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RESUMEN

En el Perd, en la Educaciéon Basica Regular Gestion Publica, el area curricular de Inglés
se desarrolla en las escuelas publicas del nivel secundario. De acuerdo con los
lineamientos del Ministerio de Educacion (2016), el area se sustenta bajo el enfoque
comunicativo, es decir, da mayor importancia al hecho de comunicarse en inglés. Asi
también, en los procesos de ensefianzay aprendizaje se evidencia poco manejo de las
cuatro habilidades del idioma: comprension auditiva (listening), expresion oral,
(speaking), comprension lectora (reading) y expresion escrita (writing).

Por ello, el interés de lainvestigacion fue mejorar la expresién oral en inglés como lengua
extranjera en los estudiantes de segundo grado de secundaria de una Institucion
Educativa Publica Parroquial de Lima Metropolitana, implementando la gamificacion
como estrategia didactica.

El estudiode corte cualitativo se enmarco en lalineade Innovacién Educativa con disefio
de investigacion accion. Como instrumentos se utilizé la Rubrica del Examen Oral A2
Key for Schools para determinar el nivel de expresion oral en inglés,un cuestionario para
recopilarinformacién sobre el progreso en la expresion oral en inglés que consideran los
estudiantes haber alcanzado con la gamificacion; y el diario de campo que recoge datos
sobre el desarrollo de ellos en las actividades gamificadas. Entre los resultados se
destaca la motivacién y participacion de los estudiantes en las actividades gamificadas;
mayor interaccion con el idioma inglésy la mejora de la expresiéon oral en base a los
criterios: “gramatica y vocabulario”, “pronunciacion” y “comunicacién interactiva” en
inglés. Palabras claves: Gamificacion, enfoque comunicativo, expresién oral, inglés,

nivel secundaria.



ABSTRACT
In Peru, in RegularBasic Education,the English curriculumis developedin public schools
at the secondary level. In accordance with the guidelines of the Ministry of Education
(2016), the English areais based on the communicative approach, thatis, it gives greater
importance to the fact of communicatingin English. Likewise,in theteachingandlearning
processes, litte management of the four language skills is evident: listening
comprehension (listening), oral expression (speaking), reading comprehension (reading)
and written expression (writing).
Therefore, the interest of the research was to improve oral expression by implementng
gamification as a teaching strategy in second grade secondary school students of a
Parish Public Educational Institution in Lima.
The study is qualitative and fell within the line of Educational Innovation with an action
research design. As instruments, the A2 Key for Schools Speaking Exam Rubric was
used to determine the level of oral expression in English, a questionnaire to collect
information on the progress in oral expression in English that students consider having
achieved with gamification; and the field diary that collects data on their developmentin
gamified activities. Among the results achieved is the improved of motivation and
participation from students in the gamified activities, greater interaction in the English
language and the improvement of oral expression based on the criteria: “grammar and
vocabulary”, “pronunciation”, and “interactive communication” in English.
Keywords: Gamification, communicative approach, oral expression, English, secondary

level.
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INTRODUCCION

El inglés es una lengua global de comunicacion pues es la mas utilizada en
internet a nivel mundial. Diversas fuentes de informaciébn masiva se encuentan
principalmente, y en muchos casos, unicamente en inglés. Por ello, resulta necesario
aprenderdichoidioma para acceder y entender el contenido y conocimiento diverso que
brinda el internet. Segiin Moreno (2017) una persona debe manejar el inglés para
comprender el 52.3 % de la informacion brindadaen lared. En otras palabras, se deduce
gue poco mas de la mitad de todo el contenido que existe en lared se encuentraen dicha
lengua. No obstante, solo el 26% de usuarios de la red habla este idioma.

Comunicarse en inglés es necesario para convivir en una sociedad planetaria,
para estar conectadosy mantenerse a la vanguardia de los ultimos acontecimientos en
ciencia, tecnologia y educacion. Para Silva (2023) el protagonismo que ha ido
adquiriendoelinglésa nivel mundial,en los tiempos de globalizacién que vivimos, refleja
Su importancia en comparacion con otros idiomas.

De acuerdo con el British Council (2015) en el Peru, el gobierno ha realizado
esfuerzos para involucrarse en la mejora de la ensefianza del inglés en las escuelas.
Para realizar esta hazafa, actualmente se esta invirtiendo en la formacion de los
docentes con respecto a métodos de ensefianza, en colaboracion con organismos
privados y estatales. Por consiguiente, se persigue mejorar la educaciéon en el inglés por
medio de las capacitaciones y el respaldo a quienes ensefian dicho idioma.

El CurriculoNacional de la Educacion Basica (2016) determina tres competencias
en laensefianzadel ingléscomo lenguaextranjera en las instituciones educativas. Estas

competencias se centran en desarrollar las habilidades de comunicacion en inglés las



cuales son: Se comunica en inglés como lengua extranjera (listening y speaking); lee
diversos tipos de textos en inglés como lengua extranjera (reading) y escribe diversos
tipos de textos en inglés como lengua extranjera (writing).

Enla competencia”"Se comunicaeningléscomo lenguaextranjera”, se busca que
los estudiantesadquieran lacapacidad de entendery expresarse oralmente. Esto implica
desarrollar la habilidad de escuchar y comprender mensajes en inglés, asi como la
capacidad de comunicarse de manera efectiva a través del habla en ese idioma.

La competencia "Lee diversos tipos de textos en inglés como lengua extranjera”
se enfoca en el desarrollo de la habilidad de comprensién lectora en inglés. Los
estudiantes deben ser capaces de entender unavariedad de textos escritos en inglés,
desde textos literarios hasta documentos informativos, adaptando sus estrategias de
lectura segun el propdésito y el tipo de texto.

Por ultimo, la competencia"Escribe diversos tipos de textos en inglés como lengua
extranjera" busca que los estudiantes adquieran la capacidad de expresarse por escrito
en inglés. Esto implica la produccion de textos en diferentes géneros y estilos,
permitiendo a los estudiantes desarrollar su habilidad para comunicarideas de manera
efectiva, a través de la escritura.

Fue interés del grupo investigador mejorar la expresion oral de los estudiantes de
segundo grado de secundariade una Institucion Educativa Publica Parroquial en Lima
Metropolitana debido a que, en el marco del Curriculo Nacional, se considera un
componente clave para el logro de la competencia"Se comunica en inglés como lengua
extranjera". Al mejorar esta habilidad, los estudiantes pueden enfrentar retos

académicos, personales,y promover su participacion en la sociedad globalizada de hoy.



En resumen, la mejora de la expresion oral en inglés contribuye significativamente al
desarrollo integral de los estudiantes, preparandolos para ser ciudadanos competentes
y comunicativos en un mundo cada vez mas diverso y exigente.

En tal sentido, se decidi6 aplicar la gamificacion como estrategia didactica con los
estudiantes antes mencionados. Como instrumentos se utilizaron una Rubrica del
Examen Oral A2 Key for Schools para determinar el nivel de expresion oral en inglés, un
cuestionario para recopilar informacion relevante sobre el progreso en la expresion oral
en inglés que consideran los estudiantes haber alcanzado con la gamificacion y el diario
de campo que recoge datos sobre el desarrollo de ellos en las actividades gamificadas.
Como hallazgo podemos indicarque en los resultados de la Rubricadel Examen Oral A2
Key for Schools de Entrada se evidencio un bajo nivel de expresion oral en dichos
estudiantes, en comparacion a los resultados de la rubrica de salida, que demuestra
mejoras en la expresion oral en inglés en los estudiantes participantes, después de
trabajar la gamificacion como estrategia didactica.

El idioma extranjero inglés tiene una gran demanda debido a la creciente
necesidad de personal con habilidades comunicativas en esta lengua. Ademas, tiene
mucha influencia en el ambito profesional y educativo puesto que una persona que se
comunica en inglés fluidamente demuestra un perfil mas competitivo en la sociedad y se
le presentan mas oportunidades laborales y econdmicas. En respuesta a ello, se estima
necesario llevar a cabo la implementacién de proyectos pedagogicos que desarrollen
diversas habilidades de esta lengua en los estudiantes de segundo grado de secundaria

en una Institucion Educativa Pablica Parroquial de Lima Metropolitana.



En el contexto peruano, el area curricular de Inglés se imparte como lengua
extranjera priorizando el enfoque comunicativo. Esto se debe a que no se utiliza con
frecuenciacomo medio de comunicacion, considerando las posibilidades limitadas que
tienen los estudiantes de interactuar en inglés fuera de la institucion educativa. Por ello,
se propone crear ambientes sociales de aprendizaje para promover la comunicacion en
inglés limitando la sobre exposicion a reglas gramaticales, enfocandose mas bien en el
uso comunicativo practico del idioma en cuestion.

Elidiomainglésse ensefiaen la educacion secundariacomo curso oficial con dos
horas pedagogicas semanales. A pesar de los esfuerzos, resulta insuficiente lograr las
metas propuestas, considerando factores como, el exceso de alumnos por aula,
profesores poco capacitados y limitadas horas pedagdgicas.

El organismo internacional British Council (2015) sefiala que: “Las escuelas
privadas cuentan a menudo con la financiacion, el profesorado y las instalaciones para
ofrecer graduados muchomas competentes en inglésquelos graduados de las escuelas
publicas” (p. 28). Esto refleja el pensamiento internacional sobre el contexto de la
educacion en el area de Inglés en el Perd, y es en los colegios publicos donde se
concentra la mayor deficiencia. Al respecto, es importante analizar y abordar las
disparidades en la ensefianza del inglés entre las escuelas privadas y publicas,
reconociendo que la equidad en la educacion es esencial para el desarrollo integral de
los estudiantes.

Por ello, se propuso aplicar la estrategia didactica llamada gamificacion para
mejorar la expresion oral en inglés en estudiantes de segundo grado de secundaria,

teniendo en cuenta las siguientes fases: comprensién del publico objetivo y del contexto;



definicion de los objetivos de aprendizaje; estructura de la experiencia; identificacion de
los recursos y aplicacion de los elementos gamificados. Esto, de acuerdo con Huangy
Soman (2013) es lo que permite desarrollar de manera secuencial y estructurada la
estrategia.

Las autoridades de la Institucion Educativa Pablica Parroquial, en el contexto de
lainvestigacion, estuvieron dispuestas a respaldar la aplicacion de la estrategia didactica
en el horario de 2:30 a 4:00 de la tarde, y en un ambiente equipado con proyector y
acceso a internet.

Molina Garcia (2020) recopil6 informacion documental sobre como la gamificacion
potencia la adquisicion del idioma extranjero inglés en sus cuatro habilidades:
comprension auditiva (listening), expresion oral (speaking), comprension lectora (writing)
y expresion escrita (reading). Y es que el juego, que es unaactividad inherente al ser
humano y parte de la gamificacion, permite captar la atencion del estudiante para
posteriormente involucrarlo activamente en la clase de inglés.

Es fundamental reconocerquelas escuelas publicasamenudo enfrentan desafios
financierosy de recursos, lo que puede afectar la calidad de la ensefianzadel inglés.
Ademas, es esencial promover estrategias pedagodgicas innovadorasy adaptativas que
se ajusten a las necesidades especificas de los estudiantes en contextos educativos
diversos. La diversidad de contextos socioeconémicos y culturales en las escuelas
publicas requiere enfoques flexibles e inclusivos para garantizar que todos los
estudiantes tengan la oportunidad de desarrollar competencias soélidas en inglés.

Asimismo, diversos estudios nacionales mencionan esta problemética tal como lo

realizado por Garcia et al. (2019) quienes sefialan que los estudiantes provenientes de
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la educacion publica poseen un bajo desempefio en su capacidad oral en inglés. El
Ministerio de Educacion (2016) considera que los estudiantes de las instituciones
estatales, al concluirla secundaria, egresan en su mayoria con un nivel elemental, bajo
o nulo en el manejo del idioma inglés como lengua extranjera. Este panorama muestra,
una vez mas, la necesidad de disefiar e implementar alternativas de mejora en la
enseflanzay el aprendizaje del dicho idioma. En ese sentido, el grupo tesista considera
la gamificacién como unapropuestade estrategia innovadoraante lanecesidad de lograr
mejores resultados en la expresion oral en inglés en los estudiantes de segundo grado
de secundaria de una Institucion Educativa Publica Parroquial de Lima Metropolitana.
Ademas, resulta viable realizar la propuesta de la estrategia didactica por las tardes
durante el segundo bimestre y tercer bimestre del afio 2023.

Segun Laines (2015) la competencia oral de una lengua extranjera implica el
manejo de la comprension oral (listening) como de la expresion oral (speaking). El
tratamiento de la expresion oral en la gamificacion permite que los estudiantes se
expresen eficazmente en diversas situaciones comunicativas orales en inglés.

La presente investigacion es viable debido a la facilidad de la gamificacion para
abarcar numerosas formas de dinamizar el proceso de ensefianzay aprendizaje en el
area de Inglés. Por ejemplo, a través de recursos ludicos propios, creativos, innovadores
y tecnoldgicos que se centran en la motivacion e interaccion de los estudiantes.

El estudio es significativo porque se aplica en los estudiantes de segundo de
secundariade una Institucion Educativa Publica de Lima Metropolitana que presentan
errores en la pronunciaciény la fluidez en el idioma inglés como lengua extranjera. De

igual forma, es de utilidad, porque se constituye en un referente para estudiary proponer
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mejoras en dicha habilidad oral del idioma. Ademas, el estudio contribuye no solo a la
mejora de la practica docente del grupo tesista, sino también al desarrollo de sus
habilidades como investigadores.

La linea de estudio es innovacion y didactica a través del disefio investigacion
accion. La problemética abordada es cémo mejorar la expresién oral en inglés de
estudiantes de segundo grado de secundaria de una Institucién Educativa Publica
Parroquial de Lima Metropolitana. Con esto en consideracion, el equipo de investigacion
plantea la siguiente pregunta:

¢Como la estrategia didactica gamificacion mejora la expresiéon oral en
inglés de los estudiantes de segundo grado de secundaria de una Institucion

Educativa Publica Parroquial de Lima Metropolitana?

Objetivos
Objetivo General
Mejorar la expresion oral en inglés, mediante la aplicacion de la estrategia
didactica gamificacion en estudiantes de segundo grado de secundariade unalnstitucion
Educativa Pablica Parroquial de Lima Metropolitana.
Objetivos Especificos
1. Mejorar la graméatica vocabulario, a través de la estrategia didactica
gamificacion en estudiantes de segundo grado de secundaria, de una
Institucién Educativa Publica Parroquial de Lima Metropolitana.
2. Mejorar la pronunciacion, través de la estrategia didactica gamificacion en
estudiantes de segundo grado de secundaria, de una Institucién Educatva

Publica Parroquial de Lima Metropolitana.
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3. Mejorar la comunicacion interactiva, a través de la estrategia didactica
gamificacion en estudiantes de segundo grado de secundaria de una
Institucién Educativa Publica Parroquial de Lima Metropolitana.

El Curriculo Nacional de Educacién Basica Regular (2016) tiene como prioridad
desarrollar el enfoque comunicativo con el propdsito de mejorar la expresion oral en el
area de Inglés. Por ende, la principal motivacion de la presente investigacion fue que los
estudiantes del segundo grado de secundaria de una Institucion Educativa Publica
Parroquial de Lima Metropolitana puedan interactuar oralmente en un nivel elemental o
bésico.

En el primer bimestre del afio académico 2023, se realizé unapruebadiagnostica,
gue la aplico la UGEL 07 a todas las instituciones educativas publicas de su jurisdiccion,
en relacién a las tres competencias del area de Inglés. Los resultados sefialan que mas
de la tercera parte de los estudiantes participantes en lainvestigacion, se encontraba en
un nivel muy bajo en la competencia “Se comunica oralmente en inglés como lengua
extranjera”.

Asimismo, a iniciosdel segundo bimestre y para propositos de lainvestigacion, se
aplico la Rubrica del Examen Oral A2 Key for Schools para identificar el nivel de
expresion oral que presentaban los estudiantes antes sefialados. Estos datos
confirmaron los hallazgos de la evaluacion diagnéstica, los cuales fueron errores en la
pronunciacion y la fluidez en el idioma Inglés como lengua extranjera.

