrasal verbs se constituyen a
través de construcciones verbales formadas por un verbo méas un adjetivo, adverbio,

adjetivo o adverbio, con el fin de definir acciones o estados concretos. De esta forma, se
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parte de un mismo verbo; por ejemplo, burn, es posible formar verbos compuestos muy
diferentes: burn out (apagar), burn down (arder por completo, hasta convertirse en
cenizas) o burn up (provocar un enfado). Por otro lado, es relevante mencionar que los
nativos de habla inglesa emplean con frecuencias los phrasal verbs es por ello que se

recomienda el dominio en los estudiantes del idioma.

Multiwords prefabricated

Lewis (1993) citado por Scaffai (2018) establece que multiwords (multipalabras)
se diferencian de words (palabras), pues las multipalabras poseen mayor independencia
en su significado, a diferencia de las palabras las cuales estan conformadas por dos a
mas palabras. No obstante, el significado de estas palabras aisladas puede variar
inmediatamente separado del conjunto de palabras. Estas subdivide las multipalabras en

phrasal verbs, expresiones instituciones y chunks.

De acuerdo con Gonzales (2019) el término palabras prefabricadas hace
referencia a la manera en la que los articulos Iéxicos son registrados en la memoria de
largo plazo. Es decir, a lo largo de la vida las personas almacenan y recuperan
informacion que fue memorizada a través del aprendizaje que se considera como
material significativo, permitiendo la creacién de mas frases lexicales efectivas y el papel
importante que genera en la produccion oral, siendo esta una actividad relevante en el

aprendizaje de una nueva lengua.

Expresiones institucionales
Tal como menciona Murdoch (2017), las expresiones institucionales o
expresiones fijas son frases que tienen un sentido figurativo, la cual adquieren un

determinado significado en su conjunto a través del uso en alguna situacion
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comunicativa. En otros términos, es una expresion que no puede ser entendida a partir
de los significados de las palabras que lo conforman, porque no tendria sentido a nivel
literal dentro del contexto en que se presenta pues al hacerlo perderia el significado de
la expresion o inclusive distorsionaria la traduccion en su conjunto. Por ejemplo: to kill
two birds with one stone (Matar dos pajaros en un tiro), en este caso si se traduce
directamente las palabras sugeriria que se lanza una piedra y se matan dos pajaros con
ella. Sin embargo, hace referencia a lograr completar dos cosas mediante una sola
accion, evidenciando que estos enunciados no guardan relacion con su traduccién
directa. Cabe resaltar que estas expresiones son utilizadas mayormente de forma oral o

mediante interacciéon social.

Lexical chunks

Segun Xia (2018) el lexical chunks es un grupo de varias palabras prefabricadas
las cuales son memorizadas de manera integral para ser aprovechadas en su uso de
forma oral o escrita, es decir, es un fragmento de combinaciones de palabras que
mayormente se encuentran juntas, formando un sentido completo, y ayuda a
comunicarse con fluidez y escribir con eficacia. Por otro lado, Michael Lewis citado por
Thornbury (2019) enfatiza que el lenguaje se caracteriza por fragmentos que al ser
unidos generan un texto sélido y coherente. Es por ello, que el aprendizaje memoristico

de lexical chunks es clave para conseguir el dominio de una lengua extranjera.

Lewis (1993), citado por Ghavami (2017) sugiere que la capacidad linguistica de
un estudiante es desarrollada mediante el aprendizaje de chunks o combinaciones.
Como consecuencia un individuo es capaz de comunicarse y desenvolverse en

situaciones comunicativas haciendo uso de estos chunks o combinaciones de palabras.
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Aprendizaje del vocabulario en inglés

El vocabulario puede ser definido como el conjunto de palabras que empleamos para
comunicarnos correctamente (vocabulario expresivo) y palabras que recepcionamos
para comprender un mensaje (vocabulario receptivo) (Neuman y Dwyer ,2009 citado por

Algahtani, 2015).

Asimismo, la Real Academia Espafiola (RAE) sefala que el vocabulario es el
conjunto de palabras de un idioma pertenecientes al uso de una region, a una actividad
determinada o a un campo semantico dado, en el caso de idiomas inglés el Iéxico hace
referencia a todos los términos que forman parten del su lenguaje especifico (Real

Academia Espafiola, s.f., definicion 1).

Habria que decir también, que la adquisicion del vocabulario esta sujeta a diversos
procesos. Bravo y Alvez (2020) mencionan que a lo largo del tiempo diferentes autores
han planteado diversas hipotesis para explicar este proceso, entre ellas se encuentran
la hipdtesis de entrada, exposicion a nuevas palabras a través de lecturas, transmision
de significados a las palabras aprendidas, capacidad comunicativa en el lenguaje la cual
proviene del enfoque comunicativo, el lenguaje como un proceso social, y el uso de

diccionarios bilingues.



33

CAPITULO II: MARCO METODOLOGICO

2.1 Método de la investigacién — accidn

La presente investigacion es de modalidad innovacion educativa. Segun la Ley de
Reforma Magisterial (MINEDU, 2022) el literal d) del articulo 30, uno de los cargos del
desempefio laboral que promueven la calidad de la prestacion del servicio educativo es
la innovacion e investigacion. En ese sentido, el docente disefia, ejecuta y evalla
proyectos de innovacion e investigacion pedagoégica a fin de obtener conocimientos y
experiencia sobre buenas practicas docente e innovacion pedagdgica las cuales
repercute directamente en el logro de aprendizajes de los estudiantes y motiva la

reflexién del quehacer docente para perfeccionar su desemperfio.

Por consiguiente, este trabajo se orienta en una intervencion pedagogica, ya que se
busca resolver directamente probleméticas con respecto al aprendizaje del vocabulario

mediante la aplicacion de un modelo pedagdgico, la gamificacion.

Se puede afirmar que la intervencion pedagdgica es necesaria para impactar la
realidad de los estudiantes. Por tal razén, la aproximacion a los estudiantes desde su
entorno habitual de aprendizajes resulta beneficioso para la presente investigacion, pues
el retorno a clases presenciales de los estudiantes, proporciona oportunidades para el
desarrollo y una mejora significativa que influye el aprendizaje del inglés como lengua

extranjera.

Respecto al enfoque de la investigacion, este es cualitativo. Segun Hernandez y
Torres (2018). Este enfoque también es considerado interpretativo ya que se busca hallar
el porqué de una situacion en particular, tomando en cuenta los fendbmenos y hechos

basado en la verdad otorgada por los investigadores. En otras palabras, no solo se
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registran sucesos obijetivos, sino la subjetividad también es considerada en el proceso

de investigacion.

De igual forma Flick (2014) afirma que la investigacion cualitativa busca
aproximarse al mundo no necesariamente en lugares tipicos de investigacion como
laboratorios, sino desde el interior, todo esto con el propdsito de aproximarse, entender
y describir fendbmenos sociales a través del analisis de experiencias, interacciones,

documentos de una poblacién determinada.

Lo mencionado anteriormente evidencia que el seguimiento, analisis y la
evaluacion de sucesos y experiencias dentro y fuera del aula es oportuna para la
presente investigacion pues estas repercuten en el logro de los aprendizajes de los
estudiantes para generar un cambio educativo y compromiso docente con su propia

practica al vincularse estrechamente con el alumnado.

En referencia al disefio de investigacion del presente trabajo es investigacion-
accion. Gutiérrez y Arce (2015) sefialan que esta propuesta se le atribuye al psicélogo
Aleman Kurt Lewin en 1944, quien definid este tipo de investigacion como “aquella que
puede conectar el enfoque experimental de las ciencias sociales, con programas de
accioén social”. Esto hace referencia a que el investigador no esta limitado unicamente a
recolectar informacion, identificar el problema y analizar informacién, si no que se
involucra activamente mediante su actuar para resolver el problema. Para Lewin la
investigacion accion se sustenta en analisis, recoleccion de informacion,

conceptualizacion, planeacion, ejecucion y evaluacion.
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Por otro lado, Cabrera (2017) menciona que este tipo de investigacion posee un
valor agregado durante las practicas preprofesionales, esto debido a que un proyecto de
accion permite la reflexion sobre el quehacer docente para implementar propuestas de
mejora innovacion en la educacion. Sin duda, la investigacién-accion se encuentra
orientada a la practica educativa, puesto que su principal propésito es fundamentar y
brindar informacion que brinde un acompafamiento a la toma de decisiones y los
procesos de cambio de mejora en una realidad educativa, y no solo la acumulacion de

nuevos conocimientos.

Finalmente, el presente trabajo es de tipo practico, pues este estudiara el
desarrollo de préacticas y experiencias desde el rol como docente involucrdndose

directamente con los estudiantes.

