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RESUMEN

La presente investigacion tuvo como objetivo principal comprobar si la
aplicacion del Game-Based Learning incrementa la produccién oral del idioma
inglés en estudiantes del 5to grado de primaria de una Institucion Educativa
publica. Este estudio pertenece a la linea de investigacion Innovacion y
Didactica, y se desarrolla bajo un enfoque cuantitativo de disefio pre-
experimental, cuyo instrumento utilizado fue el examen Pre Al Starters de la
Universidad de Cambridge. Para la contrastacion de hipdtesis, se utilizd la
prueba no paramétrica de Wilcoxon, el cual determiné la eficacia de la aplicacién
y brindé6 como resultado una significatividad menor a 0.01 en relacién a la
produccion oral del idioma inglés y sus tres dimensiones. Se concluye que el
Game-Based Learning contribuye considerablemente en la produccion oral del
idioma inglés y mejora el nivel de logro del vocabulario, pronunciacion y

comunicacion interactiva, alcanzando los niveles “logrado y destacado”.

Palabras clave: Game-Based Learning, produccién oral, vocabulario,

pronunciacién, comunicacion interactiva, primaria.



ABSTRACT

This research aimed to determine whether the implementation of the
Game-Based Learning educational approach enhances English oral production
in fifth-grade primary school students from a public educational institution. This
study belongs to the Innovation and Didactics line and follows a quantitative
approach with a pre-experimental design; the instrument used was the Pre Al
Starters examination from the University of Cambridge. The non-parametric
Wilcoxon test was used to test the hypothesis, which verified the effectiveness of
the application, yielding a significance value of less than 0.01 related to the oral
production of the English language and its three dimensions. This study
concludes that Game-Based Learning contributes considerably to the oral
production of the English language and improves the level of achievement of

vocabulary, pronunciation and interactive communication.

Keywords: Game-Based Learning, oral production, vocabulary,

pronunciation, interactive communication, primary education.
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INTRODUCCION

La ensefianza del idioma inglés tiene gran importancia a nivel global,
especialmente en ambitos donde la competencia comunicativa en este idioma es
fundamental para el desarrollo integral de los estudiantes (Education First, 2023).
En ese sentido, la produccién oral del inglés es una habilidad crucial que facilita
la interaccién en diferentes contextos expresando ideas y emociones; sin
embargo, los estudiantes del nivel primario enfrentan ciertas dificultades para
desarrollar esta competencia debido a que en muchas de las instituciones
educativas publicas no se proporcionan sesiones del idioma inglés de manera
continua y se utilizan metodologias obsoletas (British Council, 2015, como se citd
en Rivera et al., 2025). A su vez, el Game-Based Learning permite que los
estudiantes adquieran el aprendizaje del idioma inglés de manera alternativa e
innovadora mediante un ambiente interactivo y ladico, reforzando la motivacién
y compromiso de los estudiantes con su propio proceso de aprendizaje (Plass et
al., 2020).

En base a ello, el objetivo general de este estudio es comprobar la eficacia
del Game-Based Learning en el desarrollo de la produccion oral del idioma
inglés, mientras que los objetivos especificos estan orientados a determinar si es
que este enfoque educativo incrementa, en particular, el vocabulario, la
pronunciacién y la comunicacion interactiva de la produccién oral del idioma
inglés en los estudiantes del 5to grado D de primaria.

Los resultados de esta investigacion serviran de guia para que los
docentes de inglés amplien sus conocimientos pedagégicos y pongan en
practica nuevas estrategias de ensefianza-aprendizaje en sus sesiones.
Asimismo, este estudio utiliza el examen Pre Al Starters de la Universidad de
Cambridge como instrumento de evaluacion que podra emplearse en otros
contextos educativos similares y obtener resultados auténticos.

El método de esta investigacién adopta un enfoque cuantitativo de disefio
pre experimental, lo que permite conocer el efecto del Game-Based Learning en

la produccion oral del idioma inglés antes y después de su aplicacion, ofreciendo
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una evidencia empirica sobre la efectividad de este enfoque educativo en la
habilidad oral del inglés como lengua extranjera.

Para ello, en el primer capitulo se aborda el planteamiento del problema:
descripcion detallada del problema a investigar; en el segundo capitulo, los
antecedentes que respaldan el trabajo: investigaciones similares que han sido
realizadas en el extranjero y en el Perq, y el marco teorico de las variables:
autores base del Game-Based Learning y produccion oral. En el tercer capitulo,
se proporciona informacion metodoldgica respecto a los objetivos e hipotesis
planteadas antes de la aplicacion, la técnica e instrumento que han sido
utilizados para la recoleccion de datos, como se ha llevado a cabo el
procesamiento de la informacion y cudles han sido las limitaciones. En el cuarto
capitulo, los resultados y discusién: comprobacion de resultados con la prueba
no paramétrica de Wilcoxon y su comparacién con las afirmaciones de los
antecedentes y/o autores base; en el quinto capitulo, las conclusiones; v,
finalmente, en el sexto capitulo se proveen sugerencias para futuros

investigadores que deseen tomar como guia el presente estudio.