El presente estudio plantea los fundamentos esenciales de la gamificacion; las
fases que se desarrollan en la implementacién de dicha estrategia didactica para disefar

el plan de accién,ademas, de los criterios de evaluacion de la expresion oral, de acuerdo
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con la rabrica antes indicada, que son "Gramatica Vocabulario", "Pronunciacion” e
"Interaccion Comunicativa". Estos criterios promueven y respaldan la mejora de la
expresion oral (speaking), que estd estrechamente relacionada con las demas
habilidades linguisticas, como la comprension auditiva (listening), comprension lectora
(reading) y expresion escrita (writing).

El estudio también tiene como disefio lainvestigacion accion. Al respecto, Barrios
et al. (2020) sefialan que este disefio congrega a los integrantesde unacomunidad, para
analizar su realidad y contribuiren la solucion de problematicas identificadas. En este
contexto, se aplica la gamificacion como estrategia didactica para mejorar la expresion
oral en inglés de los estudiantes de segundo grado de secundaria de una Institucion

Publica Parroquial de Lima Metropolitana.
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CAPITULO I: MARCO TEORICO

Para propadsitos de la investigacion, se recopil6 informacién de estudios primarios
y secundarios que permitieron ampliar el conocimiento sobre la gamificacion y la
expresion oral en inglés como lengua extranjera.

Cruz et al. (2021) llevaron a cabo unainvestigacion para mejorar la habilidad de
la expresion oral en el area de Inglés en estudiantes del sexto grado de primaria de una
institucion educativa publica. El estudio, de corte cualitativo, de tipo Investigacién Accion
Participante (IAP), incluyé la aplicacion de dos instrumentos: un cuestionarioy un diario
de campo los cuales fueron también utilizados para recopilarinformacion relevante en el
estudio de investigacion.

Se evidenciaron similitudes con el estudio que se realizd, debido a que el objetivo
fue desarrollar la expresion oral del idioma inglés como lengua extranjera. Entre las
diferencias se identificé que el grupo de estudiantes fue de primaria, mientras que en
nuestro trabajo se consideré a estudiantes de secundaria como patrticipantes.

Jiménez y Gomez (2020) tienen como objetivo la mejora de la fluidez oral en
inglés, a través de la implementacion de la gamificacion con la contribucién de un juego
didactico.

El mencionado estudio presentd semejanzas con nuestra investigacion, puesto
que se implementd la “gamificacién” para promover el fortalecimiento oral y permitié que
el aprendizaje en inglés se transforme en un proceso significativo para los estudiantes
de primaria, y en nuestro caso, estudiantes de segundo grado de secundaria.

Morales (2020) tuvo como objetivo analizar la gamificacion como estrategia

didactica en el aprendizaje del vocabulario en inglés. Entre las semejanzas con nuestra
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investigacion estuvo que se realizaron con estudiantes de segundo grado de secundaria;
se diferenciaron en el disefio, pues el autor antes citado desarrollé6 una investigacion
bibliografica buscando mejorar el vocabulario, y lo que ejecutamos buscé la mejora de la
expresion oral en inglés.

Valenciay Velasquez (2021) emplearon la investigacion accion con el objetivo de
mejorar el aprendizaje del vocabularioen inglés, a través de actividades de gamificacion.
Proposito semejante con el estudio realizado por nuestro equipo investigador. Se
diferencia en el grupo de participantes, los antes citados lo desarrollan con estudiantes
de primaria a diferencia del grupo de segundo grado de secundaria con quienes
trabajamos.

El estudiode Villaloboset. al (2021) igual que el nuestro pretendid identificarcomo
la gamificacion mejora la habilidad de la expresion oral en inglés. Asi también, presentan
el mismo tipo de investigacion cualitativa y de disefio investigacidén accion. Se diferencia
por el grupo de participantes, que fueron del nivel primario.

El estudio de Bernaola (2018) tuvo como propdsito implementar el uso de
plataformas educativas para brindara los estudiantes mayor autonomiaen el aprendizaje
del idioma inglés 'y mejorar su participacion en situaciones comunicativas. Intencion que
se asemeja con la investigacion que realizamos. En lo que respecta a las diferencias,
nuestro estudio se desarrolla en la presencialidady el de los autores antes citadas se
aplica en la virtualidad.

Delgado y Lazo (2022) aplicaron la gamificacion con el objetivo de mejorar la
produccion escrita en inglés de los estudiantes del nivel primaria de la L.E. Fe y Alegria

N°24 del distrito de Villa Maria del Triunfo, quienes tuvieron un retroceso en su
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aprendizaje a causa de la pandemia y la educacion a distancia. Respecto a las
semejanzas, la investigacion es de tipo cualitativay de disefio investigacion accion. Una
de las diferencias es que la estrategia didactica se aplicé en el nivel primario y en la
virtualidad y la investigacion nuestra se implementé en el nivel secundarioy en la
modalidad presencial.

Honorio (2020) en su trabajo de investigacién, incentiva la participacion de los
estudiantes a través de la herramienta virtual “Mentimeter” en el aprendizaje del idioma
Inglés. Entre las semejanzas estd la aplicacion de la gamificacién para impulsar la
habilidad comunicativa de estudiantes en un nivel de inglés basico. Una diferencia es
gue en nuestro estudio se busco implementar la gamificacion sin el uso de herramientas
y plataformas virtuales.

lquise y Rivera (2020) en su investigacion sobre laimportancia de la gamificacion
en el aprendizaje, tuvieron como objetivo demostrar la relevancia de la gamificacion en
la mejora de la expresion oral en inglés como lengua extranjera. Entre las semejanzas
con nuestra investigacion estan que ambas son de tipo cualitativo. Respecto a las
diferencias, latécnica que utilizaron los autores antes citados fue el anélisis documental,
y se enfocaron en la recopilacion sistematica de fuentes primarias y secundarias. En
nuestro estudio se utilizaron tres instrumentos: Rubrica del Examen Oral A2 for Schools
para aplicar antes y después de la implementacion de la gamificaciobn como estrategia
didactica; un cuestionario para recopilar informacion relevante sobre el progreso en la
expresion oral en inglés que consideran los estudiantes haber alcanzado con la
gamificacion y el diario de campo que recoge datos sobre el desarrollo de ellos en las

actividades gamificadas.
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El trabajo de investigacion de Orihuela (2019) presento similitudes con la
investigacion que realizamos, porque utilizé el enfoque cualitativo y explico el efecto de
la gamificacion en la mejora de las habilidades orales en inglés. Entre las diferencias
estan los estudiantes de un centro de idiomas de Lima Metropolitana, mientras que en el
estudio que realizamos intervienen estudiantes de secundaria de EBR.

1.1. Bases tedricas

1.1.1 Gamificacién

La gamificacion ha emergido como una estrategia innovadoray efectiva para
transformar experienciasy potenciar la participacion en diversas areas, desde el ambito
empresarial hasta el educativo.

En el ambito educativo, los docentes tienen como propdsito buscar alternativas
pedagodgicas para proporcionar mejores y mayores aprendizajes. ES necesario que
aquellos aprendizajes se adquieran con la motivacion relacionada con el conjunto de
factores que impulsan auna persona a realizar ciertas acciones, a mantenerun nivel de
compromiso y esfuerzo hacialograr metas y a persistir en la consecucion de objetivos a
pesar de los obstaculos.

Teixes (2015) menciona que la gamificacion es la aplicacion de juegos en
contextos ludicos para modificar los comportamientos de las personas, actuando sobre
su motivacion para la consecucion de objetivos concretos. En tal sentido, la gamificacion
educativa implica actividades que estimulan la motivacion, competencia y guian el
comportamiento de los estudiantes para activar su aprendizaje y productividad. Al

incorporar dinamicas divertidas y desafiantes, la gamificacion aprovecha la naturaleza
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intrinseca del ser humano de buscar recompensasy superar obstaculos, generando con
ello resultados positivos en la conductay la consecucion de objetivos por parte de los
estudiantes.

De igual modo, Villalustrey Del Moral (2015) afirman que la gamificacion ofrece
medios para la realizacion de actividades ludicas que transmitan emociones positivas a
los estudiantes, como la automotivacion yla superacion loque repercute en la percepcién
del progreso o mejora de sus aprendizajes.

Yang (2020) en su libro The Effectiveness of Gamification on Student
Engagement, Learning Outcomes, and Learning Experiences, argumenta que la
gamificacion es el conjunto de principios del juego y la inclusion de elementos del juego
en contextos ajenos al juego. La gamificacion implica la aplicacion de elementos
caracteristicos de los juegos, como competencias, recompensas, desafios en entornos
no ludicos, para mejorar la participacion, los resultados de aprendizaje y la experiencia
de aprendizaje de los estudiantes. EIl autor destaca, ademas, cOmo esta estrategia
puede transformar la educacion al aprovechar la motivacion intrinseca que los juegos
generan, promoviendo un ambiente educativo mas interactivo y estimulante.

En resumen, la definicion de gamificacion implementada en el aula de clases se
enfoca en el aprendizaje activo del estudiante mientras alcanza objetivos planteados en
cada actividad gamificada, utilizando el propio razonamiento e incentivando la motivacién

por lograr un aprendizaje significativo, relevante para el estudiante y el docente.

Aplicando la gamificacion en el aprendizaje del idioma inglés
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La gamificacion puede seruna estrategia efectiva para mejorar la ensefianzay el
aprendizaje del idioma inglés como lengua extranjera. Al incorporar elementos de juego
en el proceso de aprendizaje, se puede aumentar la motivacién, la participacion y el
compromiso de los estudiantes.

Orihuela (2019) sefialaque lagamificacion esunade las estrategias mas efectivas
para la ensefianza del inglés, pues fomenta la concentracion e interés de los estudiantes
en su proceso de aprendizaje.

Asimismo, los autores Huangy Soman (2013) mencionan que la gamificacion
consiste en utilizar mecanicas, estéticas y pensamiento ludico basados en juegos para
involucrar a las personas, motivar su accionar, promover el aprendizaje y resolver
problemas.

Fases de la gamificacion

Huang y Soman (2013) nombran cinco fases para llevar a cabo la estrategia
didactica de gamificacién: comprension del publico objetivo y el contexto, definicion de
los objetivos de aprendizaje, estructura de la experiencia, identificacion de recursosy la
aplicacion de los elementos de la gamificacion.

a. Comprensién del publico objetivo y el contexto

Huang y Soman (2013) subrayan que la comprension de quien es el publico
objetivo, combinada con el conocimiento del contexto en el que se imparte un programa
0 propuesta pedagodgica, es importante porque de eso depende en que los estudiantes
estén mejor preparados para alcanzar los objetivos de aprendizaje.

Un analisis del publico objetivo ayudara a determinar factores tales como el grupo

de edad, las habilidades de aprendizaje, entendidas como el conjunto de habilidades
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reales. Mientras que el analisis del contexto puede brindar detalles sobre la cantidad de
estudiantes en el grupo, el entorno y la secuencia de habilidades comunicativas.

En esta etapa, se requiere analizarlas necesidades educativas que se ajusten al
rango de edady particularidades del grupo estudiantil. Es esencial encontrar el equilibrio
adecuado, ya que actividades demasiado complejas pueden generar frustracion,
mientras que las demasiado sencillas, pueden resultar en desmotivacion.

b. Definicién de los objetivos de aprendizaje

Huang y Soman (2013) destacan ademas la importancia de que el docente
establezca uno o mas propésitos al concluir. Aunque es factible plantear multiples
objetivos simultaneamente, es crucial que el docente identifique cualesde ellos seran los
principales en lapropuesta de aprendizaje. De esta manera, se permite plantearobjetivos
claros y viables para las actividades planificadas y sus propésitos a corto, medianoy
largo plazo que deben ser de conocimiento de los estudiantes.

La definicién de los objetivos de aprendizaje también implica establecer metas de
estudioen la gamificacion.En el caso de lainvestigacion realizada, se planificaron nueve
sesiones de aprendizaje que se centraron en la mejora de la gramatica vocabulario;
pronunciacién y principalmente en la comunicacion interactiva en inglés a partir de
actividades de gamificacion. Estas sesiones de aprendizaje se basaron en la
programacion anual, en las unidades did4cticas | y Il del &rea de Inglésy en la Rubrica
del Examen Oral A2 for Schools teniendo en consideracion las necesidades del grupo
estudiantil del segundo grado de secundaria de una Institucion Educativa Publica

Parroquial de Lima Metropolitana.



21

Las actividades de aprendizaje se extendieron desde el 30 de junio hasta el 1 de
setiembre del 2023, con dos horas pedagdgicas por cada clase, a través de la estrategia
didactica gamificacion para mejorar la expresion oral en inglés como lengua extranjera.

c. Estructura de la experiencia

Segun Huang y Soman (2013) en esta fase se lleva a cabo una cuidadosa
consideracion y reflexion sobre las actividades, sus estrategias y los niveles de
complejidad asociados. Los instructores deben secuenciar el conocimiento y cuantificar
lo que los estudiantes necesitan aprendery lograr al final de cada etapa o meta.

Los instructores deben presentar un desafio progresivo para mantener la atencién
de los estudiantes. Las primeras actividades deben poseer un nivel minimo de
complejidad, ya que una dificultad excesiva podria resultar en aburrimiento, estrés y
abandono.

El uso de la gamificacion en el estudio permite organizar y secuenciar las
actividades planificadas, asegurando asiel cumplimiento de las metas en lo que respecta
la mejora de la expresion oral en inglés.

En la secuencia didactica de la propuesta aplicacién de la estrategia didactica
gamificacion para mejorar la expresioén oral en inglés, los docentes investigadores
establecieron el desarrollo de las sesiones en base a competencias, asimismo, se
establecieron grupos o equipos de estudio, instrucciones, informacion sobre los desafios
y objetivos individuales y grupales, implementacion de recompensas y demas acciones
relacionadas a los elementos de la gamificacion y sus fases.

Durante la implementacion de la estrategia didactica, se pudo observar que los

estudiantes demostraron motivacién, interés y compromiso segun avanzaban en los
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niveles de competencias en equipo. Al finalizarcada clase, los investigadores registraron
los puntos obtenidos por cada grupo, lo cual permitié reconocer el progreso de los
estudiantes en relacion con la expresion oral del idioma inglésy se registraba en una
tabla de clasificacion.

d. Identificacion de recursos

Huangy Soman (2013) sefialaron que en estaetapa se aplicael sistema de reglas,
recompensas y la retroalimentacion, siendo este ultimo criterio de suma relevancia
porque permite que el estudiante analice sus fortalezas y debilidades en su desempefio
con el fin de lograr el objetivo de la actividad gamificada.

Los recursos mas significativos utilizados en las sesiones de aprendizaje incluyen
normas, puntos, retroalimentacion y los temas de aprendizaje plasmados en las
diferentes actividades. Los docentes monitorean de manera constante estos elementos
para asegurar la obtencidén adecuada de puntos, ademas de supervisar el avance de los
estudiantes a través de las actividades ludicas.

e. Aplicacion de elementos de la gamificacion

El proceso de gamificacion en la educacion engloba a los elementos que se
aplican a la propuesta de aprendizaje “Aplicacién de la estrategia didactica gamificacion
para mejorar la expresion oral en inglés”. Como se mencion0 anteriormente, la
gamificacion es la adicion de elementos similares a los de un juego, también llamados
mecanicas de juego, en entornos ajenos al juego. Las mecanicas de juego se pueden

clasificar en elementos propios o elementos sociales.
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Los elementos propios pueden ser puntos, insignias de logros, niveles o
simplemente restricciones de tiempo. Estos elementos logran que los estudiantes se
concentren en competir consigo mismos y reconocer sus logros personales.

Los elementos sociales, por otro lado, son la competencia o cooperacion
interactiva, como por ejemplo las tablas de clasificacion. Estos elementos sitian a los
estudiantes en una comunidad con otros estudiantes, por lo que su progreso y logros se

hacen publicos.