2.2 Contexto de la investigacién — accion

En el Peru se retomaron las actividades presenciales luego de 2 afios de clases
remotas a causa de la pandemia del COVID-19 (Ortega, 2022). Inicialmente, en
Monterrico IE Aplicacion se retorn6 a los espacios educativos en una modalidad
semipresencial, contando con dos o tres grupos por cada grado con el fin de evitar
aglomeraciones. Sin embargo, debido a las nuevas disposiciones brindadas por el estado
mediante la RVM 186-2022, las clases en las diversas instituciones educativas del pais,
volvieron a ser parte de la modalidad 100% presencial, a fin de priorizar el desarrollo de
las competencias de los estudiantes a partir de las diferentes experiencias, logrando
construir de manera autbnoma su propio conocimiento, a su vez aplicando lo aprendido

y ser mas independientes en sus procesos de aprendizaje.
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Monterrico IE Aplicacion, centro educativo donde se realizO la presente
investigacion, pertenece a la congregacion del Sagrado Corazon y se encuentra ubicada
en el distrito de Santiago de Surco. Ademés, de acuerdo al Proyecto Educativo
Institucional (PEI) (2021-2022), atiende los niveles de educacion inicial, primaria y
secundaria. Asimismo, el colegio brinda un servicio educativo de Jornada Escolar
Completa (JEC), la cual tiene como objetivo promover mas oportunidades de
aprendizaje. No obstante, el tiempo correspondiente al dictado de clases del area de
inglés en el segundo bimestre abarcé 3 semanas de intervencién pedagdgica contando
con 4 horas por cada una; y durante el tercer bimestre, se abordé 2 semanas de

intervencion pedagogica tomando 6 horas por cada una.

En relacion con la poblacién de estudio de la presente investigacion, son los
estudiantes del tercer afio de secundaria de Monterrico IE Aplicacion, aula cuya seccion
es Unica y esta conformada por 25 estudiantes, siendo 11 de ellos varones y 14 mujeres.
Este grupo de estudiantes fue seleccionado debido a las dificultades presentadas para
memorizar nuevas palabras, identificar la ortografia adecuada de las mismas, el uso del
idioma materno para comprender significados y el bajo dominio para emplear el
vocabulario aprendido en oraciones con sentido completo. Todas evidenciadas
empiricamente; lo que, como consecuencia, limita la ampliacion de su gama léxica. Es
por ello que la aplicacion del modelo pedagogico gamificacion facilitara el desarrollo del
léxico y a su vez estimulara el continuo desarrollo de las habilidades basicas de la lengua

extranjera.

Cabe resaltar que el enfoque que sustenta el desarrollo de las competencias en

el area de inglés como lengua extranjera es el enfoque comunicativo. Segun el Programa
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Curricular Educacion Secundaria MINEDU (2016) este enfoque se caracteriza por la
accion comunicativa entre los interlocutores, donde el uso de las estructuras y reglas
gramaticales son solo herramientas para el fin, mas no la parte formativa. En ese sentido,
se debe proveer actividades simuladas comunicativas y significativas que inicien en el
aula hasta diversos contextos sociales. Es por ello, que el rol de la ensefanza del
vocabulario cumple un papel fundamental pues este es indispensable para la

comprensién auditiva, expresion oral, comprension lectora y expresion escrita.

Segun el Curriculo Nacional de la educacion basica (2016), en la competencia “Se
comunica oralmente en inglés como lengua extranjera” los estudiantes de dicha seccién
se encuentran en proceso hacia el nivel esperado del ciclo VII donde podran inferir
propositos, hechos y conclusiones; expresar adecuando el texto oral a situaciones
comunicativas formales e informales; utilizar recursos no verbales y paraverbales en
pertinencia del mensaje, reflexionar y evaluar sobre lo escuchado e intercambiar

informacion sobre temas de su conocimiento.

Por consiguiente, el fin del modelo pedagogico gamificacidén fue también lograr el
nivel esperado e incrementar el interés y la motivacion del alumnado lo cual cumple un
rol esencial en el proceso de aprendizaje, pues su disefio estimula la definicion de tareas

y el cumplimiento de objetivos planteados mediante los alcances de la gamificacion.

La ejecucion de las sesiones de aprendizaje se realizo en dos bimestres es por
ello que se presentan dos horarios por cada bimestre académico en la tabla 1. Las clases
de inglés del segundo bimestre contaron con dos clases por semana, mientras que en el
tercer bimestre se desarrollaron tres clases por semana, evidenciandose un aumento de

horas pedagdgicas en dicha area.
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Esta investigacion tuvo como poblacion de estudio a los estudiantes de tercer afio
de secundaria pertenecientes al VIl ciclo de la EBR de Monterrico IE Aplicacion. Por otro
lado, los 25 estudiantes tienen entre 14 a 15 afos de edad (Tabla 2). Es necesario
recalcar que para la recoleccion de datos solo se consider6 a 23 estudiantes ya que los
dos estudiantes restantes fueron suspendidos por indisciplina justo 10 minutos antes de
tomar la prueba diagndstica.

Marco Comun Europeo de Referencia para las lenguas

El Marco Comun Europeo de referencia para las lenguas, mayormente conocido
por sus siglas (MCER), es una escala mundial que se caracteriza por la descripcién y
clasificacion de las competencias de una lengua en los distintos niveles, a partir del Nivel
Al (Nivel bésico de inglés) hasta el Nivel C2 (Nivel de usuario competente). Los
descriptores de cada escala estan divididos en tres niveles, divididos en dos subniveles
por nivel. Usuario basico, A1y A2. Usuario independiente, B1 y B2. Usuario competente,

Cly C2.

La finalidad de estos descriptores es medir el dominio de un idioma en una
persona, permitiendo a las instituciones educativas y empresas alrededor del mundo
mayor claridad de la categoria a la que pertenecen sus estudiantes o colaboradores de

manera mas objetiva y fiable.

Uno de las organizaciones que utiliza la escala del MCER para definir destrezas
linglisticas es Cambridge English Language Assessment perteneciente a la prestigiosa
universidad de Cambridge, la cual ofrece examenes ESOL, cuyo significado es English
for Speakers of Other Languages, permitiendo la certificacion del manejo de un idioma,

el nivel del empleo de la lengua extranjera y la capacidad para expresarse con otras
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personas de manera oral y escrito. La tabla 3 indica la relacion entre el MCER y sus
examenes.

Cambridge assessment English y el MCER

La organizacion de Cambridge, contribuyo en el desarrollo del Marco Comun
Europeo de Referencia para las lenguas; en ese sentido la escala de inglés de
Cambridge, la cual informa mediante un sistema de puntuaciones el logro de los usuarios

del idioma inglés, esta fuertemente influenciada por el MCER.

Es importante mencionar que los examenes de Cambridge estan destinados a
evaluar las cuatro competencias del idioma, comprension auditiva y lectora; y expresion
oral y escrita. Por ello, la gramatica y el vocabulario es evaluada dentro dichas
competencias, sin existir un glosario de léxico o estructura del idioma que se evallen

dentro del examen.

Cambridge University Press & Assessment (2022) indica que no existe una lista
de palabras para las evaluaciones del MCER Nivel B2 (usuario independiente), o
superior. Por lo que no se consideré evaluar un glosario de palabras determinando en la

prueba diagnéstica.

Cambridge English Vocabulary in Use Elementary Level Test

Para la presente investigacion se empleé el examen del vocabulario de uso
elemental (basico), Cambridge English Vocabulary in Use Elementary Level Test. El
vocabulario de este examen es contextualizado y presentado en diversas preguntas y
enunciados incompletos a fin de identificar el uso de las palabras en contextos y saber

como elaborar reglas para usarlas. Dicho examen contemplé temas como: Talking about
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language (noun, verb etc. and the language of the rubrics in this book), learnig
vocabulary, every day verbs: Have / had / had, go / went / gone, do / did / done, make /
made / made, come / came / come, take / took / taken, bring / brought / brought , get / got
/ got, phrasal verbs, every day verbs, talking, time words, place, the family, irregular verbs,
common uncountable words, common adjectives: people, words and prepositions,
prefixes, words you may confuse, birth, marriage and death, parts of the body, clothes,

describing people, health and illness, feelings, greetings (Anexo 6).

Dicho examen contdé con 50 preguntas con opciones multiples las cuales
corresponden a las dimensiones e indicadores del vocabulario segun el autor Michael

Lewis (Tabla 4).
2.3 Plan de accion

Esta investigacion considera las fases del modelo pedagdgico la gamificacion
(variable independiente), la cuales son: Comprension del publico objetivo y el contexto,
definicién de los objetivos de aprendizaje, estructura de la experiencia, identificaciéon de
recursos y aplicacion de elementos de gamificacién. Cada una de las fases mencionadas
fueron consideradas como parte de la planificaciéon de actividades en la intervencion
pedagdgica, ademas el grupo tesista comprobara la mejora del vocabulario inglés en
base al modelo pedagdgico en mencién. Es importante mencionar que los objetivos

especificos y las fases de la gamificacion establecen una relacion entre si.

Comprension del puablico objetivo y el contexto
Esta fase consistid en la comprension de los beneficiarios de la investigacion

donde se hall6 que la cantidad del alumnado estuvo conformada por 26 estudiantes entre
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las edades de 15 y 16 afios quienes retornaban a la educacién en presencialidad
después de dos afios de llevar una educacion remota a causa de la pandemia. Es
importante mencionar que el numero de estudiantes en el 2021 era de 26, mientras que

en el presente afo la cantidad de estudiantes es de 25.