CAPITULO I: PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Esta investigacion tiene como temas centrales a la produccién oral del
idioma inglés y al Game-Based Learning, cuyo objetivo es aplicar este enfoque
educativo y conocer su efecto en la produccion oral en los estudiantes del 5to
grado D de primaria de una Institucion Educativa publica. Cabe precisar que la
linea de investigacion de este estudio, Aplicacion del Game-Based Learning
mejora la produccion oral del idioma inglés en primaria, se enmarca dentro de la
linea Innovacion y Didactica, y se origina a partir de la practica docente donde
existe la necesidad de aplicar estrategias innovadoras que busquen mejorar los
aprendizajes de los estudiantes.

En la actualidad, el aprendizaje de un nuevo idioma se ha vuelto
fundamental para el desarrollo personal, profesional y comunicacional de las
personas. Mas del 90% de habitantes considera que aprender un nuevo idioma
debe proporcionar herramientas académicas y laborales, asi como frenar la
desigualdad de generaciones alrededor del mundo, considerando la lengua
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inglesa como el idioma universal para el cierre de brechas comunicativas. En tal
sentido, el idioma inglés se ha posicionado como la lengua franca; es decir, el
nexo de comunicacion oficial entre habitantes de todo el mundo (Fang y Baker,
2025). De este modo, saber inglés se ha convertido en una necesidad, la cual
brinda un sinfin de oportunidades y mayor independencia del mercado laboral
local.

A nivel mundial, en un estudio realizado por Education First en el 2025
(Education First, 2026), mas del 60% de europeos se encuentra en un nivel alto
y muy alto respecto al aprendizaje del idioma inglés, siendo Paises Bajos quien
ocupa el primer lugar. Una de las razones expuestas se debe al tipo de
metodologia que se aplica en los paises primermundistas, siendo los docentes
de inglés piezas clave para la educaciéon de idiomas, a quienes se les exige que
tengan las certificaciones mas altas de acuerdo al Marco Comun Europeo de
Referencia para las lenguas (MCER): C1 (avanzado) y C2 (proficiente). Por otro
lado, dentro de la misma evaluacion, los resultados referentes a Perd no
alcanzan el nivel esperado. El pais ocupa el puesto 52 de 123, indicando que el
nivel de inglés de los peruanos es “regular”, mientras que, en relacién a su
produccion oral (speaking), demuestran un nivel “bajo” al mantener una
conversacion con un extranjero.

Concerniente al nivel de inglés dentro del pais, Lima posee el nivel mas
alto del idioma en comparacién con otras ciudades (Education First, 2023). No
obstante, el nivel alcanzado es clasificado como “medio” de acuerdo con los
estandares de la evaluacion, lo cual evidencia que la poblacion presenta
dificultades al leer, escuchar, escribir y hablar en inglés. En esta misma linea,
British Council (2015, como se cité en Rivera et al., 2025) realizé una encuesta
sobre su habilidad oral a 501 personas que estudiaron el inglés en la Educacion
Béasica Regular, donde el 53% de ellos clasifico su nivel de inglés como bésico
debido a la falta de programacioén curricular estructurada, escasez de contenidos
innovadores e interesantes, entre otros, mientras que solo un 3% manifestd
haber desarrollado la oralidad gracias a un desempefio sobresaliente por su
docente. Este estudio demuestra que el Ministerio de Educacion necesita tomar

medidas y acciones que ayuden a combatir estos resultados y potencien la
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produccion oral en el aprendizaje de la lengua inglesa de la poblacion desde una
temprana edad.

En ese sentido, el MINEDU no ha sido ajeno a las necesidades de su
poblacién para el aprendizaje y uso de un idioma tan imprescindible como lo es
el inglés. Es por ello que, el Curriculo Nacional de la Educacion Basica Regular
(CNEB, 2016), establece que los estudiantes deben desarrollar tres
competencias en el area de inglés: se comunica oralmente en inglés como
lengua extranjera, lee diversos tipos de textos en inglés como lengua extranjera
y escribe diversos tipos de textos en inglés como lengua extranjera. No obstante,
a pesar de que esta area se propone en el CNEB en el nivel primario, no se dicta
por diversas razones tales como falta de docentes especializados, priorizacion
de otras areas y recursos limitados.

A nivel local, se realizd una evaluacién diagnéstica con el objetivo de
conocer el nivel de logro de los estudiantes del 5to grado D de primaria con
relacion a la produccion oral del idioma inglés. Los resultados muestran que el
97% de estudiantes se encuentran en inicio en la dimension vocabulario y un 3%
en proceso. Un 90% se halla en proceso y un 10% se ubica en inicio respecto a
la dimensién pronunciacion. Por ultimo, un 55% se sitda en inicio y un 45% en
proceso dentro de la dimensién comunicacion interactiva. Esto demuestra que
los estudiantes de dicho grado necesitan de nuevos enfoques educativos que
favorezcan su nivel de logro en las dimensiones mencionadas.