1.1.2 Expresién oral en inglés

De acuerdo con el Curriculo Nacional de Educacién Basica Regular (2016) la
competencia oral es la accion de interactuar con idoneidad, entre uno 0 mas miembros
en la que se transmiten mensajes, emociones e ideas. De igual manera, en el
mencionado documento se sefiala que la competencia del area de Inglés “Se comunica
oralmente en inglés como lengua extranjera” permite que el estudiante asuma un rol
activo en la interaccioén oral de manera fisica o virtual con sus pares en diversos tipos de
entornos de aprendizaje.

Criterios de la expresion oral en inglés segun Cambridge

Segun Cambridge Assessment English (2020) el Examen Oral A2 Key for Schools
plantea tres criterios para estimar el grado de la habilidad de comunicarse en inglés:
‘Grammar and Vocabulary”, “Pronunciation” y “Interactive Communication”. A
continuacion, el detalle de cada uno:

a. Gramatica y Vocabulario
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-Adecuacion de vocabulario

El uso apropiado de las palabras en el contexto especifico es un criterio crucial
por la necesidad de comprender lo valido segun la culturay el pais.

-Flexibilidad

Es la habilidad de adaptar, parafrasear y reformular ideas de un lenguaje para
enfatizar y diferenciar de acuerdo con el contexto, por ende, eliminar la ambigtedad.

-Control gramatical

Es el uso adecuado de las formas gramaticales respetando las reglas
estructurales en inglés que permiten la creacién de textos hablados o escritos.

-Formas gramaticales

1 Formas simples gramaticales

Son las palabras como sustantivos y verbos en su forma bésica sin conjugacion
de tiempos gramaticales.

2 Formas compuestas gramaticales

Son las palabras mas largas y complejas como verbos conjugados en tiempos
gramaticales de pasado y futuro.

3 Variedad

Es la diversidad de palabras, formas gramaticales, frases fijas y colocaciones.

b. Pronunciacion
Comprende la “inteligibilidad, caracteristicas fonolégicas, acento y entonacion” en
la pronunciacién.

Inteligibilidad
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Se refiere al uso del lenguaje de forma clara que puede ser entendido por una
persona o grupo de personas que no son especialistas en inglés como lengua extranjera
(EFL). Inclusive si el hablante tiene un acento marcado o desconocido.

Caracteristicas fonoldgicas

Hace referencia a la correcta articulacion de sonidos de manera individual, asi

como a la entonacion y acento adecuados en palabras y oraciones.

c. Comunicacion interactiva

Comprende la comunicacion activa en el desarrollo de la interaccion, inicio y
respuesta, respuesta e incitacion y apoyo.

-Desarrollo de la interaccion

Se refiere al desarrollo activo de la conversacidn. Esto se pone en practica al
momento de dar respuestas mas complejas ante estimulos visuales o escritos, o al
momento de interactuar con el interlocutor o candidato.

-Inicio y respuesta

Inicio: Se refiere a la introduccién de nuevas ideas o el desarrollo de un tema en
discusion.

Respuesta: Se refiere a la respuesta o reaccion sobre lo que el interlocutor o
interlocutores han mencionado.

-Incitacion y apoyo

Incitacion: Se refiere a la instancia cuando el interlocutor repite o usa gestos para

hacer que el candidato responda o haga una contribucién en la conversacion.
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Apoyo: Se refiere a la instancia en que un candidato ayuda a otro candidato, por
ejemplo, en decir la palabra que estd buscando durante la conversacion, actividad de
discusion o en el desarrollo de unaidea.

-Turno y cambio simple

Turno: Se refiere a todo lo queunapersonadice antes de que alguien maslo diga.

Cambio simple: Una breve interaccion el cual tipicamente incluye dos turnos.

Ejemplo. pregunta y respuesta o sugerenciay acuerdo.

1.1.3 La gamificacion y la expresion oral en inglés

Cuando se implementa la gamificacion en el desarrollo de la expresion oral en
inglés, se convierte en una estrategia didactica efectiva que cambia la forma en que los
estudiantes se involucran en el aprendizaje del idioma. Laimplementacion de elementos
como la competencia, los logros y las recompensas, no solo motivaron a los estudiantes,
sino que también crearon un entorno estimulantey divertido que facilita el progreso en
habilidades clave para comunicarse oralmente en el idioma extranjero.

La gamificacion despiertaun sentido de desafio entre los estudiantes, estimulando
su participacion y fomentando la superacion personal. La estructura de recompensas y
logros incentiva a los estudiantes a esforzarse por progresar en la habilidad de
comunicarse en inglés, ya que cada logro alcanzado se traduce en reconocimiento y
satisfaccion personal.

Ademas, la gamificacion promueve la concentracion, la escucha activa y la

memoria a través de actividades interactivas. Al participar en juegos y desafios que
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requieren la expresion oral, los estudiantes desarrollan habilidades de atenciéon y
concentracion, ya que deben estar atentos a las instruccionesy respuestas de sus
compafieros. La escucha activa se fomenta mediante la interaccibn con otros
participantes en el juego, mientras que la memoria se fortalece al recordar vocabulario,
frases y reglas del juego.

Los principiosdela gamificacién,como los propuestos por Huangy Soman (2013),
se convierten en la estructura que guia estas experiencias de aprendizaje. La aplicacion
de reglas y recompensas, la retroalimentacion constante y la identificacion de recursos
relevantes se integran para crear un marco que facilita la obtencion de conocimientos en
gramética vocabulario y mejora significativamente la inteligibilidad en la pronunciaciony
las habilidades de comunicacion interactiva.

En este entorno dindmico, la competencia y la cooperacion se entrelazan de
manera Unica. Los estudiantes compiten entre si, no solo para ganar puntos, sino
también para mejorar sus habilidades de expresion oral. Al mismo tiempo, la cooperacion
se fomenta a través de actividades grupales, donde los estudiantes deben comunicarse
efectivamente para alcanzar objetivos comunes.

En resumen, la gamificacion no solo motiva y estimula el interés de los
estudiantes, sino que también se erige como una herramienta eficaz para desarrollar la
expresion oral en inglés. Al transformar el aprendizaje en una experiencia ludica e
interactiva, la gamificacion se vuelve clave en el aprendizaje, promoviendo habilidades

comunicativas esenciales de manera efectiva y atractiva.
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CAPITULO Il: MARCO METODOLOGICO

2.1 Método de la investigacién-accion

El estudio se centra en la linea de innovacion y didactica dentro de la modalidad
de innovaciéneducativacon intervenciéon pedagdgica. El propésito es resolver problemas
en el quehacer educativo con incidencia en la ensefianzay el aprendizaje de los
estudiantes.

El trabajo realizado enmarca dentro de un enfoque cualitativo aplicando la
investigacion accion de tipo practico. Barrios et al. (2020) sefialan que la investigacion
accion congrega a los integrantes de una comunidad analizando la realidad para
contribuir en la solucion de situaciones problematicas. Por otra parte, Loayza (2020)
afirma que el enfoque cualitativo busca la comprension de los fenGmenos para repercutir
en el cambio de una situacioén identificada.

Este tipo de investigacion tiene como propdésito la participacién de todos los
involucrados. En efecto, se considera a los docentes como principales actores en el
procesamiento y tratamiento de informacién y a los estudiantes como muestra importante
para el objetivo del estudio.

La investigacion accion posee intervencion pedagogica que brinda soluciones a
problemas que nacen dentro del contexto educativo con la implementacion de una
estrategia educativa 0 modelo pedagdgico. En nuestro caso se aplicé la estrategia
didactica gamificacion para mejorar la expresion oral en inglés, que busco la reflexion y

transformacion previamente reconocida de las necesidades de mejorar la expresion oral
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en inglés en un grupo de estudiantes de segundo de secundaria de una Institucion
Educativa Pablica Parroquial de Lima Metropolitana.

El enfoque es cualitativo, porque profundiza en el andlisis y recoleccion de datos
no numericos y permite la formulacién de interrogantes e hipotesis de trabajo que

orientan el proceso investigativo de modo reflexivo y flexible.

2.2 Contexto de la investigacion-accion

En este contexto, la gamificacion como estrategia didactica promueve el
aprendizaje oral del idiomainglés como lengua extranjera, que implica la adquisicién de
gramatica vocabulario adecuado, pronunciacidon y comunicacion interactiva.

La ejecucién de la estrategia didactica gamificacion, para mejorar la expresion oral
en inglés,en estudiantesde segundode secundariaen unalnstitucion Educativa Publica
Parroquial, tuvo lugar desde el 30 de junio, fecha en que se realiz6 la evaluacion de la
Rubricadel Examen Oral A2 Key for Schools de Entrada para recopilarinformacién sobre
su expresion oral en inglés antes de comenzar con las clases. Asimismo, el inicio de las
clases fue el dia 5 de julio hasta el dia 25 de agosto del 2023. Ademas, el dia 1 de
septiembre se realizé la evaluacion de la Rubrica del Examen Oral A2 Key for Schools
de Salida. Cabe resaltar que algunas clases organizadas en el cronograma de sesiones
de los docentes investigadores se tuvieron que reprogramar debido a factores de
violencia e inseguridad en los alrededores de la I. E. (Anexo 3)

La modalidad fue de clases de reforzamiento aplicando la estrategia didactica

gamificacion en coordinacion con los directivos de la |.LE, escenario de la investigacion.
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2.3 Plan de accién

El plan de accion permitié estructurar la aplicacién de la estrategia didactica
gamificacion, que implicé un conjunto de actividades usando la gamificacién para
favorecer el logro del objetivo principal del estudio, para mejorar la expresion oral en
inglés de los estudiantes de segundo de secundaria de una Institucion Educativa Publica
Parroquial de Lima Metropolitana, en relacion con tres criterios (gramatica vocabulario,
pronunciacion y comunicacion interactiva). El disefio del plan de accion implico organizar
y alienar tales actividades en nueve sesiones de aprendizaje para los estudiantes
participantes; ademas, con larealizacion de la evaluacién dela Rubricadel Examen Oral
A2 Key for Schools de Entrada y de Salida, desde el 30 de junio al 1 de setiembre de
2023.

Previamente al inicio de la ejecucion de las sesiones de clase, se consideraron
los resultados académicos en el area de Inglés como lengua extranjera a partir de una
prueba diagnostica aplicada a inicios del primer bimestre del 2023, como parte de las
acciones de laUGEL 07. Ademas, se consider6 como referencia lainformacion brindada
por laRubricadel Examen Oral A2 Key for Schoolsde Entrada, aplicadaa los estudiantes
el 30 de junio, siendo unasemana antes del inicio de la ejecucion de las sesiones de
clase en base a la gamificacion.

En la primera sesion, los estudiantes registraron informacion personal: nombres
completos, edad, nacionalidad y distrito donde viven, etc. En esta sesidn se practico la

correcta modulacién y pronunciacién del vocabulario en inglés. Asimismo, los estudiantes
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lograron estructurar oraciones simplesy sencillas de acuerdo con la gramatica propuesta
empleando vocabulario basico.

En lasegundasesion,los estudiantesidentificaron ymencionaron a los miembros
de su familia; practicaron la modulacion de su tono de voz en inglés. Ademas, lograron
estructurar oraciones en dicho idioma, de acuerdo con la gramética y vocabulario
propuestos.

En la tercera sesidn, los estudiantes expresaron y mencionaron su rutina diariay
a como decir la hora en inglés con una adecuada modulacion y pronunciacion de sus
oraciones. Asimismo, se promovio el uso de gestos en susinteracciones en inglés. Los
estudiantes practicaron como indicar la hora en inglés mediante imagenes de relojes y
tarjetas léxicas en dinamicas de preguntas, y de esta manera acumularon puntuaciones.
Asi también, la mayoria de los estudiantes logrd estructurar oraciones en inglés de
acuerdo con el asunto propuesto, empleando un vocabulario basico.

En la cuarta sesion se llevaron a cabo varias actividades para que los estudiantes
practicaran vocabulario en inglés relacionado con atuendos mediante la visualizacion de
imagenesy la guia del docente. Ademas, se utilizaron herramientas tecnologicas como
un proyector y se emplearon juegos de mesa previamente disefiados por los docentes
investigadores, para realizar y responder preguntas sobre el asunto propuesto.

En la quinta sesion, los estudiantes identificaron en inglés, su horario de clase e
hicieron una presentacion sobre su curso favorito. Se llevaron a cabo actividades para
gue los estudiantes reconocieran y practicaran vocabulario relacionado con la institucién

educativa, los horarios de clase y el area de inglés. La sesion proporcion6 a los
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estudiantes la oportunidad de mejorar su habilidad oral para comunicarse sobre temas
de la institucién educativa.

Las actividades fueron interactivas y variadas, se utilizaron herramientas como
parlantes, micréfono para realizar actividades musicales que complementaran el
aprendizaje de inglés de los estudiantes sobre “los cursos en el colegio”. Esto ayudo a
mantener el interés de los estudiantes y promover un aprendizaje efectivo.

La sexta sesion de aprendizaje se enfoco en que los estudiantes se expresaran
sobre las partes de unacasay ellos con quiénes la habitaban. Se emplearon juegos de
mesa, de preguntas en grupo y juegos de memoria en la pizarra.

En la séptima sesion de aprendizaje, se trabajo sobre los pasatiempos de los
estudiantes. Se presentaron tarjetas léxicas y los estudiantes formularon oraciones
relacionadas con sus intereses. Para ello, se explicdla gramaticade "l like+ __ "para
hablar sobre pasatiempos en inglés. Ademas, se utilizaron materiales didacticos como la
“‘Ruleta Didactica” para que los estudiantes en equipo respondieran preguntas sobre el
tema en inglés.

En la octava sesion, la motivacién se generé mediante la observacion de
imagenes de futbolistas reconocidos como Cristiano Ronaldo y Lionel Messi. Los
estudiantes identificaron el deporte que practicaban (fatbol) y utilizaron tarjetas Iéxicas
para calificar a ambos futbolistas. La intencion fue que los estudiantes aprendieran a
realizar comparaciones en inglés. Para ello, se abordé la estructura gramatical adecuada
(er + than / more + than) que les permitio formular oraciones comparativas en dicho

idioma.
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Asimismo, las actividades incluyeron la presentacion de mini posteres con
biografias de deportistas reconocidos, donde los estudiantes identificaron los deportes
practicados y elaboraron oraciones en torno al tema tratado. También, se realizaron
actividades de vocabulario y comparacion de deportes en inglés, asi como la creacion
de pdsteres comparativos en grupos.

La novena sesion se centrd en el desarrollo de habilidades comunicativas en
inglés relacionadas con direcciones y lugares en la ciudad, utilizando actividades
interactivas y participativas para involucrara los estudiantes en el aprendizaje de manera
significativa. Serealizaron dinamicas ludicas como "Simén dice" o “La gallina ciega”para
practicar instruccionesy movimientos en inglés con los ojos vendados. De igual forma,
se completd hojas de trabajo relacionadas con la tematica de la clase.

Cabe indicar que, al finalizar la aplicacién de la estrategia didactica gamificacion,
los estudiantes desarrollaron un cuestionario (Anexo 8) para recopilar informacién sobre

Su percepcion y opiniones respecto a las sesiones de clase.