Para el diagnostico académico de los estudiantes de tercer afio de secundaria en
el area de inglés, se consider6 el registro auxiliar y oficial del dltimo bimestre del afio
escolar 2021, esto a fin de recolectar informacion sobre el desempefio del estudiantado

e identificar su progreso en las habilidades del idioma.

En la tabla 5 se aprecia: ElI 28% es decir 7 estudiantes de 26 demostraron
encontrarse en proceso en el desempefio de la capacidad de mencién en la tabla. El
52%, lo que equivale a 13 estudiantes de 26, se encuentran en el nivel logrado. Por
altimo, el 20% que conforma 5 estudiantes de 26, demostraron encontrarse en un nivel

destacado o superior en esta primera competencia.

En la tabla 6 se aprecia que: El 12%, es decir 3 estudiantes de 26 demostraron
encontrase en proceso con respecto al desempenfio en la capacidad en mencién. El 68%
gue representa 17 de 26 estudiantes se encuentran en el nivel logrado. Finalmente, el

20%, equivalente a 5 de 26 estudiantes se posicionaron en el nivel destacado.

La tabla 7 muestra que el 12%, es decir 3 de 26 estudiantes, esta en proceso en
relacion con una capacidad de la produccion escrita en mencion. El 68% constituyendo
17 estudiantes de 26, demostraron encontrarse en el nivel logrado. Para terminar, el 2%,
es decir 5 de 23 estudiante, demostré destacar en el nivel de logro referente a la

competencia y sus capacidades.
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Definiciéon de los objetivos de aprendizaje:

La segunda fase del modelo pedagdgico es la definicion de los objetivos de
aprendizaje, para ello se planifico 8 sesiones con objetivos para la identificacion,
practica y el uso del vocabulario mediante actividades gamificadas tomando como base
la programacion anual y unidades didéacticas Il y lll, considerando las necesidades del
grupo del tercer afio de secundaria para su aprendizaje del vocabulario, asi como los
principios del modelo pedagdgico. El periodo de tiempo de las clases fue desde del 11
de junio hasta el 17 de agosto con una duracion de 80 minutos por cada clase. La tabla
8 muestra la informacién de los contenidos por cada sesion de aprendizaje.

Estructura de la experiencia:

Las etapas de la gamificacion permiten secuenciar las actividades programadas y
el cumplimiento de los objetivos con respecto a los aprendizajes esperados, en este caso
el vocabulario inglés. En la experiencia gamificada de este estudio, la docente da a
conocer la secuencia del desarrollo de las sesiones gamificadas a través de la tematica
Among us, la organizacion de las misiones, obtenciobn de puntos y retos de las

actividades ludicas de manera grupal e individual.

Durante la intervencion pedagdgica, se evidencio que los estudiantes demuestran
motivacion, interés y compromiso al escalar cada nivel del juego. Al finalizar, cada una
de las clases, la docente cuantifica los puntos obtenidos de cada estudiante, quienes
observan su progreso en el aprendizaje de vocabulario a través de la tabla de

clasificacion.



43

Identificacion de recursos:

Como recursos mAas relevantes se consideran las reglas, puntos,
retroalimentacion y niveles en las sesiones de aprendizaje, las cuales eran monitoreadas
constantemente por la docente para la adecuada obtencién y disminucion con respecto
de los puntos, asi como la finalizacion de misiones que permitia a los estudiantes
continuar desarrollando mas niveles. Por otro lado, los estudiantes recibian
retroalimentacion en el proceso de cada actividad, a fin de que analizaran sus errores y
descubrieran sus oportunidades para el logro del objetivo de la clase. Se muestran las

reglas y puntos en contra establecidos en la tabla 9.

Aplicacién de elementos de gamificacion

La gamificacion en la educacion es acompafiada de mecénicas del juego o
elementos similares a un juego, los cuales se dividen en dos categorias; elementos
propios, los que permiten al estudiante reconocer su propio progreso en base a la
frecuencia de puntos obtenidos y la escala de niveles durante su intervencién de manera
autébnoma en las clases, también se define como una competencia consigo mismo. Por
otro parte, los elementos sociales son aquellos que permiten al jugador/estudiante
interactuar con otros participantes a fin de competir y reconocer su progreso en
comparacién a su entorno mediante la tabla de clasificacion y el ranking, estos elementos
también se definen como la competencia interactiva. Se detallan los elementos usados

en la investigacion en la tabla 10.

2.4 Técnicas e instrumentos para organizar y analizar la informacion

Para el presente estudio académico se ha considerado la aplicacion de las

siguientes técnicas y herramientas a fin de apoyar la recoleccion de datos. En cuanto a
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técnicas, las empleadas fueron prueba escrita, la observacion participante pasiva y
encuesta. Por otra parte, para los instrumentos se utilizaron una prueba diagnostica,

diario de campo y cuestionario.

Prueba diagnostica (entrada y salida)
Con el fin de analizar el desempefio de los estudiantes en relacion al vocabulario
inglés se aplico la prueba diagnéstica Cambridge English Vocabulary in Use Elementary

Level Test. La técnica correspondiente a este instrumento fue la prueba escrita.

En referencia al objetivo, este instrumento permitio la identificacion de los niveles
de desempefios de los estudiantes segun la variable de estudio vocabulario inglés. Los
datos fueron posicionados en una tabla de Microsoft Excel donde se clasificaron los

puntajes obtenidos por cada uno de los estudiantes.

La estructura de esta prueba son 50 preguntas con opcion multiple. Algunas
preguntas contaron con cuatro alternativas mientras que otras con solo tres. Cada una
de las preguntas y respuestas han sido analizada mediante una matriz de analisis. Por
otro lado, se emple6 una lista de cotejo con el fin de clasificar el logro obtenido del

vocabulario inglés por parte del alumnado.

Diario de campo

Un diario de campo es un instrumento, en el cual se plasman los hechos de las
actividades que se desarrollan en un lugar, es decir, se anota la informacion mas
relevante, vistas diariamente y las impresiones obtenidas durante la investigacion (Galan,
2017). El grupo tesista aplico este instrumento para recopilar datos sobre las conductas,

sentimientos, rendimiento y acontecimientos de los estudiantes bajo los procesos
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pedagdgicos de la gamificacion y su mejora del vocabulario a partir de las reflexiones o
impresiones que la observadora pudo contemplar en las diferentes sesiones de

aprendizaje. La técnica empleada fue la observacion participante pasiva.

El objetivo de este instrumento es la descripcion de caracter narrativo de datos
relevantes a lo largo del desarrollo de las clases para comprobar el cumplimiento de los

principios del modelo pedagdgico la gamificacidn, a través de la reflexion permanente.

Este instrumento presenta dos cuadros; en el primero se visualiza el area, fecha,
modelo pedagogico, cantidad de estudiantes, tema y propdésito. Por otro lado, en el
segundo cuadro se encuentra la secuencia didactica, estrategias, logros, aspectos de

mejora y acciones de mejora.

Cuestionario
Es un instrumento que permite recoger informacion de manera ordenada de los
estudiantes respecto a su percepcion y su desenvolvimiento en los procesos de la

gamificacion para la mejora de su vocabulario.

Para el grupo de investigacion, el cuestionario aporta informacion util debido a que
facilita la apreciacion que los estudiantes poseen sobre la propuesta metodoldgica de
gamificacion en relacion con su motivacion, logros y dificultades para el aprendizaje de

nuevo vocabulario.

El cuestionario consta de 10 preguntas, estas responden solo a tres categorias:
estructura de la experiencia, identificacion de recursos y aplicacion de elementos de
gamificacién. El instrumento cuenta con un titulo, y una indicacién en la cual se precisa

responder las interrogantes con sus propias palabras
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CAPITULO IIl: ANALISIS E INTERPRETACION DE LOS RESULTADOS

3.1 Diagndstico

El modelo pedagogico Gamificacion, exige a través de la primera fase titulada:
Comprension del publico objetivo y el contexto, conocer a la poblacion mediante la
identificacion de los puntos débiles de grupo de estudio a trabajar. Para ello, se solicitd
el registro auxiliar y oficial del cuarto bimestre del afio previo de los estudiantes de tercer
afo de secundaria, en el cual se pudo conocer el nivel de logro de las competencias del

idioma extranjero, inglés.

Se evidencié a través de las tres competencias lo siguiente: en la tabla 5 “Se
comunica oralmente en inglés como lengua extranjera”, el 28% de los estudiantes en
proceso, 52% en logrado y 20% en destacado. Por otro lado, en la tabla 6 “Lee diversos
tipos de textos en inglés como lengua extranjera”, 12% en proceso, 68% logrado y 20%
en destacado, mientras en la tabla 7 “Escribe diversos textos en inglés como lengua

extranjera”, 12% proceso, 68% en logrado y 2% en destacado.