Este estudio presenta argumentos de Plass et al. (2020), quienes explican
gue el Game-Based Learning es un enfoque educativo altamente efectivo para
el aprendizaje del inglés y se fundamenta en teorias propuestas por psicélogos
e investigadores relacionados al desarrollo cognitivo, motivacional, sociocultural,
experiencial y social como Piaget, Vygotsky, Bandura y Kolb. La combinacién de
estas bases tedricas crea las experiencias de aprendizaje interactivas que
promueven un entorno facilitador para la adquisicién del lenguaje de manera
significativa, en donde las actividades y juegos simulan situaciones reales y los
estudiantes pueden experimentar de forma practica el idioma, desarrollando la
competencia comunicativa. En esta misma linea, la produccion oral (speaking)

se fundamenta en el enfoque comunicativo propuesto por Dell Hymes (1972,
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como se cité en Bafo y Torre, 2019), ya que busca promover la practica de la
produccién oral a través de situaciones que simulen contextos reales vy
significativas.

Desde una perspectiva metodoldgica, este estudio se enmarca dentro del
enfoque cuantitativo de disefio pre experimental, el cual busca garantizar la
validez y fiabilidad de los resultados numéricos que afirman o refutan las
hipodtesis planteadas (Arias, 2020). Este enfoque provee resultados objetivos y
confiables, los cuales corroboraran si es que la aplicacion del enfoque educativo
elegido es eficaz al desarrollar la produccién oral del idioma inglés en estudiantes
de 5to grado D de primaria utilizando el examen Pre Al Starters de la Universidad
de Cambridge como instrumento, el cual determinara la eficacia del Game-Based
Learning en el fortalecimiento del vocabulario, pronunciacion y comunicacion
interactiva al comparar los resultados del pre test y post test.

A nivel practico, esta investigacion propone al Game-Based Learning
como enfoque educativo para mejorar la produccion oral del idioma inglés en 5to
grado de primaria. Los resultados serviran de referencia para profesores de
inglés, quienes podran utilizar los mismos juegos y/o adaptarlos con el objetivo
de promover un medio de aprendizaje interactivo que aliente a los estudiantes a
usar el lenguaje activamente. A la vez, servira de base para Instituciones
Educativas que se interesen en mejorar y profundizar sus pedagogias utilizando
enfoques educativos dinamicos e innovadores, tomando en cuenta las
necesidades y caracteristicas de los estudiantes del siglo XXI.

En tal sentido, la presente investigacion se basa en el enfoque educativo
Game-Based Learning y aborda las dificultades que enfrentan los estudiantes
del 5to grado D de primaria en relacion a la produccién oral del idioma inglés
como lengua extranjera, ya que evidencian escaso conocimiento de palabras en
inglés, muestran una pronunciacion deficiente en el idioma y existe muy poca
interaccién para mejorarla.

Es asi que la investigaciéon plantea la siguiente interrogante general:

¢En qué medida la aplicacion del Game-Based Learning desarrolla la
produccion oral del idioma inglés en estudiantes de 5to grado D de primaria?

Asimismo, plantea las siguientes interrogantes especificas:
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¢En qué medida la aplicacion del Game-Based Learning desarrolla el
vocabulario de la produccion oral del idioma inglés en estudiantes de 5to grado
D de primaria?

¢En qué medida la aplicacion del Game-Based Learning desarrolla la
pronunciacion de la produccion oral del idioma inglés en estudiantes de 5to grado
D de primaria?

¢En qué medida la aplicacion del Game-Based Learning desarrolla la
comunicacion interactiva de la produccion oral del idioma inglés en estudiantes

de 5to grado D de primaria?

CAPITULO Il: MARCO TEORICO-CONCEPTUAL

En este apartado, se exponen los antecedentes tanto internacionales
como nacionales, los cuales demuestran la efectividad de las variables del
presente estudio. Asimismo, se aborda una exhaustiva revision de conceptos

teoricos relacionados con Game-Based Learning y produccion oral.
2.1 Antecedentes de estudio

2.1.1 Antecedentes internacionales

Como primer antecedente internacional, destaca la investigacion
realizada por Garcia y Castillo (2025) en Paraguay: “Impact of Game-based
learning on oral production into the English as a Foreign Language (EFL)
classroom in second graders”. Este trabajo tuvo como muestra a 468 estudiantes
del segundo grado de primaria de un colegio trilingiie y tuvo como propésito
determinar si el aprendizaje basado en juegos mejora la competencia oral en
relacion al vocabulario, fluidez y precision. Adapté un enfoque cuantitativo y un
disefio cuasi experimental. Los resultados revelaron que este enfoque de
ensefanza fue fructifero para potenciar la oralidad, especialmente el vocabulario
y fluidez, corroborando la eficacia de su implementacion en la educacion
primaria. Este antecedente es relevante, ya que permite sustentar que las
estrategias ludicas no solo incrementan la participacion, sino que también
fortalecen dimensiones especificas de la produccion oral, las cuales son

consideradas en el presente estudio.
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Como segundo antecedente, sobresale el estudio desarrollado por
Gunawan (2025) en Indonesia: “The Implementation of Game-Based Learning to
Enhance Students’ Speaking Skills in Indonesian EFL Classrooms”. La muestra
estuvo conformada por 26 estudiantes de décimo grado y tuvo como fin impulsar
las habilidades comunicativas de los estudiantes como la pronunciacion, fluidez,
vocabulario, gramatica y confianza utilizando juego de roles, juegos de pizarra y
descripcion de imagenes. El enfoque fue cualitativo de tipo investigacion accion,
cuyos instrumentos fueron evaluaciones de desempefio oral, observaciones y
encuestas. Los resultados sefalaron que este tipo de aprendizaje impulsé
considerablemente los componentes de la oralidad y disminuy6 los niveles de
ansiedad. La relevancia de este estudio radica en que evidencia la efectividad
de las estrategias basadas en juegos para mejorar la produccion oral, lo cual se
alinea directamente con los objetivos de la presente investigacion.