2.4 Técnicas e instrumentos para organizar y analizar la informacién

En la investigacion se usaron tres técnicas con sus respectivos instrumentos.
a).Técnica de la observacion estructurada, que consiste en
describir de manera sistematica la informacién recopilada. El instrumento utilizado fue
una Rubrica del Examen Oral A2 Key for Schools. Esta permitio evaluar el nivel de
expresion oral de cada estudiante, antes y después, tomando en cuenta la gramatica

vocabulario, pronunciacién y comunicacion interactiva. (Anexo 4)
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b). Observacion no estructurada, que consiste en describir de manera libre y flexible
lainformacion recopilada. El instrumento utilizado fue el diario de campo. Este permite el
recojo amplio de informacion relevante sobre el avance de los estudiantes durante las
actividades gamificadas en la mejora de la expresion oral en el area de Inglés como
lengua extranjera. (Anexo 5)

c). Encuesta escrita que consiste en obtener informacion de los participantes sobre la
mejora de la expresion oral en inglés y como instrumento se aplicé un cuestionario de 11

preguntas abiertas: a desarrollar de manera presencial (Anexo 8)

Rubrica del Examen Oral A2 Key for Schools

La rabrica, comprende tres criterios individuales: gramatica vocabulario,
pronunciacién y comunicacion interactiva, cada uno conforma las escalas de calificacion
del instrumento. Dichas escalas se estructuran en seis niveles, que van de 0 a 5, donde
0 representa el nivel mas bajo y 5 el mas alto. Se suministran descripciones para cada
criterio en los niveles 1, 3 y 5, detallando las expectativas que los estudiantes deben

demostrar en cada nivel.
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A continuacion, se presenta la Rubrica del Examen Oral A2 for Schools.

1. GRAMMAR AND VOCABULARY

2. PRONUNCIATION

3. INTERACTIVE COMMUNICATION

Muestra buen manejo de
estructuras gramaticales simples.
Utiliza variedad de vocabulario para
expresarse.

Es mayoritariamente inteligible y
tiene cierto control de
caracteristicas fonologicas a nivel
de expresion y palabras.

Mantiene intercambios de
conversasion. Requiere de muy
pocas indicaciones y apoyo.

Comparte caracteristicas de la
banda3y5

Comparte caracteristicas de la
banda3y5

Comparte caracteristicas de la
banda3y5

Muestra suficiente control de
estructuras gramaticales simples.
Utiliza vocabulario apropiado para

expresarse.

Es mayormente inteligible a pesar
del control limitado de las
caracteristicas fonologicas.

Mantiene intercambios de
conversasion a pesar de algunas
dificultades. Requiere de estimulo

y apoyo.

Comparte caracteristicas de la
banda1y3

Comparte caracteristicas de la
banda 1y 3

Comparte caracteristicas de la
banda1y3

Muestra solo un control limitado de
unas pocas estructuras
gramaticales simples. Utiliza
vocabulario de palabras y frases
aisladas.

Tiene un control muy limitado de
caracteristicas fonoldgicas y a
menudo es ininteligible.

Tiene considerables dificultades
para mantener intercambios en
una conversasion. Requiere de
indicaciones y apoyo adicional.

Desenvolvimiento por debajo de la
banda 1

Desenvolvimiento por debajo de la
banda 1

Desenvaolvimiento por debajo de la
banda 1

comunicativo en el idioma inglés.

Nota. Tomado de Cambridge English 2020

En este sentido, el instrumento proporcionéinformacién sobre la eficaciay el nivel
en el que se encontraba cada estudiante con respecto a su expresiéon oral en inglés,
tomando en cuenta la gramatica vocabulario, pronunciacién y comunicacion interactiva.

Respecto al criterio vocabulario gramatica, lo que se espera es que el estudiante

utilice palabras en un nivel basicoy estructuras gramaticales coherentes en un contexto
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Para el criterio pronunciacion, el estudiante debe tener buena vocalizacion y
fluidez al expresar sus ideas en el idioma inglés.

Para el criterio comunicacién interactiva, se espera que el estudiante mantenga
comunicacion con su receptor demostrando seguridad e interaccion en eluso delinglés.

Cuestionario

Fernandez (2018) sefiala que el cuestionario recopila informacion relevante sobre
un estudio de investigacion en donde los estudiantes dialogan cémo se han sentido
durante el proceso de aprendizaje.

El instrumento utilizado tuvo como finalidad recoger datos e informacién de los
estudiantes sobre el progreso en la expresion oral en el idioma inglés, utilizando la
estrategia didactica gamificacion.

Entre las respuestas podemos sefialar que los encuestados acotaron que las
actividades gamificadasy el trabajo en equipo causaron mayor interaccién y participacion
entre los estudiantes. También afirmaron que las actividades de gamificacion influyeron
positivamente en ellos, es decir, percibieron una mejora en su expresion oral en inglés.

Desde la postura de los tesistas, el cuestionario representa unavaliosa fuente de
datos sobre la motivacién, logros alcanzadosy obstaculos afrontados en el proceso de
aplicacion de la estrategia didacticagamificacion paramejorar la expresion oral eninglés,
a partir de las percepciones y opiniones de los estudiantes.

El cuestionario comprendié un total de 11 preguntas abiertas en donde los
estudiantesrespondieron sobre su experienciaen la mejora de la expresion oral en inglés

como lengua extranjera. (Anexo 8).
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Diario de campo

Su uso se justifica en la recopilacion amplia de informacién relevante sobre el
avance de los estudiantes durante el desarrollo de las actividades gamificadas para la
mejora de la expresion oral en inglés como lengua extranjera, segun los docentes

investigadores.

El instrumento registra datos, fecha, tema y secuencia didactica, también,
fortalezas, debilidades, lecciones aprendidas y compromisos de mejora por parte del

equipo investigador. (Anexo 5)
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CAPITULO lIl: ANALISIS E INTERPRETACION DE LOS RESULTADOS

3.1 Diagnostico

3.1.1 Resultados de la Rubrica del Examen Oral A2 Key for Schools de Entrada

De acuerdo con la tabla N°1, en torno a los resultados de la Rubrica sobre el
Examen Oral A2 Key for Schoolsde Entrada, se observé queel 73.9% de los estudiantes
participantes se encontraba en el nivel de inicio, mientras que el 26.1% estaba en
proceso, y ninguno se identificaba en logro previsto o logro destacado. Es decir, se
confirmaron los resultados de la evaluacion diagndstica aplicada por la UGEL 07 que
indicaba que los estudiantes presentaban dificultades en la expresion oral en inglés, que
comprende a su vez, bajo nivel de gramatica vocabulario, pronunciacion y comunicacion

interactiva en dicho idioma.

Tabla N°1
g i e AR PRONUNCIATION | o otlERECT e PROMEDIO ESCALA LITERAL NIVEL DE LOGRO
EST1 1 1 1 1 C IMICIOY
EST2 2 2 2 2 B PROCESGH
EST2 1 1 1 1 [ IMICIO
EST4 1 1 1 1 C IMICID
ESTS 1 ' 1 1 C HICIC
EST® 2 2 1 2 B PROCESCH
EST7 1 : 1 1 c IMICIC
ESTS 2 2 2 2 B PROCESO
ESTS 1 o 1 1 c HICIC
EST 10 1 1 1 1 L+ IHICID
EST 11 1 1 1 1 c IMIGIC
EST 12 1 1 1 1 L IHICIOY
EST 13 2 2 1 2 B PROCESO
EST 14 1 1 1 1 [ G
EST 15 1 2 2 2 B PROCESD
EST 16 1 1 1 1 c INICIO
EST 17 1 1 1 1 [ IHICIC
EST 18 1 1 1 1 C IMICIOY
EST 19 1 1 1 1 c IMICIO
EST 20 1 1 1 1 (% IMICIC
EST 21 1 2 2 2 B PROCESO
EST 22 1 1 1 1 c IMICIC
EST 23 1 1 1 1 C IMICIOY
MIVELES DE LOGRO iNICIc PROCESO LOGRO PREVISTO | LOGRO DESTACADO TOTAL
CANTIDAD LI 6 a a 23
PORCENTAJE 739 26,09 Q.00 0,00 T 00
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Nota. Elaboracion del equipo de investigacion.

Estos mismos resultados se grafican en la figura N° 1 pues se distingue que 17
estudiantes tienen dificultades a cuanto a la gramética vocabulario, pronunciaciony
comunicacioén interactiva en inglés, ubicandose en inicio, mientras que 6 estudiantes
estan en proceso.

Porlo antes indicado,lamayoria de los participantes presentan un escaso dominio
de pocas estructuras gramaticales simples, utilizando palabrasy frases aisladas, control
limitado de caracteristicas fonoldgicasy a menudo inteligible y con dificultades para
mantener intercambios en una conversacion.

Figura N°1

Resultados de la Rubrica del Examen Oral A2 for Schools de Entrada
20

15

10

Cantidad de estudiantes

0 0

INICIO PROCESO LOGRO PREVISTO ~ LOGRO DESTACADO

Nivel de logro
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Nota. Elaboracion del equipo de investigacion.

3.1.2 Resultados de la Rubrica del Examen Oral A2 Key for Schools de la Salida

De acuerdo con la tabla N°2 se observa que, tras la implementacion de la
gamificacion como estrategia didactica para mejorar la expresién oral en inglés, los
estudiantesen inicioconstituyen el 4.4%, en proceso representan el 30.4%, mientras que
en el nivel de logro previsto se ubica el 60.8%, y en logro destacado del 4.4%.

Es decir, la mayoria de los estudiantes ha obtenido un resultado satisfactorio en
el criterio de gramatica vocabulario, que indica un buen manejo de estructuras
gramaticales simples, utilizando variedad de vocabulario al expresarse. En el criterio de
comunicacion interactiva que indica que pueden mantener intercambios en una
conversacion tras la aplicacion de la accién de mejora.

Tabla N°2

GRAMMAR AN D INTERACTIVE
VOCABULARY PROMUNCIATION oMM UNICATION PO EDHO ESCALALITERAL NIVEL DE LOGRO

coDico

EST 1 PROCESO

EST2 LOGRO PREVISTO

EST3
EST4
ESTS
ESTS6

LOGRO PREVISTO
LOGRD PREVISTO
LOGRO PREVISTO
LOGRO PREVISTO

ESTT
ESTS®
ESTS

LOGRO PREWVISTO

LOGRO PREVISTO

LOGRO PREVISTO

EST 10 LOGRO PREWVISTO

EST 11
EST 12
EST 13
EST 14

LOGRO PREVISTO

LOGRO PREVISTO

PlE|EE(P(E(p|p| > ||

LOGRO PREVISTO
LOGRO DES TACADC

*
o

EST 15
EST 16
EST 17
EST 18

PROCESO
LOGRO PREWVISTO
PROCE SO

LOGRO PREVISTD

EST 18
EST 20
EST 21
EST 22

PROCESO
PROCESO
PROCE SO

PROCE SO

alalwlba|nlalalsluln|v|s|ls/sflufo/s|u|w s|a|s|n
alw e ln | fwlw s n|on|v|o|luels|als]u|s|s|u|lu|n
Salb|a b |w w|a|b|w|w/ b|b|w| b(b|w|b|b|[slb &jwlmw
slulw|w|v|v|wle|w|la|v|s|u/s|[s|e|s|u|s|s|s|u|u

olejmie|@|r||r|@

EST 23 INPCICY

HIVELES DE LOGRO [ e} PROCE SO LOGRO PREVISTO | LOGRO DESTACADO TOTAL

CANTIDAD 1 T 14 1 Z3

PORCENTAJE ; 3,35 ¥ 30,43 _ N i 60,87 4,35 T 100,00

Nota. Elaboracion del equipo de investigacion.
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Asi también, en la figura N°2, explicita la mejora en los resultados de la Rubrica
del Examen Oral A2 Key for Schools de Salida. Se observa en comparacion con los
resultados de la Rubrica del Examen Oral A2 Key for Schools de Entrada. Graficamente
se visualiza que un estudiante alcanza logro destacado; 14 estudiantes se ubican en
logro previsto, 7 estudiantes en proceso y un estudiante en inicio, lo que significa que la
gamificacion ayuda a mejorar la expresion oral en inglés en cuanto a graméatica

vocabulario, pronunciacién y comunicacion interactiva.

Figura N°2

Resultados de la Rubrica del Examen Oral A2 for Schools de Salida
15

10

Cantidad de estudiantes

INICIO PROCESO LOGRO PREVISTO ~ LOGRO DESTACADO

Nivel de logro

Nota: Elaboracion del equipo de investigacion.

En la figura N°3 se establece un comparativo entre los resultados de la Rubrica

sobre el Examen Oral A2 Key for Schools de Entrada con los de la Salida.
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Se observa un incremento de estudiantes en logro previsto y logro destacado en
el post test en relacion con el pre test; y unadisminucion del nUmero de estudiantes en
inicio y proceso.

Figura N°3

B Freiest [ Posttest
20

15

10

Inicio Proceso Logro previsto Logro destacado

Nota: Elaboracion del equipo de investigacion

3.2 Desarrollo del plan de accion

3.2.1 Analisis del diario de campo

Despuésde analizardetenidamente los diarios de campo correspondientesa cada
sesion de aprendizaje, se pueden extraer diversas inferencias sobre el progreso y la
efectividad de la aplicacion de la estrategia didactica gamificacion para mejorar la
expresion oral en inglés de los estudiantes de segundo grado de secundaria de una

Institucion Educativa Publica Parroquial de Lima Metropolitana.
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Se evidencia que las sesiones se planificaron desde la identificacion de la
informacién personal hasta temas mas complejos como direcciones y lugares en la
ciudad. Los estudiantes fueron guiados a través de unavariedad de actividades que les
permitieron practicar la expresion oral de manera gradual y sistematica.

En la utilizacion de herramientas y recursos variados, como tarjetas |éxicas,
juegos de mesa, materiales audiovisuales y dinamicas interactivas, contribuy6é a
mantener el interés y la motivacion de los estudiantes en las sesiones. Estas actividades
no solo sirvieron como un refuerzo para el aprendizaje del vocabulario gramatica, sino
gue también proporcionaron un ambiente ladico y participativo que facilitd el proceso de
aprendizaje del idioma inglés como lengua extranjera.

Se observa también un énfasis en la practica de la modulacién, la pronunciacion
y la estructuracion de oraciones en inglés en todas las sesiones. Con actividades
especificas disefiadas para cada tema, los estudiantes pudieron mejorar su habilidad
para comunicarse eficazmente en el idioma extranjero.

Ademas, el trabajo en grupoy la interaccion entre los estudiantes promovieron el
desarrollo de habilidades comunicativasy sociales, permitiendo que practiquen el idioma
en un contexto real y significativo. El uso de juegos de mesa, dinamicas de equipoy la
realizacion de exposiciones orales contribuyeron a fortalecer la confianza y la
participacidén de los estudiantes en el proceso de aprendizaje del idioma inglés como
lengua extranjera.

En resumen, a través del analisis de los diarios de campo, se puede concluirque
la estrategia didactica gamificacién ha sido una experiencia enriquecedoray efectiva

para los estudiantes de segundo grado de secundaria de una Institucion Educativa
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Publica Parroquial. Las actividades disefiadas y la estrategia didactica empleada han
demostrado ser beneficiosas para mejorar la expresion oral en inglés, proporcionando a
los estudiantes las herramientas y la confianza necesaria para comunicarse en el idioma

de manera mas fluida y segura.

3.2.2. Analisis a partir del Cuestionario

Después de analizar las respuestas proporcionadas por los estudiantes de
segundo grado de secundaria en relacion con la aplicacion de la gamificacién para
mejorar su expresion oral en inglés, se pueden extraer varias inferencias significativas:

La mayoria de los estudiantes expresaron sentirse mas motivados y
comprometidos con las clases al implementarse la gamificacion. Esta sensacion de
motivacion y compromiso se tradujo en un mayor interés por participar en las actividades
propuestas, lo que sugiere que la gamificacién puede ser una herramienta efectiva para
fomentar la participacion y el compromiso de los estudiantes en el proceso de
aprendizaje del idioma inglés como lengua extranjera.

Por otro lado, las respuestas también revelaron que las reglas de las actividades
gamificadas fueron en su mayoria claras y faciles de entender para los estudiantes.
Aunque hubo algunos casos de confusion inicial, la mayoria de los estudiantes
encontraron las reglas una vez explicadas por el profesor. Esto sugiere que una
adecuada comunicacion de las reglas es fundamental para garantizar el entendimiento y

la participacion de los estudiantes en las actividades gamificadas.
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En cuantoalas dificultadesen laexpresion oral eninglés, las respuestasindicaron
que los estudiantes enfrentan varios desafios, como la dificultad para encontrar las
palabras adecuadas, el nerviosismo al hablar frente a los compafieros y la inseguridad
en la pronunciacion. Estos hallazgosresaltan laimportanciade abordar estas dificultades
de manera individualizada y brindar apoyo adicional a los estudiantes para superarlas.