Ademas, en la poblacion mencionada, se aplicO un examen diagndstico de
entrada, el cual permitié identificar y analizar la amplitud de conocimiento que poseen
con respecto al vocabulario de inglés obteniendo como resultado en la tabla 11, el 13%
de estudiantes se encontraba en inicio, el 52% en proceso, el 35% en el nivel logrado y
0% destacado. A partir de ello, se pudo observar que habia porcentajes poco alentadores
en la categoria de inicio, al igual que en proceso y destacado, pero también nameros

considerables e importantes en el nivel logrado en las tres competencias.



47

Este ultimo instrumento mencionado demostr6 que habia mucho por lo cual
desarrollar, dando datos claves para dar inicio a nuestro trabajo de investigacion. Por
otro lado, la técnica de observacion la cual permitié plasmar informacion en los diarios
de campo de cada una de las clases, dando a conocer dificultades como la deficiente
formulacion de oraciones con sentido completo y la falta de interpretacién de palabras
nuevas en base a contextos comunicativos a causa de la falta de la amplitud lexical en

inglés.

A raiz de este recojo de informacion, se formulé la siguiente pregunta de
investigacion: ¢ La aplicacion del modelo pedagdgico gamificacion mejora el aprendizaje
del vocabulario en el idioma inglés en los estudiantes del tercer afio de secundaria de

Monterrico IE Aplicacion?

3.2 Desarrollo del plan de accién

Para el analisis de datos, el grupo opté por el tipo de triangulacion de datos, en la
cual se necesitan métodos utilizados en el proceso de observacion o interpretacion sean
cualitativos con el fin de poder ser comparados. Del mismo modo Villegas (2013), sefiala
gue, en este tipo de triangulacion, se debe verificar y comparar los datos obtenidos en
los tres momentos de su aplicacion con el objetivo de analizar las causas de las
diferencias y similitudes entre los resultados, analizando el rol de la fuente que compil6
la informacion en el fendmeno observado y las caracteristicas asociadas con ella durante

la observacion del mismo.

Con miras de analizar los datos cualitativos recolectados durante la investigacion,
el grupo tesista empled tres instrumentos: prueba diagnostica, diario de campo y

cuestionario, cada uno de ellos cuenta con una matriz de analisis que permitio a los
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investigadores examinar los datos de forma permanente y comprobar de qué forma el
modelo pedagdgico gamificacion pudo mejorar el aprendizaje del vocabulario en el
idioma inglés como lengua extranjera en los estudiantes de tercer afio de secundaria de

Monterrico IE Aplicacion.

Por lo mencionado anteriormente se establecieron relaciones relevantes entre las
sub categorias, los instrumentos empleados y los objetivos especificos de la presente

investigacion.

Con relacion a la comprension del publico objetivo y contexto se evidencio el nivel
de progreso en el area de inglés mediante el analisis del informe final del afio escolar
2021. Del mismo modo, durante el desarrollo de las clases se noté la dificultad para el
aprendizaje de vocabulario de inglés dando lugar a la seleccion del examen diagnostico
(Anexo 6). A su vez, el diario de campo (Anexo 8) considero la observacion de las
sesiones de aprendizaje disefiadas en base a la gamificacion y el aprendizaje de
vocabulario. Posterior a las clases y la aplicacion de la prueba de salida, se analiz6 el
impacto del modelo pedagdgico en relacién con el aprendizaje del vocabulario mediante

el cuestionario (Anexo 9).

Con relacion a la definicion de objetivos de aprendizaje se estableci6 como uno
de estos, la mejora el nivel de logro obtenidos en el examen diagnostico (Anexo 6), ello
mediante la aplicacion del modelo pedagdgico Gamificacion tomando en cuenta los
campos tematicos del vocabulario de la prueba. Otro objetivo, fue reflexionar sobre la
aplicacion del modelo pedagdgico mediante las estrategias para mejorar el nivel de

vocabulario de inglés. Aquello en torno al diario de campo (Anexo 8) facilitd establecer
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acciones de mejora por cada clase ejecutaday el cuestionario (Anexo 9) permitié conocer

la opinion personal de los estudiantes en base a las experiencias.

Con relacién a la estructuracion de experiencia, la prueba diagnostica (Anexo 6)
determind una posible lista de palabras a implementar dentro de las planificaciones del
area de inglés con el fin de mantener una secuencia en los aprendizajes del vocabulario.
Durante esta etapa Huang y Soman (2013) proponen que para lograr una motivacion
constante y compromiso por parte de los estudiantes es necesario, ejecutar con un nivel
minimo de complejidad, las etapas de gamificacion indicadas anteriormente. En ese
sentido, los diarios de campo (Anexo 8) evidenciaron la cantidad de participacion e
interaccion de los estudiantes lo cual permitié identificar el nivel de motivacién y una de
las preguntas del cuestionario (Anexo 9) estuvo relacionada a las dificultades

presentadas por parte de los estudiantes.

Con relacién a la identificacion de los recursos, se implementaron las reglas y
tematica “Among us” de la experiencia gamificada en funcién al modelo pedagdgico. El
cumplimento de cada una de las reglas fue registrado en el diario de campo (Anexo 8) y
el conocimiento de los estudiantes sobre estas se evidencié en una pregunta del
cuestionario (Anexo 9): “ Recibiste de forma clara las reglas de las actividades? ;Por
qué? ;Por qué no?”. Es necesario mencionar que la correcta aplicaciéon de cada etapa

contribuye al objetivo de mejorar el aprendizaje del vocabulario en la prueba (Anexo 6).

Con relacion a la aplicacion de los elementos de gamificacion, el docente
seleccioné una tabla de clasificacion para establecer el sistema de recompensas, en este
caso, una tabla de clasificacion. La obtencion de puntos es registrada dentro del diario

de campo (Anexo 8), y para conocer la opinion de los estudiantes en base a su
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aprendizaje del vocabulario considerando los recursos del modelo pedagdgico se
establecieron estas preguntas en el cuestionario (Anexo 9): “4 Consideras que la tabla de
clasificacion te ayudo a ver tus logros continuos? ¢ Por qué? ¢ Por qué no?”, “; Crees que
las recompensas motivaron el aprendizaje de tu vocabulario? ¢ Por qué? ¢ Por qué no?".
Al finalizar las etapas de gamificacion se administré nuevamente la prueba diagnostica

(Anexo 6) a fin de comprobar las hipétesis del plan de accion.

Para comprobar la mejora del aprendizaje del vocabulario en inglés como lengua
extranjera aplicando el modelo pedagoégico gamificacion en los estudiantes de tercer afio
de secundaria en Monterrico IE Aplicacién se utilizo el examen Cambridge English
Vocabulary in Use Elementary Level Test, considerando los resultados de la evaluacion
por competencias y sus respectivos niveles de logros: inicio, en proceso, logrado y
destacado. Evaluacion basada en el desarrollo de las competencias pertinente a la

educacion del centro educativo Monterrico IE Aplicacion.

La tabla 11 muestra los resultados obtenidos en la aplicacibn del examen
Cambridge English Vocabulary in Use Elementary Level Test en dos momentos: anterior
y posterior a la aplicacion de la gamificacion. En base a ello se puede evidenciar que
inicialmente el 13% de estudiantes del tercer afio de secundaria se encontraban en inicio,

52% en proceso, 35% en logrado y ninguno en nivel destacado.

Por otro lado, se observa que luego de la aplicacion del modelo pedagdgico, la
gamificacion, hubo una disminucion en el nUmero de estudiantes en el nivel de inicio con
9%, 30% en el nivel de proceso; y 61% en el nivel logrado. No obstante, se evidencia
gue ningun estudiante logro el nivel de desempeiio destacado incluso después de la

aplicacion del modelo pedagogico sefalado.
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Las descripciones del nivel de logro en relacion al aprendizaje del vocabulario
inglés como lengua extranjera y los resultados se encuentran en la matriz de analisis

de la prueba diagndstica entrada y salida (Anexo 08).

A continuacion, se detalla la informacion obtenida por los instrumentos de analisis

de la lista de cotejo.

En la figura 1 con referencia a la prueba diagnostica de entrada, se evidencia
gue, en el primer indicador, el cual corresponde a 2 preguntas de la prueba, se obtuvieron
31 aciertos y 15 desaciertos. En el segundo indicador que responde a 29 preguntas, tuvo
421 ciertos y 246 desaciertos. Luego en el tercer indicador que pertenece a 4 preguntas,
alcanz6 52 aciertos y 40 desaciertos. El cuarto indicador equivale a 5 preguntas,
registrando 86 aciertos y 29 desaciertos. Por ultimo, el quinto indicador tiene 10
preguntas, se encontré 135 aciertos y 95 desaciertos. Cabe resaltar que dichas cifras
son en base a la prueba de las 50 preguntas resueltas presentadas por los 23 estudiantes

de tercer afo de secundaria.