Como tercer antecedente, resalta la investigacion elaborada por Sriyota
et al. (2024) en Tailandia: “The Effectiveness of Using Game-Based Learning
(GBL) for Developing English Speaking Skill in the 4th Grade Intensive English
Program Pupils at Anuchonsuksa School, Kanchanaburi Province”. Este estudio
estuvo conformado por 40 estudiantes del cuarto grado de primaria y tuvo como
objetivo conocer el efecto del aprendizaje basado en juegos en las habilidades
orales del inglés. Esta investigacion adquirié un enfoque cuantitativo y un disefio
pre-experimental. Los resultados indicaron que las habilidades comunicativas de
los estudiantes mejoraron notablemente a partir de los métodos basados en
juegos, demostrando ser un modelo de ensefianza innovador para el aprendizaje
de una lengua extranjera. Este antecedente es especialmente relevante para la
presente investigacion porque respalda el uso de estrategias del Game-Based
Learning como una herramienta eficaz para potenciar la produccion oral del
idioma inglés y porque comparte similitudes contextuales en cuanto al nivel
educativo y al enfoque metodoldgico.

En cuarto lugar, Asih y Halisiana (2022) en su trabajo de investigacion
“Enhancing students’ speaking skill through a game-based learning innovation of
a family show” en Indonesia, tuvo como objetivo investigar la mejora de la

habilidad oral de los estudiantes mediante la aplicacion de juegos y reglas.
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Participaron 25 estudiantes de la facultad de psicologia de la Universidad
Muhammadiyah Malang y los datos se recolectaron a través de encuestas y listas
de observacion, y se analizaron usando la teoria de la actividad. En un principio,
los resultados mostraron que los estudiantes no se encontraban entusiasmados
con el hecho de aprender con juegos que les ayude a mejorar la expresion oral,
sin embargo, después de ajustar los temas de los juegos, los niveles y las reglas,
motivaron su aprendizaje y generaron comportamientos positivos Este
antecedente resulta relevante para la presente investigacion, ya que respalda el
uso de estrategias ludicas como un medio efectivo para potenciar la produccion
oral, coincidiendo con la variable independiente planteada.

En quinto lugar, Gajardo (2022) en su investigacion titulada “The Effects
of the Implementation of Game-based Activities on Students’ Engagement in Oral
Production of English in a 9th-grade EFL Class” elaborado en Chile, tuvo como
meta analizar los efectos de las actividades basadas en juegos para la
participacion oral de los estudiantes de noveno grado en el area de inglés. Su
enfoque es cualitativo, dentro del cual se utilizaron entrevistas y observaciones
para la recoleccién de datos. Las conclusiones mostraron que el uso de juegos
influyé en el estado emocional de los estudiantes al generar un entorno de
aprendizaje seguro para expresarse oralmente. Este estudio respalda la utilidad
del juego como medio para potenciar la habilidad oral.

En sexto lugar, Hidayah y Sukmawati (2022) en su trabajo de investigacion
titulado “Game-based learning: The influence of Pictionary Game on student
engagement and speaking proficiency” realizado en Indonesia, en el cual
participaron 21 estudiantes de octavo grado, tuvo como objetivo determinar la
aplicaciéon del Game-based learning podia mejorar la participacién y oralidad en
el idioma Inglés de los estudiantes. La tesis fue de disefio pre experimental, en
la cual se utilizaron pre y post-tests y hojas de observaciéon como instrumentos.
El analisis de las pruebas concluyé que hubo una mejora notable en la
competencia oral debido a la aplicacion del juego Pictionary. Este antecedente
es relevante para la presente investigacion porque demuestra que la
implementacion de actividades ludicas puede mejorar la produccion oral y la

motivacion de los estudiantes, aspectos que coinciden con las variables



17

investigadas en el presente estudio y que sustentan la importancia del Game-
Based Learning para potenciar habilidades comunicativas en inglés.