En relacién con el impacto de las actividades gamificadas en la mejora de la
expresion oral en inglés, las respuestas fueron en su mayoria positivas. Los estudiantes
percibieron que las actividades les ayudaron a practicar el idioma de manera divertida y
dindmica, lo que les permitié sentirse mas comodos y seguros al hablar en inglés.

Ademas, las actividades de gramatica vocabulario fueron consideradas utiles por
los estudiantes para mejorar su expresion oral en inglés. Estas actividades les
proporcionaron las herramientas necesarias para construir frases mas complejas y
ampliar su vocabulario, lo que contribuyé a una mejor comprension y expresion del
idioma.

Las actividades de pronunciacion fueron valoradas positivamente por los
estudiantes, quienes destacaron que les ayudaron a corregir errores de pronunciacion,
a practicar sonidos dificiles y a mejorar su comprensién auditiva y expresion oral en
inglés.

Las actividades en grupo ayudaron a la mejora de la expresion oral en inglés
porque permitieron fortalecer lazos de comparfierismo y cooperacion, asimismo,
promovieron la competencia y por lo tanto a el mejor entendimiento de las clases
gamificadas. Los estudiantes afirman que trabajar en grupos tuvo un impacto positivo en

su aprendizaje porque los motivo a participar activamente en las actividades de clase.
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Ademas, la tabla de puntuacion hizo que se sientan mas involucrados de manera
responsable en hacer que sus grupos ganen puntos para ser considerados de manera
positiva por sus docentes.

En conclusion, los resultados del cuestionario reflejan que la gamificacion y las
actividades disefiadas para mejorar la expresion oral en inglés, tienen un impacto positivo
en los estudiantes de segundo grado de secundaria, al aumentar su motivacién, mejorar
su comprension y expresion del idioma, y proporcionarles herramientas practicas para

superar las dificultades que enfrentan en el proceso de aprendizaje del inglés.

3.2.3. Analisis de la triangulacion.

A. Coincidencias/desacuerdos.

-Gramética Vocabulario.

Los docentes brindaron un espacio que permiti6 un acercamiento con la
gamificacion y la expresion oral, planificaron sesiones de aprendizaje a través de
actividades gamificadas para mejorar la expresiéon oral a través de la mejora de la
“gramatica y vocabulario” de nuestro grupo de estudio, En la practica se pudo apreciar
gue la gamificacion incentivo el interés de los estudiantes, para un mejor aprendizaje
sobre la problematica abordada (expresion oral).

-Pronunciacion.

Los docentes brindaron sesiones de clase en que los estudiantes mejoren su
pronunciacién de acuerdo a la estrategia didactica gamificacion. En las diferentes

actividades los estudiantesreconocieron laimportancia de la pronunciacion para mejorar
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la expresion oral en las diferentes sesiones de aprendizaje. Se pudo apreciar algunas
discrepancias menores en la percepcion de los estudiantes sobre su progreso en
pronunciacién. Algunos estudiantes percibieron menos mejoras en comparacion con la
Rubrica del Examen Oral A2 for Schools.

-Comunicacion Interactiva Comunicacion Interactiva.

Los docentes organizaron actividades que propiciaron el desarrollo de la
estrategia didactica y la mejora de los elementos de la expresion oral. Los estudiantes

interactuaron cumpliendo roles de hablantes y oyentes.

B. Interpretacion Tedrica

-Gramatica Vocabulario.

De acuerdo a Cambridge Assessment English (2020), la gramética vocabulario es
la adecuacion de palabras en un contexto especifico para comprender lo valido segun la
culturay el pais y posee sus propias caracteristicas. La adecuacion de vocabulario,
flexibilidad, control gramatical. Son también formas gramaticales simples y compuestas.
Debemos teneren cuentaque durante esta etapa se debe mejorar el criterio de gramética
y vocabulario para obtener el objetivo general.

-Pronunciacion.

Segun Cambridge Assessment English (2020), la evaluacion de la pronunciacion
es esencial para determinar la competencia comunicativade los estudiantes. Comprende
la “inteligibilidad, caracteristicas fonolégicas, acento y entonacion”en la pronunciacion.

-Comunicacion Interactiva Comunicacion Interactiva.
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El Curriculun nacional de Educacion Basica Regular (2016) tiene como prioridad
desarrollar el enfoque comunicativo con el proposito de mejorar la expresién oral en el
area de Inglés. Por ello, mejorar la expresion oral en inglés de estudiantes de segundo
de secundaria resulta de interés para la investigacion. Segun Cambridge Assessment
English (2020) La Comunicacion interactiva se sustenta en el desarrollo de la interaccion

gue se pone en practica al reaccionar a diferentes estimulos.

C. Sintesis Integradora

-Gramética Vocabulario.

El desarrollo de esta dimension se centré en comprender las dificultades que los
estudiantes enfrentan en la gramatica y vocabulario. Para lograr esto, se observo y
registro lo realizado en clase. Posteriormente, se formuléun cuestionarioy se recopilaron
las respuestas de los estudiantes. Toda esta informacién se contrasté con la Rubrica del
Examen Oral A2 de Salida y con el desarrollo de las actividades gamificadas. En esta
fase, se disefiaron actividades que permitieron a los estudiantes familiarizarse con la
gamificacion y mejorar su gramatica y vocabulario.

-Pronunciacion.

En esta dimension, se reconociola importancia de la pronunciacion para la mejora
de la expresién oral, la cual se reflejo en las sesiones de clases gamificadas. Para ello,
se observéd y reqistro lo realizado en clase en el diario de campo. Posteriormente, se
formuld un cuestionario y se recopilaron las respuestas de los estudiantes. En este

criterio la docente evallala entonacién y la inteligibilidad lo cual evidencia la mejora de
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la expresion oral en los estudiantes. Del mismo modo, se realiz6 una presentacion oral
sobre su presentacion personal.

-Comunicacion Interactiva Comunicacion Interactiva.

La interaccion frecuente en inglés dentro de un ambiente de juego permitio a los
estudiantes desarrollar sus habilidades de comunicacion en contextos reales. Para
lograr esto, se observé y registré lo realizado en clase. Posteriormente, se formulé un
cuestionario de preguntas recopilando las respuestas de los estudiantes y se aplicé la
Rubrica del Examen Oral A2 Key for Schools que evaluar la expresion oral en tres
dimensiones: gramatica vocabulario, pronunciacién y comunicacion interactiva. Las
coincidencias incluyen la ensefianza de los docentes y el énfasis en la importancia de

la mejora de la expresion oral mediante la estrategia didactica gamificacion.

3.3 Logros y dificultades encontradas

En el contexto de la investigacion, se ha reconocido avances y dificultades
vinculadas para la mejora de la expresion oral en inglés, que involucra la gramatica
vocabulario, pronunciacién y comunicacion interactiva.

En lo relacionado a la gramatica vocabulario los estudiantes participantes de la
investigacion, han logrado estructurar oraciones sencillas sobre informacién personal,
los miembros de su familia, partes de la casa, entre otros, empleandovocabulario acorde
a su nivel de manejo del inglés. Este logro evidencia su progreso en la comprensiony
aplicaciéon de las estructuras gramaticales y en la expansién y uso del idioma inglés

contribuyendo de manera significativa a la mejora de la expresion oral en dicho idioma.
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Lo estudiantes han realizado actividades ludicas de gamificacion como “las
charadas”, “juegos de memoria” y “sopa de letras”, las cuales fueron efectivas para
mejorar la expresion en inglés. Estas actividades ofrecen una experiencia practica,
interactiva y entretenida que fortalece la competencia gramatical y favorece al
aprendizaje de nuevo vocabulario en inglés.

En cuanto ala pronunciacion, también se reconoce avances. Los estudiantes han
participado en las actividades propuestas, demostrando comprension sobre como la
pronunciacion es importante para la mejora de la expresién oral en inglés.

Los estudiantes han logrado llevar a cabo conversacionessimplesen inglés sobre
temas aprendidos en las actividades gamificadas, teniendo cierto control en las
caracteristicas fonoldgicas del idioma a nivel de expresion oral y vocabulario. Ademas,
su pronunciacion es mayoritamente inteligible. Sin embargo, unaparte de los estudiantes
participantes se mantuvo en un nivel de pronunciacién bajo.

La investigacion también se ha centrado en la mejora de la comunicacion
interactiva. Los avances en este aspecto son alentadores. La mayoria de los estudiantes
ha participado de manera activa en las actividades orientadas a mejorar su
comunicacién, manteniendo intercambios, conversaciones en inglés basadas en temas
aprendidos en las actividades gamificadas, sin recibir muchas indicaciones o apoyo del
docente.

Es decir, los resultadosindican quelos estudianteslograron avances significativos
en laexpresion oral eninglésy enlo queconcierne alos criterios: gramatica vocabulario,
pronunciacién y comunicacién interactiva. Sin embargo, se identificaron desafios

persistentes como, problemas de conducta en el aula y la necesidad de una préactica
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continuay sostenida para mejorar la expresion oral en inglés. Estos logros y desafios
proporcionan unavision valiosa para innovar estrategias de ensefianza que aporten al
desarrollo de la expresion oral en inglés al aplicar la gamificacion como estrategia
didactica.

Otra dificultad fue realizar las sesiones de aprendizaje durante el horario regular
del area de Inglés. Por lo tanto, se realizaron fuera del horario de clases, lo que dificultd
la participacion de todos los estudiantes inicialmente considerados, ya que algunos no
pudieron ampliar su jornada de permanencia en la Institucion Educativa Publica

Parroquial, en los dias de taller.
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LECCIONES APRENDIDAS

La aplicacion de la estrategia didactica gamificacion permite mejorar la expresion
oral en inglés de los estudiantes de segundo de secundaria de una Institucion Educativa
Publica Parroquial a partir del desarrollo de los criterios: gramatica vocabulario,
pronunciacion y comunicacion interactiva.

Respecto a la gramatica vocabulario los estudiantes han demostrado avances
notables al estructurar oraciones de acuerdo con la gramatica propuesta y emplear
vocabulario adecuado a su nivel de inglés. Ademas, ha sido efectiva y enriquecedora su
participacién en las actividades de gamificacion para mejorar la expresiéon oral eninglés
puesto que han proporcionado una experiencia interactivay entretenida a estudiantesy
docentes.

Con respecto a la pronunciacion, aunque la mayoria de los estudiantes lograron
unapronunciacioninteligible, algunos ain mantuvieron un nivel bajo. Esto evidenciala
necesidadde unaatencién permanente en este aspecto. En ese sentido, nueve sesiones
de taller propuestas y ejecutadas para llevar a cabo la investigacién no fueron suficientes
para mejorar de manera sostenida este aspecto en todos los estudiantes participantes.

Respecto a la comunicacion interactiva, lamayoria de los estudiantes participaron
en actividades para mejorar su comunicacion e interaccion en inglés, manteniendo
intercambios de conversacion sin el apoyo constante del docente. Se destaca la
importancia de fomentar la autonomia de los estudiantes en sus interacciones,
permitiendo un aprendizaje mas independiente y efectivo.

Es necesario que se explique de manera clara las instrucciones de cada actividad

gamificada que fomente la comunicacion interactiva entre los estudiantesy docente en
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el idioma inglés. La finalidad de la gamificacion en el aula de clase esta orientada a
cumplir con objetivos concretos.

Finalmente, la investigacion accion ofrece una visiéon integral de los logros y
desafios en la mejora de la expresion oral en inglés como lengua extranjera, resaltando
la eficacia de la gamificacién como estrategia didactica aplicada desde la ensefianza,
pero también, subrayando la necesidad de abordar de manera permanente, criterios
especificos como la gramatica vocabulario, pronunciacion y comunicacion interactiva

para un progreso sostenible en el aprendizaje del area de Inglés.
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ANEXOS

ANEXO 1: MATRIZ DE COHERENCIA - INVESTIGACION-ACCION

TITULO DE INVESTIGACION: Gamificacion para mejorar la expresion oral en inglés en los estudiantes de segundo de secundaria.

Autores Programa de Estudios Enfoque Disefo
Lecca Cano, Fatima
de! Carmen . Idiomas Inglés Cualitativo Investigacion Accién
Ucharico Mamani,
Kifer Frank
Objetivo General Técnicas
Mejorar la expresion oral en La gamificacion como estrategia
inglés, mediante la aplicacion de didéactica mejora la expresion Observacion
la estrategia didactica oral en inglés de los estudiantes estructurada
amificacién en estudiantes de de nivel secundaria de la . .

Problema |9 _ Campos de e adea Actividades Observacién no
segundo grado de secundaria de Accion Institucion Educativa Publica estructurada
una Institucién Educativa PUblica Parroquial de Lima
Parroquial de Lima Metropolitana. Metropolitana. Encuesta escrita

Objetwos Hipoétesis de Accidn Instrumentos
Especificos

¢Coémo la 1- Mejorar la gramatica L ] Investigacion: Rubrica del

estrategia vocabulario en inglés, a | Comprension | L2 aplicacion de la estrategia Evaluacion de los Examen Oral A2

didactica través de la estrategia del publico gamificacion mejora la estudiantes a través de

A o 2, T ‘o A L Key for Schools

gamificacio didactica gamificacion en | objetivo y el gramatica vocabulario en inglés del examen de la de Entrada

n mejora la estudiantes de segundo contexto. en estudiantes de segundo UGEL 07

expresion grado dg sgc}:undana, (je grado de secundaria, de una

oral en una Institucién Educativa
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inglés de
los
estudiantes
de segundo
grado de
secundaria
de una
Institucion
Educativa
Publica
Parroquial
de Lima
Metropolita
na?

Publica Parroquial de
Lima Metropolitana.

Mejorar la pronunciacién
en inglés, a través de la
estrategia didactica
gamificacién en
estudiantes de segundo
grado de secundaria, de
una Institucién Educativa
Publica Parroquial de
Lima Metropolitana.

Mejorar la comunicacion
interactiva en inglés, a
través de la estrategia
didactica gamificacion en
estudiantes de segundo
grado de secundaria, de
una Institucién Educativa
Publica Parroquial de
Lima Metropolitana.

Definicién de
los objetivos
de aprendizaje

Estructura de
la Experiencia

Identificacion
de los recursos
gamificados

Aplicacion de
los elementos
de
gamificacion

Institucién Educativa Parroquial
de Lima Metropolitana.

La aplicacion de la estrategia
didéctica gamificacion mejora la
pronunciacion en inglés, en
estudiantes de segundo grado
de secundaria, de una
Institucién Educativa Pablica
Parroquial de Lima
Metropolitana.

La aplicacion de la estrategia
didactica gamificacion mejora la
comunicacion interactiva en
inglés, en estudiantes de
segundo grado de secundaria
de una Institucion Educativa
Publica Parroquial de Lima
Metropolitana.

Rubrica del Examen
Oral A2 Key for
Schools de Entrada.

Andlisis de
resultados de la
Rubrica del Examen
Oral A2 Key for
Schools de Entrada

Definicién del tema
para mejorar la
expresién oral en
inglés

Definicién del tema
para mejorar la
expresién oral en
inglés

Eleccién de la
estrategia didactica
gamificacion para
mejorar la expresion
oral en inglés.

Diarios de
campo

Rubrica del
Examen Oral A2
Key for Schools

de Entrada
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Accién:
Elaboracion de las
sesiones de
aprendizaje mediante
la estrategia didactica
gamificacion.

Aplicacion de las
sesiones de
aprendizaje mediante
la estrategia didactica

gamificacién.

Mejora la expresion
oral de los estudiantes
de segundo de
secundaria mediante la
estrategia didactica
gamificacion.

Investigacion:
Aplicacion de la
Rubrica del Examen
Oral A2 Key for
Schools de Salida.