En la figura 2 con respecto a la prueba diagnéstica de salida, se observé una
mejoria en el aprendizaje del vocabulario en los estudiantes de tercer afio de secundaria
después de haber aplicado el modelo metodolégico en cuestion. En el primer indicador
de 2 preguntas hubo 33 aciertos y 13 desaciertos, en el segundo indicador de 29
preguntas se revel6 474 aciertos y 193 desaciertos, en el tercer indicador de 4 preguntas
fueron 63 aciertos y 29 desaciertos a su vez, el cuarto indicador de 5 preguntas mostro
90 aciertos y 25 desaciertos. Finalmente, en el quinto indicador de 10 preguntas se
obtuvieron 149 aciertos y 81 desaciertos. Con una totalidad de 50 preguntas contestadas

por los 23 estudiantes de la muestra seleccionada.
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Para brindar un mejor panorama del logré obtenido por parte del estudiantado se
muestra una comparacion porcentual de los aciertos obtenidos en los cinco indicadores

en ambos momentos, es decir, prueba diagndstica de entrada y salida (Figura 3).

En conclusion, podemos afirmar que hubo una mejora en el aprendizaje del
vocabulario inglés posterior a la aplicacion de la gamificacion en los estudiantes del tercer

afio de secundaria, evidenciando la efectividad del modelo pedagdgico.

Todas estas mejoras se relacionan también con lo observado en las diversas
sesiones de aprendizaje plasmadas en la respectiva matriz de analisis de los diarios de
campo N° 1, 2 y 3 (Anexo 7). En base a ello, se evidencia el reconocimiento de las
palabras y su respectiva practica por parte de los estudiantes mediante actividades
ludicas. Sesion N°1 “Los estudiantes reconocieron y mencionaron el nombre de las
comidas y bebidas a medida que la docente pegaba las imagenes en la pizarra
obteniendo diez puntos individuales por su intervencion”, sesiéon N°2 “Se logré que la
mayoria de estudiantes pudieran identificar el vocabulario mediante imagenes pegadas
y visibles alrededor del sal6n. Asimismo, reconozcan la pronunciacion de cada una de
ellas”. Finalmente, en la sesidén N°3 “Se logré que la mayoria de estudiantes respondieran
a la interrogante utilizando el vocabulario previamente aprendido, obteniendo cinco

puntos por sus intervenciones”.

Las observaciones anteriormente mencionadas guardan una relacion directa con
los indicadores: ldentifica y nombra las preposiciones, verbos auxiliares articulos y
pronombres en oraciones (low content words); e identifica y selecciona sustantivos,
verbos adjetivos y adverbios para completar oraciones (high content words) pues los

estudiantes reconocen los verbos y sustantivos del campo tematico: food and drink, food
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containers y cooking verbs mediante actividades ludicas y la formulacion de preguntas,
donde los estudiantes tuvieron la oportunidad de hacer uso de articulos y pronombres

para responder interrogantes.

Posteriormente al reconocimiento del Iéxico en diversas actividades ludicas, los
estudiantes hacen uso del vocabulario elaborando una conversacion en base a un
contexto social relacionado con los temas de vocabulario aprendidos en clases. Se
observa lo siguiente en el diario de campo N°4. “Se logré que tres grupos presentaran
su conversacion donde emplearon el vocabulario de food and drinks, food container y
cooking verbs en diversos contextos comunicativos como: un supermercado, un picnic,
un reality show y en la cocina ... todas las presentaciones recibieron puntos por uso

apropiado del vocabulario y lograr el objetivo”.

Dicha observacion concuerda con los indicadores: Identifica y asocia expresiones
sociales segun el contexto. Asi como, identifica y asocia expresiones fijas o
combinaciones de palabras en oraciones, en este caso relacionadas al campo tematico

“food and drinks, food container y cooking verbs”.

Para culminar es necesario mencionar que en el cuestionario (Anexo 8)
desarrollado por los estudiantes a través de Google Forms, responden a los resultados
positivos que generd la metodologia de gamificacién, ya que, los estudiantes hacen
mencion que aprender nuevas expresiones y combinar palabras para formar oraciones
caus0 mayor interaccion con sus pares y participacion activa en las actividades
gamificadas, la cual presenta relacion con los dos ultimos indicadores del examen que

se logré mejorar.
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Por otro lado, los estudiantes sefialan que las clases gamificadas tuvieron un gran
impacto en ellos ya que reconocian el avance del aprendizaje de nuevo vocabulario, lo
cual también se vio reflejado en la prueba de salida con una mejoria significativa que
muestra que los estudiantes lograron adquirir un incremento de su gama léxica a través

de las sesiones de aprendizaje en base a los principios de gamificacion.

3.3 Logros y dificultades
La comprension del publico objetivo y contexto basado en la identificacion de
logros y dificultades del conocimiento de palabras mejora el aprendizaje de vocabulario

de inglés.

La definicion de objetivos como el reconocimiento de campos tematicos de
vocabulario en diversos contextos comunicativos mejora el aprendizaje del vocabulario

de inglés.

La estructuracion de la experiencia basado en la identificaciébn de secuencia de
las clases gamificadas en torno a una teméatica llamativa mejora el aprendizaje del

vocabulario de inglés.

La identificacion de los recursos gamificados: Tabla de clasificacién, cuadro de
reglas y retroalimentacion donde se evidencian el progreso de logros y acciones de

mejora para la finalizacion de actividades mejora el aprendizaje de vocabulario de inglés.

La aplicacion de recursos gamificados: Elementos propios y sociales en la que se
identifican logros individuales y logros en comparacién con otros estudiantes en relacion

al aprendizaje de palabras mejora el aprendizaje de vocabulario de inglés.
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Los estudiantes del tercer afio de secundaria de Monterrico IE Aplicacion mejoran

el aprendizaje del vocabulario en inglés aplicando la Gamificacién

Por otro lado, respecto a las dificultades halladas identificamos lo siguiente:

En primer lugar, fue la planificacion de las sesiones gamificadas puesto que estas
debieron alinearse a la unidad didactica previamente estructurada, la cual no tenia los
mismos campos tematicos del examen diagnostico y no podia ser alterada. No obstante,
se destind un apartado para reforzar el vocabulario del mismo mediante actividades

gamificadas.

En segundo lugar, otra de las complicaciones abordadas fue la elaboracion de
materiales gamificados y la cuantificacién de puntos, ya que la gamificacién puede
aplicarse en ambas modalidades, presencial y virtual, realizar el conteo de puntos y
posicionarlos en la tabla de clasificaciébn sin emplear tecnologia fueron actividades

permanentes al término de clase sesidn que tomaron considerable tiempo.

Finalmente, la intervencion pedagdgica se proyecto para el segundo bimestre. Sin
embargo, no se consideraron los feriados ni actividades institucionales en la planificacion
de la unidad por lo que se abordé la aplicacién en dos semanas del segundo y tercer
bimestre, lo cual significé una interrupciéon de una semana por las vacaciones al término

de segundo bimestre.
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Lecciones aprendidas

Al concluir con la investigacion el grupo investigador ve por conveniente tomar en

cuenta las siguientes recomendaciones y sugerencias.

En primer lugar, tal como lo sefiala el enfoque lexical, se sugiere considerar la
funcidén que cumplira el vocabulario en la elaboracion de futuras unidades didacticas en
vista de que estas pueden cumplir un rol fundamental para la adquisicion del nuevo

conocimiento lexical y como un repaso para afianzar palabras previamente aprendidas.

Por otro parte, es necesario considerar los efectos posteriores a la aplicacion del
modelo pedagdgico, la gamificacion, mediante la moderacién del uso de los elementos
del juego con la intencién de no causar monotonia y crear un aprendizaje de enfoque
conductista, sino reforzando e incentivando la finalizacion de tareas mediante el uso del

idioma con optimismo y productividad en diversas experiencias gamificadas.

Finalmente, se recomienda continuar con la implementacién de modelos
pedagdgicos del siglo actual como lo es la gamificacion, con la finalidad de innovar en el
dictado del area de inglés y que contribuir de manera significativa en el logro de los

aprendizajes esperados del estudiantado en diversas instituciones.
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ANEXO 4: MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

VARIABLE/UNID
AD DE ANALISIS

CATEGORIAS

INDICADORES

Independiente

Gamificacion

Compresion del
publico objetivo y el
contexto

- Interpretar las habilidades de aprendizaje del vocabulario mediante el
analisis del registro de descripciones.

- Diagnostica el desempefio del area de inglés mediante el analisis del
registro de descripciones.

- Diagnostica los puntos débiles de la poblacién para el aprendizaje del
idioma y propone hipotesis

Definicién de los
objetivos de
aprendizaje

- Define objetivos especificos en sesiones gamificadas para mejorar el
vocabulario inglés considerando los alcances del modelo pedagdgico.

- Define objetivos generales para mejorar el vocabulario inglés mediante
los alcances del modelo pedagdgico.

Estructura de la
experiencia

- Identifica la secuencia del desarrollo de las sesiones gamificadas a
través de la tematica Among us y la organizacion de las misiones y retos
de las actividades ludicas.

Identificacion de
recursos

- lIdentifica las reglas, puntos y niveles en las clases gamificadas;
mediante el cumplimiento y obtencion de las mismas de manera
autébnoma.