Por dltimo, se tom6 como referencia la investigacion realizada por Davila
(2020) en Nicaragua: “Using games as a didactic strategy to develop speaking
skills in English as a foreign language”. El principal objetivo de este trabajo fue
analizar el efecto del uso de juegos como estrategia didactica para mejorar la
competencia oral de los 38 estudiantes de primero de primaria en el area de
inglés. Se adopt6é un enfoque cualitativo en el cual se utilizaron instrumentos de
recoleccion de datos como entrevistas a docentes, grupos focales y observacion.
Los resultados concluyeron que los juegos son parte vital para el proceso de
aprendizaje, ya que gracias a estos se observd que existe una alta participacion
e interaccion de los estudiantes en las actividades. Este antecedente
proporciona evidencia empirica del impacto positivo del uso de juegos en el
aprendizaje del inglés, sustentando metodolégicamente la aplicacion del Game-

Based Learning como estrategia para mejorar la habilidad oral.
2.1.2 Antecedentes nacionales

Entre los estudios elaborados y aplicados en Peru, se expone, por un lado,
a Castillo (2025) con su trabajo denominado “Los juegos didacticos como
estrategias metodoldgicas de mejora de la calidad de expresion oral en el Area
de Inglés en estudiantes de tercer grado “B” de la Institucion Educativa Mariscal
Céaceres — Ayacucho”. Este estuvo conformado por 30 estudiantes y tuvo como
finalidad analizar la relacién de los juegos didacticos con la oralidad del inglés.
El enfoque fue cuantitativo de disefio descriptivo correlacional, cuyas técnicas
fueron encuestas y el instrumento un cuestionario. La autora concluye que la
aplicacién de los juegos estd sumamente relacionada con la expresion oral de
inglés, especialmente cuando se trabaja con niflos. El aporte de este
antecedente es valioso para esta investigacion, ya que coincide en el empleo de
juegos como medio para potenciar el habla.

Por otro lado, se exhibe a Quispe y Ruiz (2024) con su trabajo “Estrategias
ludicas y expresion oral en el area de inglés en estudiantes de secundaria de la
Instituciéon Educativa Privada San Mateo, San Juan de Lurigancho, 2021”7, cuyo

propdsito fue determinar la relacién existente entre las estrategias ladicas y la
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expresion oral en los 40 estudiantes de quinto grado de secundaria. Se utilizé un
método de estudio descriptivo y un enfoque cuantitativo, cuyos instrumentos
fueron cuestionarios y un examen. Los resultados constataron que las
estrategias ludicas se relacionan altamente con la habilidad oral y la participacion
activa de los escolares. Este estudio es relevante para la presente investigacion,
dado que también aborda el empleo de estrategias basadas en el juego como un
factor vinculado a la competencia oral en inglés.

Siguiendo esta linea, la investigacion de Sabogal et al. (2024) titulada “El
Role Play para la comunicacion oral en inglés en estudiantes de secundaria de
la I.LE. Inca Garcilaso de la Vega, Ancash - 2022”, proporciona un antecedente
experimental clave. Este estudio, de enfoque cuantitativo y de disefio pre-
experimental, tuvo como objetivo determinar la influencia de la técnica del role
play en el desarrollo de la comunicacion oral de 19 estudiantes de cuarto afio de
secundaria. Mediante el uso de una guia de observacion en un pre test y un post
test, los autores demostraron una mejora estadisticamente significativa en la
variable dependiente tras la intervencion. Este antecedente es de suma
importancia para la presente investigacion, ya que valida el uso del juego de
roles como una estrategia de intervencién directa y eficaz para la oralidad.
Ademas, emplea un disefio pre experimental para medir dicho impacto.

En esa misma direccion, Malpartida (2023) en su estudio “Los juegos
linglisticos para mejorar la comunicacion oral del idioma inglés en los
estudiantes del 1° grado del nivel secundaria en la Institucion Educativa Daniel
Alomia Robles, Yacus — Huanuco 2021” tuvo como finalidad determinar cémo
influyen los juegos linguisticos para mejorar la comunicacion oral del idioma
inglés en 29 estudiantes de primer grado de secundaria. El tipo de investigacion
aplicada fue de disefio cuasi experimental, en el cual se utiliz6 un grupo de
control de 15 estudiantes y un grupo experimental de 14 estudiantes a los que
se aplicé un pre test y post test para la obtencién de datos. Al finalizar la
intervencién, los resultados mostraron que este tipo de juegos incremento
significativamente el nivel de la comunicacion oral. Esta investigacion resulta

pertinente para el presente estudio puesto que también utiliza al juego como
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herramienta para mejorar la habilidad oral; a la vez, ambas investigaciones
comparten un enfoque cuantitativo y experimental.

De la misma manera, se exhibe a Herrera (2022) con su trabajo de
investigacion “El juego dramatico como herramienta pedagdgica para mejorar la
expresion oral del area de inglés como idioma extranjero en estudiantes del nivel
secundaria de una Institucion Educativa Publica” cuya finalidad fue conocer los
efectos del juego dramatico en la mejora de la expresion oral del idioma. Este
estudio adoptd un enfoque de investigacion mixta de tipo correlacional, siguiendo
el disefio investigacion-accién, cuyos instrumentos fueron guia de observacion y
escala de valoracion. Los resultados revelaron que el juego favorecio
significativamente en la mejora de la fluidez y pronunciacién de las palabras, lo
cual permiti6 que los estudiantes establezcan conversaciones fluidas. Se
considera relevante para esta investigacién porque respalda la efectividad de
actividades ludicas para potenciar la produccién oral, lo cual coincide con las
variables y el enfoque metodoldgico del presente estudio.