Analisis de
resultados de la
Rubrica del Examen
Oral A2 Key for
Schools de Salida.
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ANEXO 2: MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

Variable / Unidad

de andlisis

Categorias /

Dimensiones

Indicadores

Variable
Independiente

Estrategia
didactica:
Gamificacion

Comprension del
publico objetivo y el
contexto

- Comprender las particularidades de los estudiantes y sus
necesidades educativas en el ambito de la expresiéon oral en
inglés.

Definicion de los
objetivos de aprendizaje

- Definir objetivos especificos para tratarlos en sesiones de
aprendizaje y mejorar la expresion oral en inglés.

Estructura de la
experiencia

- ldentificar la secuencia del desarrollo de las sesiones de
aprendizaje segun la estrategia de gamificacion.

Identificacion de
recursos

- Disefar actividades de evaluaciéon para establecer la mejora de la
expresion oral en inglés.

Aplicacion de
elementos de
gamificacion

- Ejecutar sesiones de aprendizaje en base a la estrategia de
gamificacion para motivar e incentivar la mejora de la expresion
oral en inglés.
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Dependiente:
Logro de
aprendizaje:

Expresion oral del
inglés como
lengua extranjera.

Elemento 1. —-Muestra buen manejo de estructuras gramaticales simples. Utiliza
Vocabulario y variedad de vocabulario para expresarse en inglés.
Gramatica
—-Muestra suficiente control de estructuras gramaticales simples.
Utiliza vocabulario apropiado para expresarse en inglés.
Elemento 2: —-Es mayoritariamente inteligible y tiene cierto control de

Pronunciaciéon

caracteristicas fonoldgicasa nivel de expresion y palabras en ingles

-Es mayormente inteligible a pesar del control limitado de las
caracteristicas fonoldgicas en inglés

Elemento 3:
Comunicacion
interactiva

—Mantiene intercambios de conversacion en inglés. Requiere de
muy pocas indicaciones y apoyo.

—-Mantiene intercambios de conversacion a pesar de algunas
dificultades en inglés. Requiere de estimulo y apoyo.




ANEXO 3: PLAN DE ACCION

Fases dela Objetivos Secuencia del Estrategias Recursos Tiempo de
estrategia especificos de la Taller duraciony
didactica investigacion fecha de
accion ampliacion de la
intervencion
pedagogica
Rubrica del (FSUbIrX;‘ gel Efxamen 30 de Junio
Examen Oral A2 ra €y for
Key for Schools de Schools de Entrada
Entrada
- Mejorf"r la Ruleta didactica 5 de julio
Comprension gramatica
del publico vocabulario en N°1: My name
objetivo y el inglés, atravésde |is____ Trabajo
contexto la estrategia grupal
didactica
gamificacion en
estudiantes de
segundo grado de
secundaria, de
una Institucion
Educativa Publica
Parroquial de Lima
Metropolitana.
N°2: Mv Famil Trabajo Tarjetas lexicales 12 de julio
y y individual Imagenes
Definicion de Mejorar la
los objetivos de | pronunciacién en
aprendizaje. inglés, a traves de Reloj interactivo 14 de julio




Estructura de la
experiencia

Identificacion de
recursos

Aplicacion de
elementos de
gamificacion

la estrategia
didactica
gamificacién en
estudiantes de
segundo grado de
secundaria, de
una Institucion
Educativa Publica
Parroquial de Lima
Metropolitana.

Mejorar la
comunicacion
interactiva en
inglés, a traves de
la estrategia
didactica
gamificacion en
estudiantes de
segundo grado de
secundaria, de
una Institucion
Educativa Publica
Parroquial de Lima
Metropolitana.

N°3: | wake up at 6
o'clock a.m

N°4: What clothes
do you wear?

N°5: Let's talk
about school

N°6: Home sweet
home

NO°7: | like playing
soccer

Exposicion | Tarjetas lexicales
Oral C
ampana
Proyector 26 de julio
Imagenes interactivas
Trabajo Juegos de memoria
grupal Juegos de mesa
Imagenes interactivas | 9 de agosto
Trabajo Tarjetas lexicales
individual :
Exposicion Canciones
Oral Micréfono
Juego de mesa
Trabajo
grupal
Imagenes interactivas | 16 de agosto
Tarjetas lexicales
Trabajo Papelote
grupal

Juegos de mesa

Tarjetas de memoria
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N°8: Cristiano
Ronaldo is taller
than Leonel Messi

N°9: Where is the
train station?

Trabajo
grupal

Trabajo
individual

Exposicién
Oral

Trabajo

Grupal

Imagenes interactivas
Tarjetas lexicales
Videos

Ruleta didactica

18 de agosto

Imagenes interactivas
Tarjetas lexicales
Posters

Proyector

Micréfono

23 de agosto

Venda

Imagenes interactivas
Tarjetas lexicales
Carro control remoto
Juego de mesa

Reproductor de
Mdusica

25 de agosto
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Rubrica del
Examen Oral A2
Key for Schools de
Salida

RuUbrica del Examen
Oral A2 Key for
Schools de Salida

Cuestionario para
recopilar opiniones y
percepciones sobre el
progreso de los
estudiantes.

Diarios de campo que
recoge datos sobre el
desarrollo de los
estudiantes en las
actividades
gamificadas.

1 de setiembre
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ANEXO 4: RUBRICA DEL EXAMEN ORAL A2 KEY FOR SCHOOLS

Criterios y e indicadores para evaluar la expresion oral segun Cambridge A2 Key for
Schools.

1. GRAMMAR AND VOCABULARY 2. PRONUNCIATION 3. INTERACTIVE COMMUNICATION
Muestra buen manejo de Es mayoritariamente inteligible y Mantiene intercambios de
estructuras gramaticales simples. tiene cierto confrol de y .
51 .. . . 5 o . . 5 | conversasion. Requiere de muy
Utiliza variedad de vocabulario para caracteristicas fonologicas a nivel ocas indicaciones v 4ovo
expresarse. de expresion y palabras. P y apoyo.
4 Comparte caracteristicas de la 4 Comparte caracteristicas de la 4 Comparte caracteristicas de la
bandady5 banda3y5 banda3dy5
Muestra suficiente control de — Mantiene intercambios de
. . Es mayormente inteligible a pesar .
estructuras gramaticales simples. - conversasion a pesar de algunas
3 . . . 3 del control limitado de las 3| . .
Utiliza vocabulario apropiado para caracteristicas fonolégicas dificultades. Requiere de estimulo
expresarse. ogicas. y apoyo.
2 Comparte caracteristicas de la 2 Comparte caracteristicas de la 2 Comparte caracteristicas de la
banda1y3 banda 1y3 banda1y3
Muestra solo un control limitado de | . Tiene considerables dificultades
unas pocas estructuras Tiene un control muy limitado de ara mantener intercambios en
1 gramaticales simples. Utiliza 1 caracteristicas fonologicasya | 1 Ena conversasion. Reauiere de
vocabulario de palabras y frases menudo es ininteligible. o - neque
aisladas, indicaciones y apoyo adicional.
0 Desenvolvimiento por debajo de la 0 Desenvolvimiento por debajo de la 0 Desenvolvimiento por debajo de la
banda 1 banda 1 banda 1

Nota. Tomado de Cambridge English 2020



ANEXO 5: DIARIO DE CAMPO

Fecha: .................. Tiempo de intervenciéon: 90 minutos
Temaejecutado: .......ccoeevvininnnne..
Propdsito de la sesidn:
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ASPECTOS A CONSIDERAR

Intervencion pedagdgica (descripcidon detallada de las actividades realizadas).
INICIO
DESARROLLO

CIERRE

Fortalezas

Debilidades

Lecciones aprendidas

Compromisos de mejora
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ANEXO 6A: RESULTADOS DE LA RUBRICA DEL EXAMEN ORAL A2 KEY FOR SCHOOLS DE ENTRADA

MIVELES DE LOGRO
INICIO 0al
o
o GRAMMAR AND INTERACTIVE
‘8 VOCABULARY PRONUNCIATION COMMUNICATION PROMEDIO ESCALA LITERAL NIVEL DE LOGRO PROCESD 233
(3]
LOGRO PREVISTO 4
EST1 1 1 1 1 C INICIO LOGRO DESTACADD 5
EST2 2 2, 2 2 B PROCESO
EST3 1 1 1 1 c INICIO
EST4 1 1 1 1 Cc INICIO —
TITULO La gamificacion para la mejora de la expresion
ESTS 1 1 1 1 c INICIO oral en inglés en estudiantes de secundaria
EST6 2 2 1 2 B PROCESO -
TECMICA Prueba oral
EST7 1 1 1 1 Cc INICIO
EST 8 2 2 2 2 B PROCESO INSTRUMENTO Rubrica de evaluacion
EST9 1 0 1 1 C INICIO AREA Inglés
EST 10 1 1 1 1 C INICIO
MNIVEL Secundaria
EST 11 1 1 1 1 Cc INICIO
EST 12 1 1 1 1 c INICIO GRADO 2do afio
EST13 2 2 1 2 B PROCESO TESISTAS Fatima del Carmen Lecca Cano J Kifer Frank
EST 14 1 1 1 1 c INICIO Ucharico Mamani
EST 15 1 2 2 2 B PROCESO
Lo l 1 i ! & Ll Resultados de la Rubrica del Examen Oral A2 for Schools de Entrada
EST 17 1 1 1 1 C INICIO 20
EST 18 1 1 1 1 Cc INICIO
EST19 1 1 1 1 C INICIO e 15
EST 20 1 1 1 1 c INICIO 5
EST 21 1 2 2 2 B PROCESO % 10
@
EST 22 1 il 1 1 Cc INICIO ;:
EST23 1 1 1 1 c INICIO :
S
NIVELES DE LOGRO INICIO PROCESO LOGRO PREVISTO |LOGRO DESTACADO TOTAL 0 o !
INICIO PROCESO LOGRO PREVISTO  LOGRO DESTACADO
CANTIDAD 17 6 0 0 23
PORCENTAJE 73,91 26,09 0,00 0,00 100,00 Nivel de logro
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ANEXO 6B: RESULTADOS DE LA RUBRICA DEL EXAMEN ORAL A2 KEY FOR SCHOOLS DE SALIDA

MIVELES DE LOGRO
o INICIO O0al
GRAMMARAND INTERACTIVE
§ VOCABULARY PRONUNCIATION COMMUNICATION PROMEDIO ESCALALITERAL NIVEL DE LOGRO
o PROCESO 2a3
LOGRO PREVISTO 4
EST1 2 2 2 2 B PROCESO
EST2 4 3 3 3 A LOGRO PREVISTO LOGRO DESTACADOD 5
EST3 4 3 4 4 A LOGRO PREVISTO
EST4 4 4 4 4 A LOGRO PREVISTO TITULD La gamificacion para la mejora de la expresion
EST5 3 4 4 4 A LOGRO PREVISTO oral en inglés en estudiantes de secundaria
EST6 3 3 4 3 A LOGRO PREVISTO TECNICA Prueba oral
EST7 4 4 4 4 A LOGRO PREVISTO INSTRUMENTO Ribrica de evaluacidn
ESTS 3 4 3 3 A LOGRO PREVISTO e v
EST9 3 4 4 4 A LOGRO PREVISTO
MNIVEL Secundaria
EST 10 4 3 4 4 A LOGRO PREVISTO
EST 11 4 3 3 3 A LOGRO PREVISTO GRADO 2do afio
EST 12 4 3 4 4 A LOGRO PREVISTO TESISTAS Fatima del Carmen Lecca Cano f Kifer Frank
Ucharico Mamani
EST 13 3 3 4 3 A LOGRO PREVISTO
EST 14 5 5 3 4 AD LOGRO DESTACADO
EST 15 3 2 3 3 B PROCESO
EST 16 4 4 4 4 A LOGRO PREVISTO Resultados de la Rubrica del Examen Oral A2 for Schools de Salida
EST 17 4 3 1 3 B PROCESO 15
EST 18 4 3 3 3 A LOGRO PREVISTO
EST19 2 4 3 3 B PROCESO 2
EST 20 4 2 2 3 B PROCESO E 10
3
EST 21 2 2 1 2 B PROCESO 3
i}
EST 22 4 2 2 3 B PROCESO E
5
EST 23 1 1 1 1 c INICIO 2
o
NIVELES DELOGRO INICIO PROCESO LOGRO PREVISTO (LOGRO DESTACADO TOTAL
0
CANTIDAD 1 7 12 1 23 INICIO PROCESO LOGRO PREVISTO  LOGRO DESTACADO
PORCENTAJE 435 30,43 60,87 435 100,00 Nivel de logro




ANEXO 7: MATRIZ TRATAMIENTO DE INFORMACION CUALITATIVA - DIARIOS DE CAMPO.
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DIMENSION CATEGORI CORPUS
DE ESTUDIO AS
(APRIORISTIC | APRIORIST DC1 DC2 DC3 DC4 DC5 DC6 DC7 DC8 DC9 R
AY ICA SIGNIFICADO|
EMERGENTE) S/
CATEGORI
AS
EMERGEN
TES
. Los Los be logré que [Se alcanzo que| Los
Expresion Oral Iégtsudiante lé(s)tsudiantes SSidencia légtsudiantes estudiantes estudiantes fes grupos una tercera estudiantes
] lograron lograron resentarén en |parte de los lograron
s lograron | lograron que: Un lograron ogir cturar estructurar hglés su estudiantes estructurar
estructurar | estructurar | estudiante | estructurar |, aqignes de | oraciones fonversacion presentaran oraciones en
o_ramlones ora_uoln'es Imencmna gramoneds acuerdo ala | deacuerdo hcercade una inglés de
SImples y | en ingles o ) eacuerdo gramatica ala obbies en conversacion | acuerdo ala
sen_cnllqs dtleacuerdo siguiente: | ala empleando un| graméatica |iferentes en inglés gramatica
32 ingles gr:mética | finish at grrr?g?ggr?go vgc_abulario empleando ontextos compa_ra_ndo empleand_o un
acuerdo a | en inglés school at un basico. un _ eC|b|er1_g0 sus a_ctmdades vgc.abularlo
la empleando 4:00 PM vocabulario vqc.abulano untuacion para [favoritas por bésico.
gramética | un mientras béasico en ibnagllg;) en uequipo. \Fl)gmﬁltgﬁglon Los
vocabuario | que otro | ingles. Los obteniendo 5 | estudiantes
Gramaticay | €MPleand | basico. estudiante estudiantes Los puntos extras | reconocenlos
Vocabulario | © YN ) menciona identificaron | Los estudiantes |en latablade | lugares de la
vobc'at_)ulan elfinish | Los y estudiantes | reconocen |puntuacién. | comunidaden
0 basico. theschool | estudiantes | mencionaron | reconocenlas| los inglés y
alas 2:00 | identificaro | gyhoraiode | partes dela | quehaceres | Los pronuncian
PM. ny clasey su casaylo delacasay | estudiantes | estos con un
Los Los menciona | cyrso expresan lo expresan | reconocen | claro tono de
gstudlante estudiante . Inaen inglés | tavorito con | oralmente en| oralmente los hobbies | vozy con Sistematicidad
S 0s adecuada inglés en inglés ronunciacion L
identificar | identificaro | estudiante vestitmgnta pronunciacio mgd ulandosu| mod ugljando mencionan gdecuad a. Plellonrg‘lggsc(;on
ony ny s gquetralan | n de sus tonode vozy| sutono de | oralmente . ;
mencionar | mencionar | identificar | cOn una oraciones con / vozy con en inglés Algunos Rigurosidad.
onsu | onalos ony adecuada | asimismo pronunciacién| pronunciacié | modulando | estudiantes
Pronunciaci | informacié | miembros | menciona [ modulacion | emplearon | clara. n clara. sutono de | participaron
. n de su ron su i
| besonar |t | 50| bonuias| S5 01 oL can | Somimamen
Comoes | oo, | s | S, | aamicates
hed ?dn, » devozen | adecuada ??lmonalme lograronleer | Sealcanzé | tener mas
aciona inglés. mod ulacio € eninglése | quecinco puntaje en la
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ady ny describian identificar de seis tablalo que
distrito pronuncia | lo que sus grupalmente | grupos reflejo su
donde cién de compafiero su actividad | pudieran motivacion y
viven sus s vestian. favorita identificar competitividad
moduland oraciones mediantelas | eninglésla | .
oy asimismo imagenesy | estructura
pronuncia emplearo | Los cuando se delos
ndo n gestos | estudiantes invitd a comparativ
correctam en las trabajaron participara | os
ente en actividade | en equipoy un voluntario [ mediante
inglés. S sereflejé la porgrupose | dibujos,
Comunicaci gamificad | ynién. reflejo el obteniendo
6n as. Brindaron entusiasmo | dos puntos
interactiva | Los Los animos y porpartede | parasu
estudiante | estudiante palabras de ellos para equipo.
s se s se Los aliento en competir.
comunicar | comunicar | estudiante | una
on on s se actividad
oralmente | oralmente | comunicar | gamificada.
eninglés | empleand | on
empleand | ogestosy | oralmente
o gestosy | dirigiendo | empleand
dirigiendo | la mirada o0 gestosy
lamirada | al frente dirigiendo
al dela la mirada
receptor. | clase. al
receptor.
LEYENDA

DC

DIARIO DE CAMPO

LINEA
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ANEXO 8: CUESTIONARIO

INSTRUCCIONES: Este cuestionario tiene como finalidad reconocer datos e informacion sobre el progreso en la
competencia, “se comunica oralmente en lengua extranjera” utilizando la gamificacion. Te pedimos responder
con sus propias palabras a las siguientes interrogantes.