Aplicacion de
elementos de
gamificacion

Self elements:

- Reconoce su progreso mediante la obtencion de puntos, completando
misiones para la superacién de niveles y organizandose de manera
autonoma.

Social elements:
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Participa interactivamente en competencias con su entorno para la
obtencién de puntos y el reconocimiento de su progreso mediante una
tabla de clasificacion publica.

Dependiente

Vocabulario en
inglés

Identifica y nombra las preposiciones, verbos auxiliares articulos y
pronombres en oraciones.

Words
Identifica y selecciona sustantivos, verbos adjetivos y adverbios para
completar oraciones.
Polv words Identifica y selecciona palabras compuestas de dos o tres unidades de
y palabras con significado propio.
. Identifica y asocia las expresiones sociales segun el contexto.
Multiwords

prefabricated

Identifica y asocia expresiones fijas o combinaciones de palabras en
oraciones
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PLAN DE ACCION

Camp_g eI Hipbtesis de accion Actividades Recursos Creneg)Eliy
accion Responsable SElEE - e
-Diagndstico de -Registro auxiliar y
L . competencias del oficial del afio Tania N Semana 04 -
La comprensi6n del pablico | - IOd inalés del escolar 2021 Tania Nizama Semana 06
Fase 1: | objetivo y el contexto ::*leoaesicl)rrgrezsozi Salcedo _
Comprensién | contribuye a la mejora del Del 04 de abril al 02
del publico | aprendizaje del vocabulario ] de mayo 2022
objetivo y el | enlos estudiantes del tercer Recojo de -Dulce Garcia Semana 13
contexto. aflo de secundaria de || - -Prueba Perlacios
Monterrico |E Aplicacion. informacion en diagndstica Viernes 01 de julio
b_ase E,l Ia_l prueba del 2022
diagnéstica.
-Establecer la Semana 12
organizacion de , Del 20 al 24 de julio
La definicion de objetivos | 10S aprendizajes. o -Dulce Garcia del 2022
Fase 2: | de aprendizaje contribuye a | _Flaporacién de | T 2nificacion anual Perlacios
Definicion  de Semana 14

los objetivos de
aprendizaje

la mejora del aprendizaje
del vocabulario en inglés en
los estudiantes del tercer
afo de secundaria de

Monterrico IE Aplicacion.

las sesiones de -Unidad didactica

aprendizaje

bZSa das ein -Cartel de logros
princ_ipios.c,je - Sesiones de
gamificacion. aprendizaje.

-Elaboracion de
diarios de campo

-Diarios de
campos

-Tania Nizama
Salcedo

Del 04 al 08 de julio
del 2022
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-Ejecucion de las

sesiones de
‘A aprendizaje - i
La e_stru_cturauo_n de la basadas en - Se3|on_es'de -Dulce Garcia
Fase 3: | experiencia contribuye a la | Y9 4H aprendizaje. Perlacios Semana 15 —
Estructurar mejora del aprendizaje del | Principios de Semana 18
experiencia vocabulario e inglés en los | 9amificacion. o
estudiantes del tercer afio | .y/aciado ari o Del 11 de julio - 19
_ - y -Diario de campo R
de secundaria de | analisis de Taglal N|§ama de agosto del 2022
Monterrico |IE Aplicacion. informacién al aicedo
instrumento diario
de campo
El identificar los recursos “Presentacion de
: . las reglas de -Reglas de juego -Dulce Garcia
Fase__ | 4: contnbgye_ a la mejora dgl convivencia, Perlacios Semana 15 —
Identificacion | aprendizaje del vocabulario Semana 18
o : puntos a favor y
de recursos en inglés en los estudiantes i _ o o
del  tercer afio de | €N cOnUa -Lista de misiones o Del 11 de julio — 19
secundaria de Monterrico | -Presentacién y _Tag:lcl\(leldzgma de agosto del 2022
IE Aplicacion. aplicacion del
sistema de
recompensas.
La aplicacion de recursos
Fase 5: de gamificacion contribuye | -Aplicacion de -Medallas _Dulce Garcia Semana 15 —
S a la mejora del aprendizaje | elementos “Monedas Perlacios Semana 18
Aplicacién  de | de| vocabulario en inglés en | sociales y o o
elementos los estudiantes del tercer | elementos _Puntaje -Tania Nizama Del 11 de leIO - 19
gamificados. afio de secundaria de | propios. bl Salcedo de agosto del 2022
-Tabla de

Monterrico IE Aplicacion.

clasificacion
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ANEXO 6: PRUEBA DE ENTRADA Y SALIDA

MONTERRICO E’ Cambridge Assessment

TR BRI AR, e EI'IEI.IS"I

ENGLISH VOCABULARY TEST

Questions 1 =50
For each question, choose the correct answer.

1 I in my English lessans.
A)ootagood ime  B) have gota good time  C) have a good time

2 You can skiing, swimming, dancing and shopping.

A) make B) do C) take D) go
3 “What 7 I'm listening o music’.

A) are you doing B) do you do C) do you like daing
4 this marning.

A) | did a coffes B) | made a coffes C) I'm doing a coffes
3 What time did yau last night?

A) come home B) come to home C) come back to home
[ How to get to the airpant?

A) lang itis B) much C) lang doas it take D) far
T Pleasa can you turm the TV 71 can't hear it!

A) off Bjon C) down Dyup
B 1 very well with my sister.

A) get out B) get on C) get up O} get over
9 He goodbye.

A) told B) said me C) said
10 Youcan train, plane and bicycle.

A} cateh B) miss C)go by

)

77

MONTERRICO @ carqbridge Assessment
ST EPRCATI AP EI'IEI.IS"I
1 is the sixth month of the year.

A) July B) June C) January D) May
12 Laura's at the mameant but she'll be back in ten minules.

A) out B) abroad C) here
13 The driver sits at the af the bus.

A) side B) beginning ) middie 0} front
14  She drives -

A} good B) well C) slow D} fastly
15 The weather's nice loday’. "Yes, il's .

A) terrible B) lovely C) dreadful
16 ‘“Jacek is s0 easy-going'. “Yes, he's always

&) happy B) lovely C) relaxed D) kind
17 This house is. .

A) very quite B} very quiet C) very quietly
18  “Kate has a husband now'. "Yes, she's .

A) single B) widowed ) divarced D) rmarried
19 This is my niece— my

A) brother's son  B) brother's daughter  C) aunts sister.
20 Your i& not part of your leg.

A) thumb B) toe C) knee 0} foot
| 'm___ agreen shin.

A) waaring B} having C) carrying
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MONTERRICO QP (ombridge Assessment
BTN IS EATIV AL EI'IE[ISI'I
22  He's . He should eat mare.

A) toa thin B} slim C) handsome
23 Take an aspirin for .

A) headaches B) asthma ) hay-fever D} vomiting
24 ‘Sad’ is the opposite of .

A) hat B} happy cy il D) well
25 'l passed my exam!

A) Bless you! B) Good luck C) Cheers! D) Congratulations!
26 Steffi is Swiss. She's from

A) Switzerland B) Holland C) Sweden
2T We saw some lightening, then we heard lowd

A) thunder B) foq C) snow
28 You can borrow books from the .

A) post office B) bookshop C) library D) tewsen hall
23 A has lots of trees.

A) village B) field C) forest D) river
30 live on a farm.

A} Snakes B) Sheep C) Elephants D) Fish
1 You see the word at the train station.

A) check in B) platform C) boarding card D) flight
32  CEXIT means .

A) go out B) goin C)goup

@ INETTRARIN EBSTATIVE AR K

3

35

ar

41

42

78

@ Cambridge Assessment
English
s read and soft.
A) A banana B} An orange C)lanapple D) A strawberry
You find in the kitchen.
A) shampoo B) saucepans C) wardrobes

You find an alarm clock, wardrobe and chest of drawers in the,

A) bathroam B) kitchen C) bedraam
You keep books on a
A) bookshelf B) sofa C) armchair D) dining table
A doctor works .
A)in a shop B) in an office C)in a faclory D) at the hospital
When you finish university you .
A) give a lecture  B) do a course C) gat a degrea D) take notes
is ol part of a compuler.
A) An email B) A screan C) A mouse D) A keyboard

W want to take the car with us so we're going by

A) plane B) ferry C) train

You go to the o buy lipstick, aspirin and toothpaste.

A) book shop B} butcher C) toy shop D) chemist
"Have you booked a room? “Yes, |

A) have a reservation B) would like a double room C) checked in

""Yes, I'll have fish and salad’.
A) What do you want?  B) Are you ready 1o order?  C) Is everything all right?
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44

a7

E’ Cambridge Assessment
English

She plays. everyday.

A) swimming B) karate C) running D) tennis

A is about ghosts ar dead people.

A) hoeror film B) musical C) comady D) westem
Shall we A DVD tanight?

A) see B) listen o C) watch D) look at

A attacked me in the sireet and stole my bag.

A) terrorist B) mmugger C) vandal D) robber

A is often on TV every day and is about people’s lives.

A) talk show B) cartoon C) documentary D) soap opara

Can you repair my TV?