Seguidamente, Apayco (2022) en su investigacion titulada “Eficacia del
juego de roles en la expresion oral del inglés en estudiantes de nivel primario del
colegio Saco Oliveros de Lima” tuvo como finalidad determinar la eficacia de los
juegos de roles en la habilidad oral de 73 estudiantes de primaria. El tipo de
investigacion fue aplicada de disefio pre experimental, en el cual se tomé un
examen de entrada y de salida para la obtencion de datos. Al finalizar la
intervencion, los resultados mostraron que este tipo de juegos incremento
significativamente el nivel de logro de la competencia oral. Este trabajo, de la
misma manera que el presente, también utiliza al juego como herramienta para
mejorar la habilidad oral;, a la vez, ambas investigaciones se centran en
estudiantes de educacion primaria, y son de disefio pre experimental.

Finalmente, Quezada (2022) en su investigacion “El juego linglistico como
estrategia para el desarrollo de la expresion oral del inglés en los estudiantes del
5to grado del nivel primaria de la I.E. N°3045 José Carlos Mariategui - La Chira
del distrito de San Martin de Porres - 2019” buscé determinar como influyen los
juegos linguisticos en el desarrollo de la expresion oral. Dicho estudio adopt6 un

tipo de investigacién descriptivo, en el cual se utilizaron un cuestionario, una
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rubrica, una prueba de entrada y una prueba de salida, las cuales evidenciaron
que los estudiantes mejoraron significativamente su expresion oral en inglés
mediante el uso de los juegos linguisticos. La importancia de este antecedente
radica en que respalda la efectividad de actividades ludicas para el desarrollo de
la produccion oral, elemento central de la presente investigacion y alineado con
los objetivos y variables planteadas.

2.2 Bases tedricas

2.2.1 Game-Based Learning

El Game-Based Learning se origina a partir de la necesidad del educador
por tomar ventaja del potencial del juego en el proceso de aprendizaje (Plass et
al., 2020). Con la llegada de la era digital en las escuelas, los nifios y
adolescentes comenzaron a pasar muchas horas en sus dispositivos
electronicos jugando videojuegos, lo que genero el interés entre los docentes en
cuestionarse cOmo estas experiencias ludicas podrian ser adaptadas en el salén
de clases. Como resultado, las sesiones de aprendizaje empezaron a
desarrollarse con la integracién de juegos ludicos, dentro de los cuales habia
reglas, retos y objetivos. Es asi que surge el Game-Based Learning, un enfoque
educativo que utiliza al juego como medio de aprendizaje, el cual promueve un
ambiente mas motivador y permite alcanzar los objetivos académicos propuestos
(Plass et al., 2020).

En efecto, Saputra (2021) afirma que el Game-Based Learning es un
enfoque educativo capaz de crear un entorno de aprendizaje favorable, divertido
y motivador, ya que puede ser usado por los docentes para incrementar la
motivacion del estudiante en su propio proceso de aprendizaje. En ese sentido,
el juego es un medio indispensable para aprender porque permite que los
estudiantes desarrollen el lenguaje mediante la interaccion social, ayudando a
desarrollar nuevos conocimientos y habilidades al practicar y reforzar los
conocimientos existentes. En este punto, es importante precisar que el nombre
de este enfoque surge de la lengua inglesa; no obstante, su traduccion al espafiol
“‘Aprendizaje Basado en el Juego” puede percibirse como una actividad mediante
el cual el estudiante solo juega y no desarrolla habilidades, lo cual es erréneo.

En realidad, el Game-Based Learning, dentro del contexto educacional, posee



21

fundamentos tedricos y psicolégicos, los cuales se deben tomar en cuenta al
momento de disefiar los juegos y aplicarlos en las aulas de clase. Entre estos
fundamentos se encuentran las teorias cognitivas, motivacionales, afectivas y
socioculturales del estudiante (Plass et al., 2020).

Desde la perspectiva cognitiva, Vygotsky (1978, como se citd en Plass et
al., 2020) caracteriza al juego como un factor principal en el desarrollo de los
nifios y explica que el rol vital del juego es crear la zona del desarrollo proximo,
la cual distingue lo que un nifio puede realizar por si mismo y lo que pueda llegar
a alcanzar con ayuda de otra persona. En otras palabras, dentro del contexto del
aprendizaje, los juegos deben brindar retos alcanzables donde los estudiantes
puedan progresar con ayuda del docente y sus compafieros. Por consiguiente,
el Game-Based Learning facilita la construccion de modelos mentales, la
transferencia del aprendizaje, la retroalimentacion y el disefio de interacciones
que promueven el proceso significativo. La eleccion de un buen juego puede
guiar al estudiante a aplicar estrategias utiles y se convierta en un eje central
para evaluar su efectividad educativa.

Por otro lado, Piaget (1962, como se citd en Plass et al., 2020) describe al
juego como parte integral del desarrollo cognitivo del nifio. Cabe sefialar que en
la presente investigacion se tomd como poblacion a nifios entre 10 a 11 afios; es
decir, estudiantes que se encuentran en la etapa de operaciones concretas de
acuerdo a lo establecido en las etapas del desarrollo cognitivo elaborado por
Piaget. Es decir, en esta etapa los nifios empiezan a desarrollar el pensamiento
l6gico y ya estan listos para seguir reglas en los juegos como role plays, juegos
de mesa, etc.