1. ¢Cbmo te sentiste en las Ultimas cuatro clases con la aplicacion de la estrategia didactica gamificacion?

2. ¢Lasreglas de las actividades gamificadas fueron claras? ¢ Por qué?

3. ¢Cuales crees que han sido las dificultades en tu expresion oral en inglés?

4. ¢Las actividades desarrolladas con la gamificacion te ayudaron a mejorar tu expresion oral en inglés? ¢ Por
qué?

5. ¢De qué manera te ayudaron las actividades de gramatica vocabulario en la mejora de tu expresion oral en
inglés?

6. ¢Cbomo te sentiste cuando perdias puntos en las actividades de gamificacion?

7. ¢De qué manera te ayudaron las actividades de gamificacion en la mejora de tu pronunciacion en inglés?
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8. ¢De gqué manera te ayudo la gamificacién en la mejora de tu comunicacion interactiva en inglés?

9. ¢Consideras que al ganar puntos y por lo tanto subir de nivel, te motivé a que sigas participando en las
actividades de gamificacién para mejorar tu expresion oral en inglés?

9, ¢De qué manera las actividades en grupo ayudaron a la mejora de tu expresion oral en inglés?

10. ¢ Consideras que trabajar en grupo generé un impacto positivo en tu aprendizaje del idioma inglés? ¢ Por qué?

11- ;Consideras que la tabla de puntuacion te ayudoé en tus logros sobre las dinamicas de juego? ¢ Porqué?




ANEXO 9: MATRIZ TRATAMIENTO DE INFORMACION CUALITATIVA — CUESTIONARIO.
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Estud Pregunta N1 Pregunta Pregunta N3 Pregunta N4 Pregunta N5 Pregunta N6 Pregunta N7 Pregunta N8 Pregunta N9 Pregunta N10 Pregunta N11

iante N2
éComo te élas reglas éCudles crees élLas actividades éDe qué manera é¢Como te sentiste éDe qué manera te éDe qué manera éDe qué manera ¢Consideras que éConsideras
sentiste en las de las que han sido desarrolladas te ayudaron las cuando perdias ayudaron las te ayudo la las actividades trabajar en que la tabla de
dltimas cuatro actividades las dificultades conla actividades de puntos en las actividades de comunicacion en grupo grupo generoé un puntuacion te
clases con la gamificada entu gamificacion te gramatica actividades de pronunciacion en la interactiva enla ayudaron a la impacto positivo ayudé en tus
aplicacion de la s fueron expresion oral ayudaron a vocabulario enla gamificacion? mejora de tu mejora de tu mejora de tu entu logros sobre las
estrategia claras? en inglés? mejorar tu mejora de tu expresion oral en expresion oral en expresion oral aprendizaje del dindmicas de
didactica éPor qué? expresion oral expresion oral en inglés? inglés? en inglés? idioma inglés? juego? ¢Por
gamificacion? eninglés? ¢Por inglés? éPor qué? qué?

qué?

EST1 Bien porque Si, porque Tal vez que las Si, porque de esa | Aprendinuevas Para motivarme Mejoré mi Mis compaferos Me ayudaron a Si, porque de esa Si, la tabla de
sentique las preste nuevas forma pude ver palabras y como aprender el pronunciacién al son de gran ayuda entender mejory forma cuando puntuacién me
clases eran mas atencion palabras que en que estaba usarlas en vocabulario. practicar palabras cuando nos ayudabamos participaba me motivo a
dindmicas de nos ensefiaban. mal y pude conversaciones, dificiles durante las conversamos. en grupo. motivaba aganar participar mas
esaforma. mejorarlo lo que mejord mi actividades, lo que hizo mas puntos en la activamente en

fluidez al hablar. que miinglés sonara clase las dindmicas de
mas natural. juego porque
queria ganar
puntos para mi
equipo.

EST2 Muy bien Si porque la | Aprenderme Si porque pude Las actividades de | Porque pude Las actividades de Porque Feliz porque me Si, porque me La tabla de
porque me miss fue las palabras ver mi nivel de gramatica y identificar mis pronunciacién me aportabamos cada aumentaron motivé aseguir puntuacién me
gustan las muy clara claves. aprendizaje y vocabulario me logros y errores :) ayudaron a corregir uno nuestras puntos y subiade | trabajando de dio un objetivo
actividades en las actividad ayudaron a errores comunes que ideas nively eso nos unaforma claro que

indicacione construir frases tenia al hablar inglés. fortalecia como divertida alcanzar
s maés complejas y grupo. durante las
precisas en inglés. actividades de
juego, lo que
me incentivo a
esforzarme mas.

EST3 Me llamé Si, la miss Ninguna, las Si, ya que mi No tanto, ya que Me sirvieron Al practicar la Porque Es una buena Sl, ya que estos Ver mi progreso
demasiado la logra ensefianzas de esfuerzo se no me sentitan demasiado pronunciacién, me compartimos lo estrategia de contenian en latabla de
atenciony lo explicarnos profesor son demuestraen mi motivado no sé senti mas seguro al aprendido en motivacion. recompensas y puntuacién me
recomiendo. con buenas. aprendizaje por que hablar en inglés frente clase cuando hizo sentirme

claridad el a otros. perdiamos nos mas involucrado
curso quitaba status en las
que nos actividades y
impulsaba a mas motivado
querer mejorar. para mejorar mi
expresion oral
en inglés.

EST4 Me senti Si, se Tal vez el hecho | Tener mayor Practicar la Me senti con Las actividades de Ayudé a tener Al ganar me senti | Si, porque me La competencia
agradecido entendid de serfluidoy cantidad de gramdtica yel ganas de sacar pronunciacién me mas confianzay muy feliz, porque | sentimas sana que
porque aprendi bien las la puntos entonces | vocabulario me mas puntos por mi hicieron mas menos miedo a gracias a mis alentada a seguir generaba la

instruccion pronunciacion podiaver el dio mas confianza grupo. consciente de los cometer errores. compaiieros participando tabla de
es. de algunas avance. para expresarme sonidos del inglés, lo pudimos obtener | durante las puntuacion
palabras. en inglés durante gue mejor6 mi buen puntaje, clases entre los
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mucho en las
clases.

las actividades de
juego.

comprension auditiva y
mi capacidad para
comunicarme
oralmente.

me senti con mas
confianza de

hablar inglés con
mis compafieros.

equipos me
animaba a
esforzarme mas
y a participar
activamente en
las actividades.

ESTS Feliz, por toda Si, fue muy La Si, ya que me Si, porque fue Porque gracias a La préctica de Porque pudimos Siento que ayuda Si para sentirme La tabla de
la didactica en clara la pronunciaciéon daban ganas de divertido las actividades y pronunciacién me compartir ideas y a poder entablar mds motivado. puntuacién me
clases miss al de las palabras. competir contra retroalimentacion permitié hablar mas unirlas de una conversaciones. ayudéd a

explicarlas mis compareros de las clases claramente y ser manera muy mantenerme

para ver quién puedo aprender entendido por otros sencilla. enfocado en mis

obtenian mas mejor hablantes de inglés. objetivos

puntos durante las
dindmicas de
juegoy a
trabajar en
mejorar mis
habilidades de
expresion oral
en inglés.

EST6 muy bien siya que la Ninguna si pues demostré Pude aplicar lo para conocer mis Aprendi a diferenciar en reforzar lo que Me senti Si yaque queria Al ver mi

miss se lo aprendido que aprendien fallos entre los sonidos ya se conociade contentaya que subir de puestoy nombre subiren
supo las actividades de similares en inglés, lo manera oral subiade puestoy | mis amigos me la tabla de
expresar gramatica y que mejord mi nunca me ayudaron. puntuacién,
vocabulario en pronunciacién y mi quitaron puntos. sentiauna
situaciones reales capacidad para sensacion de
de conversacion comunicarme con logro que me
eninglés. precision. impulsaba a
seguir
participando y
mejorando en
las actividades
de juego.

EST7 La actividad es Siyaque la La Si yaque con Las actividades M e sirvieron ya Las actividades de Me ayudo ya que Pues me senti Si, ya que me La tabla de
muy divertida y profesora pronunciacién forme iba me permitieron que me decfan mis pronunciacién me conforme iban normal. motivaban a puntuacién cred
participo mas se tomo el subiendo veia entender mejor la errores ayudaron a perder el compartiendo o seguir adelante. un ambiente

tiempo de mis avances estructura de las miedo a hablar en opiniones competitivo

poder oraciones en inglés en publicoy a aprendia mas saludable que

explicar inglés, lo que hizo mejorar mi confianza aumentd mi

claramente que mi expresion en mis habilidades motivacion para

la actividad oral fuera mas linguisticas. participar y

clara y coherente. mejorar en las

actividades de
expresion oral
en inglés.

EST8 Me senti bien al Si, porque Memorizar Si, ya que me No, ya que creo Para mejorar mi Me di cuenta que Por medio de las En grupo uno Si, porque era
momento de la profesora | nuevo motivo allegar a que el aprendizaje cometia errores muy actividades que se | se divertido estar
realizar esta explico de vocabulario. la cima de la aprendizaje es la respecto al garrafales proponian en el compromete en grupoy asi
actividad. manera tabla mediante recompensa. idioma. aula sentique mas. aprendiamos

clara la mis logros. mejoré. mejor.
tematica de

la clase.
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EST9 Muy bueno Si, las reglas ninguna. no, porque no Al aprender Me ayudaron Muy buenala de lamisma Cuando recibia Si me incentivo a Creo que nos
se participaba nuevas palabras, mucho9 ya que si explicacion del manera que me sentia participar mas ya motiva no
aclaraban mucho, pero aun amplié mi fallaba en algo ella docente y la miss, me trabajar en mi contentay que queria estar quedarnos atas
en cada asi sacaba vocabulario y esto | erasincero senti muy bien. grupo anterior. orgullosa de mi en el podio y tomar laclase
clasey buenas notas se reflejo en mi conmigo y me participacion, y ademds me como una
también siempre. capacidad para hacia corregir mis mi grupo me gustaba competicion
estaban en comunicarme de errores. felicitaba lo que divertirme sana.
un papel manera mas me motivé mas. mientras
escritas y efectiva en inglés. aprendia
pegadas en
elaula de
clases.

EST10 Fue divertido Si, porque Creo que fue la Si porque queria , , Cada vez que me Muy asertivos y Este me ayudo ya Me senti bien.. Si, de echo me En micaso me

- Si porque queria . . .

porque la lo forma de estar siempre en anar muchas equivocaba me estrictos con labuena que todos nos bueno depende motivaba a ayudo a
profesa explicaron pronunciarlo, el podioy eso ge estas y o retroalimentaba pronunciacién, me apoyabamos vy tanto el participar esforzarme
realizaba de forma pero eso lo me animé a hacia mediante para poder sentien buenas ayuddbamos. comportamiento dialogar mucho mas.

divertida. estoy participar mas. conocer mejor la manos, como la socializar con mis
actividades . mi participacion L o

mejorando. palabra. participaciéon compaiieros a
muy grupal, siambos parte que mas
interactivas van de lamano que todo era
entre todos y entonces pienso competitividad y
podia que ayudan aun sacar ventaja.
participar. aprendizaje mas
eficiente.

EST11 Me senti si, porque Las nuevas Si porque a Si, ya que alfinal Me Sirvieron para Muy dindmicos y a la Me ayudo ya que El trabajo grupal Si, porque Queria ganarles
emocionada, en cada palabras o través de ella de recolectar las mejorar en todos vez muy interesante. entre nosotros me ayudo a obteniauna a mis
erala clase mas clase como se dicen podiaver mi monedas del los ambitos oseami grupo complementar y recompensa. compaiieros y
esperadaya recordaban las palabras participacién en juego pues nos posibles repetiamos las reforzarel eso me motivo
que era muy las reglas que encontrada clase porque daban un premio palabras. vocabulario en
dinamica y para de nuevo en tenia puestos del | que fue unacopa mi comunicacion
divertida me participar inglés también ler2doo 3eretc. | delprimer lugar eninglés.
daban ganas de de manera el significado con muchos
participar. positiva caramelos

EST12 Bien ya que Si, porque Si, ya que me Las actividades de Para poder Habia palabras que me Porque puedo Me senti bien Me motivé a Siempre es
pude aprender las repetian daba un puntaje gramdtica y mejorar en todo lo dicuentaque conversar con los pienso que ayuda | seguir con mi bueno ver que
nuevas palabras constantem por participar. vocabulario me antes visto. pronunciaba mal demas araprender mas buena ) tienes buenas
yteneruna ente dieron una base rapido. participacion. notas en la

L solida para tabla, eso ayudo
participacion construir mis a que tenga
activa. habilidades de motivacién

expresion oral en
inglés.

EST13 Me senti muy si, porque ninguno todo Si, porque me Me ayudaron a Me gustaron mucho, Me ayudd a Al ganar puntos Si, queria seguir Personalmente
bien ya que me logre me fue muy motivaba a mejorar mi aprendi bastante sobre perder miedo a me sentia bien avanzando con no queria que
ayudo a entender bien participar mas pronunciacién n la pronunciacién de las hablar en inglés. con mis los puntos y se vean los
participar con con en clase para en ciertas palabras en inglés. compaiieros, participar mas puntajes, pero

X claridad a la subir puestos palabras. creo que ayuda a seguido. pienso que
mas miss la unién como a puede ayudar

motivacion.

el aprendizaje.

para esforzarse
mas
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EST14 Me senti bien Si porque la no tuve Si, ya que cada Si, me motivaba a Y yaque podia Me ayudaron a darme Podiamos Si, porque me Ver a mi grupo
en la actividad, miss explicé | ninguna participacion participar para aprenderde lo cuentade mies repasarlo varias Cua_Ef:lol animaban en que | entre los
ya que tenia de forma dificultad para valia puntos poder ganar que me errores. veces hasta rzcrllt:‘s cr):e pueda ganar mas primeros me
més motivacion clara todas ello. entonces cafia puntos. eqU|v9caba y memorizarlo. Sentl'a f'eliz de puntos en Ial |mpt‘1I-saba a )

. las reglas y vez que subi corregirlo. e tablay en mi participar mas.
para participar. asi puede seria por mi misma participacion.
entender. acumular estos porquel X
puntos. aprendia mas
temas, pero
me sentia
bien en que
reciba alguna
recompensa.