A) It's untidy B) Itisn't working  C) It's out of order D) s crashed
A is a type of natural disaster.
A) strike B} hurricane C) ear erash D) war
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Cambridge Assessment
) monTegico --f

VOCABULARY TEST ANSWER SHEET

Student Name:

Grade: 3rd year Date: July 1st, 2022
USE A PEN 5|A|B|C IZ\A|B|C
Mark OME letier for each
guestion. B|A|B|C|D B A|B|C|D
e e ® | [7]AB|C w|als|c|p
ﬁfﬂlﬂ?&“’“‘“mﬁ w|ale|c|o slals|c|D

EE I 1B A|B|C W A|B|C|D
W A|B|C|D wlAlB|C

1alelc H|A|B|C #“MlA|lB|C|D

zlalelclo ZIA|B|C aialB|C

2 lalelc n|A|B|C|D 43| A|B|C

alalelc ¥ A|B|C|D “lA|IB|C|D

slalelc BIA|IB|C|D 4| A|B|C|D

slalelelo ®IA|IB|C 4| A|B|C|D

1alelclo ITA|B|C aT|A|B|C|D

slalelclo w A|B|C|D 48| A|B|C|D

s lalslc WWA|B|C|D 4alA|B|C|D

wlalslc WIA|B|C|D so|lA|B|C|D

"MiaA|B|C|D nAlBICID

1Z|A|B|C ZlAlBIC

1B|A|B|C|D B|A|B|CID

HWlA|B|C|D #|AfBJC

Camibridge English vocabulary answer sheet
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LISTA DE COTEJO DE POST - PRUEBA DIAGNOSTICA
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ANEXO 8: INSTRUMENTO DIARIO DE CAMPO

82

Titulo de la investigacion: La gamificacion para mejorar el vocabulario en inglés de los estudiantes del nivel secundaria

Técnica: Observacion

DIMENSIONES

Identificacion de recursos

Aplicacion de los elementos de la gamificacion

mediante imagenes y las
mencionaron en voz alta. (D1 -
MI1)

las comidas y bebidas a

medida que la docente
pegaba las imagenes en la
pizarra  obteniendo  diez

N°de [ Fecha INDICADOR: INDICADOR: INDICADOR:
sesion de Tema
sesion Sistema Autoelementos Elemento social
Identifica las reglas, puntos y | Reconoce su progreso | Participa interactivamente en
niveles en las clases | mediante la obtencibn de | competencias con su entorno
gamificadas; mediante el [ puntos, completando misiones | para la obtencion de puntos y el
cumplimiento y obtencién de las | para la superacion de niveles | reconocimiento de su progreso
mismas de manera auténoma. y organizandose de manera | mediante una tabla de
auténoma. clasificacién publica.
1 11de | Food and | Los estudiantes lograron | Los estudiantes reconocieron | Los estudiantes lograron
julio drinks identificar las reglas del juego | y mencionaron el nombre de | estructurar correctamente

“yes/no questions” las cuales
fueron modeladas previamente y
adaptadas por los estudiantes
para  formularlas a  sus
compafieros y descubrir la




83

puntos individuales por su
intervencion. (D1-MD4)

palabra asignada en
competencias. (D1-MD6)

13 de
julio

Food
containers

Se logré6 que los estudiantes
lean en voz alta las reglas del
juego; y las identifique mediante
preguntas literales realizadas
por la docente respecto a las
mismas. (D2-MI1)

Se logré que la mayoria de
estudiantes pudieran
identificar el  vocabulario
mediante imagenes pegadas
y visibles alrededor del salén.
Asimismo, reconozcan la
pronunciacion de cada una de
ellas, obteniendo 10 puntos
individuales completando la
primera misiéon. (D2-MD4)

Se logré que la mayoria de
estudiantes reconocieran el
vocabulario en base a
caracteristicas que
mencionaba la docente para
golpear las distintas
imagenes, cumpliendo la
mision establecida, a su vez
obteniendo 5 puntos por
estudiantes.

Se logré que ocho estudiantes
participaran en el juego de
carreras de palabras,
obteniendo veinte puntos para
los equipos ganadores. (D2-
MD5

18 de
julio

cooking
verbs

Se logré que los estudiantes
identifiquen las reglas de juego
mediante mimicas que la
docente realizaba. Ademas, los

Se logré que la mayoria de
estudiantes respondieran a la
interrogante  utilizando el
vocabulario previamente

Se logr6 que la mayoria de
estudiantes desarrollara su ficha
de trabajo en menos de diez
minutos, obtuvieron 30 puntos
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estudiantes  recordaron los
puntajes correspondientes de
solo dos reglas. (D3-MI1)

aprendido, obteniendo cinco
puntos por sus intervenciones.
(D3-MI12)

por las primeras cinco entregas.
(D3-MCT7)

20 de
julio

Food and
drinks,
food
container,
cooking
verbs.

Se logré que los estudiantes
memoricen dos reglas del juego
mediante la repeticion del mismo
modo se indicaron las 3
misiones del dia. (D4-MI1)

Se logr6 que tres grupos
presentardn su conversacion
donde emplearon el
vocabulario de “food and
drinks, food container vy
cooking verbs” en diversos
contextos comunicativos
como: un supermercado, un
picnic, un reality show y en la
cocina, algunos hicieron uso
de sus notas para recordar su
parte en la conversacion,
todas las presentaciones
recibieron puntos por uso
apropiado del vocabulario y
lograr el objetivo. (D4-MC7)

Una estudiante  menciono:
Banana is a fellow fruit that you
peel to eat, mientras que otros
solo mencionan imperativos: Put
an egg in a pan.

Se premiaron con puntajes
diversos ambas participaciones
pues se evidencié la
competitividad y nivel de
complejidad de la indicacion.
Los estudiantes recibieron los
puntos individuales
correspondientes por su
intervencion. (D4 - MD5)

10 de
agosto

Animal’s
type

Los estudiantes leyeron en voz
alta las reglas de juego al
observar solo imagenes.

(D5-MI1)

Se logré que los estudiantes
mencionen el nombre de los
animales mostrados, asi como
el grupo de animal de este
mediante las preguntas “What
animal is it"? y “What type of
animal is it?”. Cada estudiante
al participar solicit6 sus
puntos. (D5-MD4)

Se logr6 que los estudiantes
trabajaran en equipo a fin de
culminar la actividad, se
evidencio el &nimo en grupos ya
gue se daban barra cada uno de
los miembros cuando era su
turno. Ademds, trabajaron en
equipo ayudando a cada uno de
los integrantes a buscar vy
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seleccionar la palabra correcta
por equipo. Finalmente, los
estudiantes siguen el orden de
las indicaciones brindadas en
clase: ver laimagen, buscarla en
una caja, correr para pegarla la
palabra donde corresponde.
Todos los miembros de cada
equipo participaron al menos
una vez. (D5-MD6)

12 de Animal's [ Los estudiantes responden a la | Los estudiantes responden a | Los estudiantes lograron leer e
agosto type interrogante: What are the|las interrogantes: “What | identificar grupalmente el animal
breach of rules and points | animal is it?What kind of | a dibujar, adicionalmente varios
against? identificando las 5 | animalis it?” y lo clasifican en | de los estudiantes mencionaron
reglas del luego, del mismo se | un cuadro comparativo en la | “me”, “me” cuando se solicitaron
recuerdan los 3 niveles de las | pizarra (mammals, sea | voluntarios evidenciando el
actividades por clase. (D6-MI1) | animals and bird) Esta | interés por parte de ellos para
actividad es recompensada | competir. (D6-MD6)
con 10 puntos para quienes
respondan ambas preguntas.
(D6-E5)
15 de | Adjectives | Los estudiantes lograron Se logré que la mitad del Se logré que la gran parte de
agosto to memorizar las reglas de clase y | sal6n recordaran los animales | grupos formara entre 10 a 11
describe | juego, y se demuestra que su mostrados junto a los habitats | palabras, obteniendo 1 punto
animals | pronunciacién mejor6, debido a | donde corresponde mediante | grupal por palabras formadas.

lectura diaria de las mismas.
(D7-MI1)

la participacion voluntaria,
brindando 2 puntos por su
participacion. (D7-MI3)

(D7-MD4)

Se logré que cinco de seis
grupos pudieran identificar el
vocabulario aprendido mediante




86

dibujos que realizaba su
compafiero, obteniendo dos
puntos por reconocimiento de
cada una. (D7-MD5)

8 17 de Habitats | Los estudiantes lograron | Los  estudiantes lograron | Algunos estudiantes
agosto and mencionar las reglas del juego | culminar la misién en el tiempo | participaron activamente en sus
weather |sin ver el recuadro de los | establecido sin errores. (D8- | equipos a fin de obtener mas
mismos pegado en la pared. | MD4) puntos lo que evidencié sus
(D8-MI1) ganas de participar y competir
con sus pares. (D8-MD5)
9 19 de
agosto _ . o
g Review Dia de premiacion
Leyenda:
D(x) Diario de campo
MI(x) Momento inicio
MD(x) Momento desarrollo

MC(x)

Momento cierre




ANEXO 9: INSTRUMENTO CUESTIONARIO

5. ;Crees gue las recompensas motivaron el aprendizaje de tu vocabulario? ; Por qué? ; Por

CUESTIONARIO qué no?