En cuanto a la perspectiva motivacional, Plass et al. (2020) afirman que un
juego que genera emociones positivas puede aumentar la predisposicion del
estudiante a participar activamente y asociar el aprendizaje con experiencias
agradables que ayudan a mejorar la retencion de la informacion; en otras
palabras, el entusiasmo y la motivacion del nifio se activan cuando percibe un
ambiente ludico donde hay competencia y trabajo grupal. En este contexto, el
Game-Based learning provee un ambiente en donde los educandos participan

activamente, se sienten capaces de completar tareas e interactuar con sus
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pares, fortaleciendo su motivacion intrinseca e involucrandose de manera
constante en actividades comunicativas. Es asi que la motivacion es una pieza
fundamental para el desarrollo del habla que se impulsa a través del juego
educativo.

En relacion a la perspectiva afectiva, Plass et al. (2020) explican como los
juegos pueden generar emociones que influyen directamente en los procesos
cognitivos. A través del uso de colores y formas se busca optimizar estados
emocionales positivos para asi potenciar el aprendizaje. Dicho proceso
determinado “Flow”, se da cuando se cumplen ciertas condiciones claves tales
como claridad de objetivos, retroalimentacion inmediata, equilibrio entre desafio
y habilidad, concentracion intensa y sensacioén de control. La combinacion de
todos estos elementos permite que el nifio se sumerja completamente en la
actividad y pueda experimentar una vivencia valiosa.

Finalmente, la perspectiva sociocultural se fundamenta en los aportes de
Vygotsky (1978, como se citd en Plass et al. 2020) y teorias contemporaneas
como el constructivismo, el aprendizaje experiencial y el aprendizaje social. Por
un lado, Piaget (1951, como se cit6 en Kania, 2025) en su teoria constructivista,
sostiene que el juego es una forma natural de aprendizaje mediante la cual el
nifio desarrolla su pensamiento, su lenguaje y su comprension del entorno. Es
decir, el juego permite que el nifio asimile la realidad y construya su conocimiento
a través de la accién. En esa misma linea, Vygotsky (1978, como se cit6 en Plass
et al. 2020) plantea que el nifio desarrolla el lenguaje como herramienta social
dentro de la zona del desarrollo proximo, por lo que el juego permite que el
aprendizaje ocurra de forma natural y cooperativa, favoreciendo la
internalizacion del lenguaje y las normas sociales.

Desde el punto de vista de Kolb (1984, como se cito en Sigalingging et al.,
2025) el aprendizaje experiencial se da a través de la experiencia directa,
reflexion y aplicacién, procesos que ocurren de manera natural durante el juego.
Es decir, el aprendizaje es mas efectivo cuando los nifios descubren el
significado de las palabras a través de la interaccion y el juego. Adicionalmente,
Bandura (1977, como se cito en Plass et al., 2020) enfatiza que los estudiantes

no solo adquieren conocimiento y habilidades a través de la experiencia directa,
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sino también al observar, imitar y modelar el comportamiento de los demas. En
el contexto de los juegos educativos, los nifios a menudo interactdan con sus
comparferos, siguen ejemplos presentados en el juego Yy reciben
retroalimentacion sobre su desenvolvimiento, creando oportunidades para el
aprendizaje observacional. Ademas, pueden fortalecer la habilidad comunicativa
al observar didlogos y al participar en actividades de multijugador donde
refuerzan la competencia linguistica y social.

En suma, el Game-Based Learning nace a partir de teorias propuestas por
psicologos e investigadores enfocados en potenciar el aprendizaje, teniendo en
consideracion las necesidades y caracteristicas del educando.

Game-Based Learning en el aprendizaje del idiomainglés

Existen numerosos estudios como el de Ningsih (2023) en los que se sefiala
que el Game-Based learning tiene muchos beneficios y tiene un efecto positivo
en la ensefanza-aprendizaje del idioma inglés debido a que incrementa la
motivacion, hace que los estudiantes comprendan el material, dominen el
vocabulario y desarrollen habilidades creativas. De hecho, dentro del area del
inglés, los docentes suelen emplear actividades ludicas que afiancen las cuatro
habilidades comunicativas de listening, speaking, reading y writing a través de la
practica del juego educativo, lo cual estimula a los nifios a participar de manera
activa y no se sientan aburridos; no obstante, si el objetivo es desarrollar la
habilidad oral de esta lengua (speaking), se requiere elegir juegos educativos
que estén enfocados en ella. Al respecto, Guerrero (2019) describe que las
dinamicas mas apropiadas para trabajar la oralidad del inglés con nifios son los
juegos comunicativos tales como juegos de adivinanza, juegos de
correspondencia y juegos de mesa. Esto es cierto, pues a través de ellos el
educando practicara la pronunciacion y adquirira el vocabulario de manera
divertida.