EST15 Bien, me senti Si, me Si, me ayudo en Aprender Me sirvieron en Senti que aprendia En que pueda Me senti bien al Si porque me Al saber que
muy explicaron que puedavery vocabulario me que pueda mucho mas que antes. redactar mejores recibir puntos al incentivd a teniabuenas
emocionada y todo de pueda participar ayudo aentender mejorar mis ideas, textos, mejorar la participar, pero participar para notas me
con ganas de forma clara mas para estar mejor el inglés mi vocabulario, mi forma de hablar no me bajaron conseguir puntos esforzaba mas

| para poder eneltop5 pronunciacién n, en inglés. puntos por mi y mejorar mi para ganar.
ganar mas participar mi forma de conducta clasificacion en la
monedas. en esta escribir las tabla.
dinamica. palabras
aprendidas en
clase.

EST16 me senti bien si, porque Mis dificultades Si, porque segun El vocabulario me ayudo asaber Falto audios grabados Me ayudé a tener Felizy Si, las ganas de Me parecid
porque mejoré las fueron no mi puntaje podia que he aprendido en que debia de nativos, pero estuvo menos miedo a emocionada. participar interesante esta
mi participacion profesoras saber sabersi me sirvié para mejorar y también bueno. hablar en inglés aumentaban forma de
y me divertien eran pronunciar ni participaba en poder en que temas iba cuando competencia.
las clases amables y saber como clase. desenvolverme bien para seguir obteniamos

claras al escribir bien. mejor en el asi. recompensas.
momento examen oral

de explicar

las

actividades

ademas de

ser

pacientes

con los

estudiantes

EST17 muy bien, fue Si, las No saberel siya que obtuve Me gustaron las Las correcciones Siento que se enfatizd Siento que ayudd cuando recibi me Si para poder Al menos en mi
una actividad indicacione significado de uno de los dindmicas para que dabame bastante en la buena a mi confianza en sentifeliz, pero comprender mas saldn no senti
divertida s fueron cada palabra primeros aprender ayudaban a pronunciacién hablar otro cuando no recibi, eltemay una

muy claras, puestos vocabulario mejora idioma. me puse triste participar mas competencia
participas = para conseguir negativa y por
puntos y puntos €s0 me gusto.
fue muy

divertido

competir.

EST18 Me senti bieny Si, porque No estudiar en Si porque logre Fue muy A estudiar mas Muy bien, aprendi Me ayudd a Me senti feliz Si porque tenia el Habia ocasiones
que cadavez siempre las casa estar mds atento interactivo acerca de lo que mucho sobre los perder el miedo cuando me objetivo de ser en las que mi
hacia lo posible repetian en al tema. porque aprendi no comprendi sonidos en inglés. de cometer sumaban, pero uno de los equipo iba
para ganar mas la entrada con juegos errores al hablar no me quitaron. primeros de mi segundo eso me
puntos. de laclase en inglés. grupo y salon.
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motivé aseguir

esforzandome.
EST19 Bien, fue Si porque la | El cdmo escribir | Si porque cada Me gustaron las Que me ayudaros Me parecia dificil Me ayudd a Me senti mas Si, porque me Si, ayuda a la
divertido, me profesora cada palabra vez que actividades de a reconocer lo que pronunciar ciertos repasar las motivada al animo a practicar motivacion.
impulso a siempre me dificulté un participaba mas juegos de estaba mal y bien. sonidos ya que no son palabras que recibir puntos. mas para
participar mas. nos indicé poco. tenia mas memoria. sonidos del espanol habiamos participar y asi
lo que chance de ganar aprendido en ganar mas
teniamos mas puntos. clase y asi poder puntos.
que recordarlo.
realizar.
EST20 no es lo mio Si, la miss Si, hizo que Me gustd Me sirvieron de Me gusto poneren Me ayudd a Al principio senti No tanto, porque Senti que
todos los quiera participar aprender forma positiva, préctica los sonidos del sostener que sime prefiero solo ponian mucha
dias nos mas para asi vocabulario con porque me inglés. conversaciones esforzaba mas estar en grupo a prension la
recordaba ganar mas diversas ayudaron a sencillas en inglés. podia veces. tablay poresoa
las normas puntos. actividades corregir varias recuperarlos, veces me
de cosas y asi pero después no estresaba, pero
convivencia mejorar mi inglés. tanto. no mucho.
y las reglas
del juego.
EST21 Fue una Si porque la Mi dificultad es No tanto, porque El docente explica | Me sirvié de una No sabia que habia Ayud6 a practicar Cuando recibiel Si, ya que habia Creo que si
experiencia miss lo que no soy tan no queria bieny es muy manera positiva sonidos con vibracion inglés de manera primer puntaje un motivo de ayuda a
muy explico de buena participar sin dindmico al porque pude en inglés, aprendi interactiva. me senti muy obtencién de motivarse mas.
entretenida, unamanera memorizando, embargo sisabia ensefiar corregir errores y mucho y me gusto. satisfecho con puntos,yerala
mas que nada entendible asique tengo lo que habia gramatica y mejorarlos. mis competencia.
porla que repasar aprendido. vocabulario participaciones.
competencia varias veces el
debidoala mismo tema.
obtencién de
puntos.
EST22 Muy feliz. ya Si recibi de No prestar Si, ya que la Me ha gustado La Me gusto aprender los Me ayudd a dar Cuando recibi Si, ya que en Siento que
que las clases manera mucha puntuacién aprender retroalimentacion sonidos. mis primeros los puntos grupo ayuda a crear
eran muy correcta ya atencidony a determinaba gramatica y de ladocente me pasos tratando de me senti muy competiamos un ambiente de
activas. que veces no podia cuanta vocabulario de impulso a seguir conversar en bien ya que por quien tiene participacién y
siempre ver claramente participacion una manera participando. inglés sobre sentia que si mas puntos responsabilidad
recalcaban el material. habia en las diferente, incluso diversos temas. estaba para ver quién con tus
eluso de clases. en el patio del aprendiendo ganaba, pero compaiieros.
estas. colegio y que asfi en forma de
aprendimos podia seguir juego.
vocabulario. con la clase.
EST23 Me gustd Las Ninguna, ya Si porque logre Muy dindmico se Me sirvieron Muy bien, aprendi Me ayudo a poder Trabajar en Si, porque ayuda Me gustaron
mucho. instruccion que estaban estar mds atento mezcld mucho, ya que me mucho sobre los entablar grupo me a conviviry bastante porque
es fueron bien faciles a laclase. herramientas daba los detalles sonidos en inglés que conversaciones ayudé a aprender con tus todos
claras. para mi. X de que cosas y/o son distintos al basicas en inglés. poder comparfieros. participaban por
virtuales y aspectos debia espafiol. aprender mas su equipo y eso
actividades en el mejorar para rapido, y se veiaenla
salon poder teneruna cooperar con tabla.

buena partida en
inglés.

mis
compaiieros.
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TiTULO DE LA INVESTIGACION: GAMIFICACION PARA MEJORAR LA EXPRESION ORAL EN INGLES EN ESTUDIANTES DE SECUNDARIA

Autores

Programa de Estudios

Disefo

Enfoque

® LECCA CANO, Fatima Del Carmen
e UCHARICO MAMANI, Kifer Frank

Idiomas Inglés

Investigacidon accion

Cualitativo

PROBLEMA DE INVESTIGACION

¢Coémo la estrategia didactica gamificacion mejorala expresion oraleninglés de los estudiantes de segundo grado de
secundaria de una Institucidn Educativa Publica Parroquial de Lima Metropolitana?

OBIJETIVO GENERAL

Mejorar la expresién oral en inglés, mediante la aplicacion de la estrategia didactica gamificacion en estudiantes de
segundo grado de secundaria de una Institucién Educativa Publica Parroquial de Lima Metropolitana.

MATRIZ DE PROCESAMIENTO DE ANALISIS DE DATOS: TRIANGULACION

Dimensiones

Fuentes de informacion

Coincidencias/

Interpretacion Tedrica

Sintesis Integradora

F1: Rabrica F2: Cuestionario F3: Diario de campo desacuerdos
Gramatica Para evaluar la | El cuestionario | En la dimensién de | Los docentes | De acuerdo a| El desarrollo de esta
Vocabulario | dimensién recopild las | gramdtica vocabulario” | brindaron un espacio | Cambridge dimension se centré en
“Gramatica percepciones y | el diario de campo fue | que permiti6 un| Assessment English | comprender las
Vocabulario”  Se | opiniones de los | utilizado para | acercamiento con la | (2020), la gramdtica | dificultades que los
utilizé la Rubrica | estudiantes sobre el | documentar gamificacion 'y la | vocabulario es la | estudiantes enfrentan en
delExamenOralA2 | progreso de  su | observaciones sobre el | expresiéon oral. adecuacion de | la gramatica y
Key for Schools de | Gramatica uso adecuado de palabras en un | vocabulario.
Entraday de Salida | Vocabulario eninglés | estructuras gramaticales Los docentes contexto  especifico
en base a: control | antes y después de | en el idioma Inglés planifican  sesiones para comprender lo Para lograr esto, se
de aprendizaje a observé y registré lo
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de estructuras
gramaticales
simples y uso de
vocabulario.

En esta dimension,

se evalia el uso
correcto de
estructuras

gramaticales y la
variedad del
vocabulario

utilizado por los

estudiantes.

participar en
actividades

gamificadas.

De esta manera, los
estudiantes
expresaron distintas
respuestas, las cuales
fueron

corroboradas en la
“Rubrica del Examen
Oral A2 for Schools
de Salida”

durante las actividades
gamificadas,
proporcionando un
seguimiento cualitativo
de su progreso.

Los diarios incluyen
observaciones sobre las
fortalezas, debilidades,
lecciones aprendidas vy
compromisos de
mejora.

través de actividades
gamificadas para
mejorar la expresién
oral a través de la

mejora de la
“gramatica y
vocabulario” de

nuestro grupo de
estudio.

La gamificacion
incentivd el
de los estudiantes,
para un mejor
aprendizaje sobre la
problemadtica
abordada (expresion
oral).

interés

valido segun la cultura
y el pais y posee sus
propias caracteristicas.
Adecuacion de
vocabulario,

flexibilidad, control
gramatical. Como
también formas

gramaticales simplesy
compuestas.

Durante esta etapa se
debe  mejorar el
criterio de gramatica y
vocabulario para
obtener el objetivo
general.

realizado en clase.
Posteriormente, se
formuld un cuestionario y

se recopilaron las
respuestas de los
estudiantes. Toda esta

informacién se contrastd
con la Rubrica del Examen
Oral A2 de Salida y con el
desarrollo de las
actividades gamificadas.

En esta fase, se disefiaron
actividades
permitieron a

que
los
estudiantes familiarizarse
con la gamificaciéon vy
mejorar su gramatica y
vocabulario.
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Pronunciacion

Para evaluar la
dimension
pronunciaciéon, se
utilizé la Rubrica
del Examen Oral
A2 Key for Schools
de Entrada y de
Salida, Con esto se
guerialograr medir
la claridad y
correccion de la
pronunciacién en
inglés de los
estudiantes
participantes.

del
A2
Schools
esta

La Rubrica
Examen Oral
Key for
evalua
dimension en base
a: control de
caracteristicas
fonoldgicas e
inteligibilidad.

El Cuestionario
recopild las
percepciones y

opiniones de los
estudiantes sobre la
mejora de su
pronunciaciéon en

inglés antes y
después de participar
en actividades
gamificadas.

Respecto a la
pronunciacion, la
pregunta que se
planted estuvo
relacionada con las
actividades

gamificadas y la
mejora de la

pronunciacién.  De
esta manera, ellos
pudieron reconocer
la importancia de
mejorar su
pronunciacion

mediante la
estrategia didactica
de gamificacién. En

En la dimension
pronunciacion,

los docentes planifican
sesiones
para

expresion oral teniendo
en cuenta la

gamificadas
mejorar la

pronunciaciéon de
diferentes palabras

Respecto a la dimension
pronunciacién, el diario
de campo fue utilizado

para documentar
observaciones sobre la
claridad y correcta

pronunciacién en inglés
de los estudiantes
participantes en las
actividades gamificadas.

docentes
sesiones

Los
brindaron
de clase en que los
estudiantes mejoren
su pronunciacién de
acuerdo a la
estrategia didactica
gamificacion.

Los estudiantes
reconocieron la
importancia de Ia
pronunciacién para
mejorar la expresién
oral en las diferentes
sesiones de

aprendizaje.

Hubo
discrepancias

algunas

menores  en la
percepcion de los
estudiantes sobre su
progreso en
pronunciacion.

Algunos estudiantes
percibieron menos
mejoras en
comparacion con la

Segun
Assessment

Cambridge

English
(2020), la evaluacion
de la pronunciacién es

esencial para
determinar la
competencia

comunicativa de los
estudiantes.
Comprende la
“inteligibilidad,
caracteristicas
fonoldgicas, acento y
entonacién” en la
pronunciacién.

En esta dimension, se
reconocidé la importancia
de la pronunciacién para
la mejora de la expresion
oral, la cual se reflejé en
las sesiones de clases
gamificadas. Para ello, se
observd y registré lo
realizado en clase en el
diario de
Posteriormente, se
formuld un cuestionario y
se recopilaron las
respuestas de

campo.

los
estudiantes.

En este criterio la docente
evalla la entonaciény la
inteligibilidad  lo  cual
evidenciala mejorade la
expresion oral en los
estudiantes. Del
modo,
presentacion oral sobre
su presentacion personal.

mismo
se realizd una
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base a esto, la

mayoria  de
respuestas
positivas.

las
fueron

Rubrica del Examen
Oral A2 for Schools .
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Comunicacion
Interactiva

Para evaluar la
dimension
“comunicacion
interactiva” se
utilizé la Rdbrica
delExamen Oral A2
Key for Schools de
Entraday de Salida
en base a:
intercambios  de
conversacion y el

numero de
indicaciones o
ayuda.

En esta dimension,

se valora la
capacidad del
estudiante  para
interactuar

efectivamente en
una conversacion

eninglés.

El Cuestionario
recopild las
percepciones y

opiniones de los
estudiantes sobre el
progreso de su
comunicacién

interactiva en inglés
antes y después de

participar en
actividades
gamificadas.
Respecto a la
dimension

comunicacion

interactiva, las
preguntas que se
plantearon
estuvieron

relacionadas a los
trabajos de
interaccion grupal vy
su impacto en la
mejora de la
expresion oral 'y

Respecto a la dimension
“comunicacion

interactiva” el diario de
campo fue utilizado para

documentar
observaciones sobre la
capacidad del
estudiante para
interactuar

efectivamente en una
conversacion en inglés

Los docentes
organizaron

actividades gue
propiciaron el

desarrollo de |Ia
estrategia didactica y
la mejora de los
elementos de |Ia

expresioén oral.

Los estudiantes
interactuaron
cumpliendo roles de

hablantes y oyentes.

El Curriculo Nacional
de Educacién Basica
Regular (2016) tiene
como prioridad
desarrollar el enfoque
comunicativo con el
propdsito de mejorar
la expresion oral en el
areade Inglés. Porello,
mejorar la expresion
oral en inglés de
estudiantes de
segundo de secundaria
resulta de interés para
la investigacion.

Segun Cambridge
Assessment  English
(2020) La

Comunicacion
interactiva se sustenta
en el desarrollo de la
interaccion que se
pone en practica al
reaccionar a diferentes
estimulos.

La interaccién frecuente
en inglés dentro de un
ambiente de  juego
permitié a los estudiantes

desarrollar sus
habilidades de
comunicacién en
contextos reales.

Para lograr esto, se
observé y registré lo
realizado en clase.
Posteriormente, se

formulé un cuestionario
de preguntas recopilando
las respuestas de los
estudiantes y se aplic la
Rubrica del Examen Oral
A2 Key for Schools que
evaluar la expresion oral

en tres dimensiones:
gramatica  vocabulario,
pronunciacién y

comunicacion interactiva




87

aprendizaje
idioma inglés.

del

Las coincidencias incluyen
la ensefianza de los
docentesyelénfasisenla
importancia de la mejora
de la expresion oral
mediante la estrategia
didactica gamificacion.