Texto de respuesta large

Responde con tus propias palabras las siguientes interrogantes

Este formulario recopila automaticamente los correos electronicos de usuarios de Monterrico Institucieén . o ~ X 3
f. ;De qué manera te sirvieron los comentarios de la docente para identificar tus logros y

Educativa Aplicacidn. Cambiar la configuracion ) . .
dificultades con respecto al aprendizaje del vocabulario?

Texto de respuesta largo

1. jComo te sentiste en las dltimas 4 [ = Pamefo -

clases con |a aplicacion de la tamatica

“Among us"?
7. iConsideras que el participar en las actividades grupales generd impacto en 1i7 ; Por qué?
iPar qué no?

Texto de respuasta largo

Texto de respuesta large

|D EI Obligatoria . E

8. ;:De qué manera trabajar en grupo te ayudo a recordar el vocabulario aprendido? *

2. ;Recibiste de forma clara las reglas de las actividades? ; Por qué? ;Por qué no? * Texto de respuasta largs

Texto de respuesta largo

9. ;Como te sentiste cuando recibiste o te quitaron puntos durante las actividades? *

N 3 - ir7 *
3. ;Cudles crees gue fueron tus dificultades para aprender nuevo vocabulario? Texto de respussta largs

Texto de respuesta largo

10. ;La obtencion de puntos y el aumento de niveles te incentivo a continuar participando de

) B . . ) . las actividades de aprendizaje del vocabulario? ;Por qué? ; Por qué no?
4. ;Consideras gue la tabla de clasificacion te ayudo a ver tus logros continuos? ;Por qué? ¥ P | crorquer irorg

iPor qué no?
Texto de respuesta largo

Texto de respuesta largo

*

&

&

e
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ANEXO 10: DIARIO DE CAMPO
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AREA Inglés como lengua extranjera FECHA XX/xx/2022
Cantidad de estudiantes:
MODELO 2 :
PEDAGOGICO GAMIFICACION Tema:
Propdsito de aprendizaje:
MOMENTO SECUENCIA DIDACTICA LOGROS ASPECTOS A MEJORAR | ACCIONES DE MEJORA
1
2 INICIO
3
4
5
DESARROLLO
6
7
CIERRE
8
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TABLAS
Tabla 1
Horario del curso de inglés
Dia Lunes Miércoles Viernes

2° bimestre 12:10-1:30 10:25-11:45 -

3° bimestre 2:10-3:30 10:25-11:45 12:10-1:30
Tabla 2
Poblacion del aula segun su género.

Hombres Mujeres Total
9 14 23

Tabla 3

Common European Framework of References (CEFR)

General Cambridge English
Level o
Description exam
Proficient C2 Mastery Highly proficient - Cambridge
can use English English:
very fluently, Proficiency
precisely and
sensitively in
most contexts
C1 Effective Able to use Cambridge
Operational | English fluently | English: Advanced
Proficiency | and flexibly in a
wide range of
contexts
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B2 Vantage Can use English Cambridge
effectively, with | English: First/ First
Independent :
some fluency in a for Schools
range of contexts
Bl Threshold Can Cambridge
communicate English:
essential points Preliminary/
and ideas in Preliminary for
familiar contexts Schools
A2 Waystage Can Cambridge
Basic communicate in English: key/key
English within a for schools
limited f .
|m|(:e:0n:2)r(1tgse © Cambridge
English: Flyers
Al Breakthroug Can Cambridge
h communicate in English: Movers
basi . . _
asic English with Cambridge
help from the )
i English: Starters
isteners

Nota. Tomado de “Why is the CEFR useful for teachers and learners?, Cambridge

University Press, 2015.

Tabla 4

Dimensiones e indicadores de la variable Vocabulario

Dimension Indicador
-Identifica y nombra las preposiciones,
verbos auxiliares articulos y pronombres
en oraciones.
Words -ldentifica 'y selecciona sustantivos,

verbos adjetivos y adverbios para
completar oraciones.

Polywords

-ldentifica 'y  selecciona  palabras
compuestas de dos o tres unidades de
palabras con significado propio.
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Multiwords prefabricated

-Identifica y asocia las expresiones
sociales segun el contexto.

-Identifica y asocia expresiones fijas o
combinaciones de palabras en oraciones.

Tabla 5

Diagnéstico académico de la competencia “Se comunica oralmente en inglés como

lengua extranjera” en el ario escolar 2021”

Competencia

Se comunica oralmente en inglés como lengua extranjera

Capacidad Adecua, organiza y desarrolla las ideas de forma coherente y
cohesionada.
Desempefio Expresa sus ideas, emociones y experiencias en torno a un

tema con coherencia, cohesion y fluidez de acuerdo con su
nivel, y ampliando la informacion de forma pertinente con
vocabulario relacionado.

Nivel de logro EN PROCESO LOGRADO DESTACADO

Escala literal B A AD

N.° de estudiantes 7 13 5

Porcentaje 28% 52% 20%
Tabla 6

Diagnéstico académico de la competencia “Lee diversos tipos de textos en inglés como

lengua extranjera” en el afio escolar 2021

Competencia

Lee diversos tipos de textos en inglés como lengua extranjera

Capacidad

Obtiene informacién del texto escrito

Desempefio

Identifica informacion explicita, y complementaria integrando
datos que se encuentran en distintas partes del texto al realizar
una lectura intertextual, que contiene elementos complejos en
su estructura y vocabulario especializado.

Nivel de logro

EN PROCESO LOGRADO DESTACADO
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Escala literall B A AD

N.° de estudiantes 3 17 5

Porcentaje 12% 68% 20%
Tabla 7

Diagndstico académico de la competencia “Escribe diversos de textos en inglés como
lengua extranjera” en el afio escolar 2021

Competencia Escribe diversos tipos de textos en inglés como lengua extranjera

Capacidad Organiza y desarrolla las ideas de forma coherente y
cohesionada.

Desempefio Produce textos escritos en inglés en torno a un tema con

coherencia, cohesion y fluidez de acuerdo con su nivel. Amplia
la informacién de forma pertinente con vocabulario apropiado.

Nivel de logro EN PROCESO LOGRADO DESTACADO
Escala literal B A AD

N.° de estudiantes 3 17 5
Porcentaje 12% 68% 2%

Nota: Las Unicas capacidades trabajadas el afio escolar 2021 en la modalidad virtual
son las descritas en las tablas.

Tabla 8
Contenido de las sesiones de aprendizaje gamificadas
N° de sesiones | Fecha de sesién Vocabulario Objetivos Proceso
1 11 de julio Food and drinks -To recognize Present and
food and drinks. practice
-To relate the
vocabulary
words to their
meanings
2 13 de julio Food containers -To recognize Present and
the food Practice
containers.
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-To relate the
vocabulary food
containers to the
vocabulary food

and drinks.

3 18 de julio

cooking verbs

-To recognize
cooking verbs..

Present and
practice

4 20 de julio

Food and drinks,
food containers,
cooking verbs.

-To create a
conversation
about food and
drinks, food
containers and
cooking verbs
vocabulary in
different
contexts

Produce

5 10 de agosto

Animal’s type

-To identify the
animal's type.

Present and
practice

6 12 de agosto

Animal’s type

To relate
animals to their

type.

Practice and
practice

7 15 de agosto

Adjectives to
describe animals

-To describe
animals.

-To relate
animals to their
habitat.

Present and
practice

8 17 de agosto

Habitat

-To talk about
animals and the

weather in which

they

usually live.

Produce

Tabla 9

Recurso: Reglas de las clases gasificadas

Breach of rules

Points against

e Speak Spanish

-10

e Interrupt your classmates
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e Go to the bathroom. -15
e Leave the class -10
e Lose the material provided. -5

Tabla 10
Elementos propios y elementos sociales

Elementos propios

Elementos sociales

Niveles

Tabla de clasificacion

Puntos

Ranking

Tabla 11

Puntajes obtenidos en la prueba diagndstica de entrada y salida, Cambridge English

Vocabulary in Use Elementary Level Test

Pruebas Entrada Salida
Niveles de | Intervalo | Cantidad | Porcentaje | Cantidad Porcentaje
logro
Destacado 18a 20 0 0% 0 0%
Logrado 14 a17 8 35% 16 61%
En proceso 11-13 12 52% 5 30%
Inicio 0alo 3 13% 2 9%




FIGURAS

Figura 1
Resultados del Cambridge English Vocabulary in Use Elementary Level Test segun

indicadores - Prueba diagndstica de entrada.

40

89

n
400 163

Figura 2
Resultados del Cambridge English Vocabulary in Use Elementary Level Test segun

indicadores - Prueba diagnéstica de salida
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Figura 3
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Resultados porcentuales de los aciertos obtenidos de la prueba diagnéstica entrada y

salida.
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