A su vez, Thorne (2008, como se cité en Yulistiyani et al., 2025) argumenta
gue este enfoque educativo genera habilidades comunicativas, ya que los
estudiantes participan en conversaciones, negociaciones Yy tareas colaborativas
durante el juego, haciendo que los estudiantes refuercen su empatia,

colaboracién y trabajen de manera conjunta para cumplir el objetivo. De este
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modo, la interaccion entre pares fomenta un ambiente de aprendizaje de apoyo
donde los estudiantes se sienten motivados para tomar riesgos, experimentar
con el lenguaje y superar las barreras de comunicacién. A continuacion, se
exponen algunas investigaciones en las que cuales se explica como la eleccion
de juegos basados en el Game-Based Learning enriquece el aprendizaje del
idioma inglés.

En el caso de Asih y Halisiana (2022), los autores implementaron un juego
nombrado “Family Game Show” para enriquecer, especificamente, la habilidad
oral de los estudiantes. Dentro de los resultados, se observo que el entusiasmo
del grupo estudiantil aument6é en gran medida cuando las reglas, el nivel del
juego y los temas se ajustaron, lo que fortalecié la interaccidén grupal. Por otra
parte, Timothy et al. (2020) elaboraron un juego de pizarra con el nombre de
“Word detector” como medio de aprendizaje para fortalecer la pronunciacion del
inglés. Al término de este, se observé que los estudiantes mejoraron este
componente debido a la constante practica y a la repeticién del juego educativo.
Es asi que estas investigaciones confirman la relevancia y eficacia del Game-
Based Learning en la lengua inglesa.

Por su lado, Fachriyani y Fauzi (2018, como se citd6 en Nighsin, 2023)
definieron que la mejor forma de ensefar vocabulario a los nifios en edad escolar
es a través del uso de juegos. Adicionalmente, Ling y Abdul (2022) explicaron
qgue la eleccion de estrategias ludicas es beneficiosa para la adquisicion de
vocabulario en la lengua inglesa. Esto se pudo comprobar en investigaciones
como la de Fidyaningrum (2021), quien implementé un juego denominado
‘MOFIN Mystery box” con material concreto para el fortalecimiento del
vocabulario; gracias a ello, los nifios lograron internalizar las palabras ensefiadas
y dominarlas con éxito. Asimismo, Lukas et al. (2022) disefiaron un juego de
pizarra con el nombre de “U-NO-ME” con el objetivo de facilitar la adquisicion de
vocabulario; como resultado, se comprob6é que los escolares retuvieron el
vocabulario rapidamente y se sintieron mas motivados en su aprendizaje.

De este modo, se ha determinado que el juego tiene un rol preponderante
en ayudar a los docentes dentro del proceso de aprendizaje del idioma inglés,

especialmente en nifios en etapa escolar. Por ende, es fundamental que los
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docentes conozcan las necesidades de sus estudiantes y qué juegos son mas
apropiados para usar en la clase de idiomas que ayude a crear un ambiente

favorable para el aprendizaje y el logro de los objetivos propuestos.
Dimensiones del Game-Based Learning

Tahir y Wang (2020) elaboraron un marco conceptual integral denominado
LEAGUE en el cual se describen las dimensiones del Game-Based Learning
junto con sus factores y sub factores, las cuales se describen a continuacion:

Learning (Aprendizaje).

Esta primera dimension hace referencia a las caracteristicas del juego
educativo que promueve Y facilita el aprendizaje determinando la relacién que
existe entre los objetivos de aprendizaje, los contenidos, las estrategias
pedagogicas y los resultados. Para ello, se toma en cuenta el conocimiento
previo del estudiante, los estilos de aprendizaje que existen en el salén de clases,
los niveles de dificultad para completar el juego y el desempeiio del educando.

Environment (Entorno).

Esta segunda dimension define las condiciones practicas del uso y
accesibilidad al juego educativo con respecto al contexto. Es decir, se debe
tomar en cuenta en donde se aplicara el juego, si es que existe suficiente espacio
para llevar a cabo su implementacién y si es que las condiciones internas o
externas son favorables.

Affective Cognitive Reactions - ACR (Reacciones afectivas
cognitivas).

Esta tercera dimension se refiere al conjunto de emociones, actitudes y
sentimientos que originan el juego educativo en el usuario tal como el disfrute, el
involucramiento, la motivacién y el flujo, factores que se relacionan con la
interaccion social entre comparieros, pares y equipos, el reto del juego, el interés
del estudiante en participar, la atencién y concentracion, la satisfaccion del nifio
en completar el juego y la retroalimentacion.

Game factors (Factores del juego).

Esta cuarta dimension describe elementos y caracteristicas del juego
educativo que estimulan a los usuarios. Se les informa a los estudiantes sobre

las instrucciones del juego, las reglas y la meta del mismo, se explica de qué
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manera se llevara a cabo la interaccion, ya sea en pares, grupos o equipos; Y,
finalmente, se exponen qué elementos del juego se utilizaran: realia, tickets,
dados, cronometro, etc.

Usability (Utilidad).

Esta quinta dimension escribe la utilidad educativa del juego para alcanzar
metas especificas por los estudiantes, incluyendo cémo aprender, comprender,
controlar y la satisfaccion del usuario. Al finalizar el juego, los estudiantes deben
haber comprendido la utilidad de este en su vida diaria y ser capaces de
responder si es que el juego ha sido fructifero, de qué manera les sirve en su
vida diaria y cémo lo utilizarian en un contexto real.

UsEr (Usuario).

Esta sexta y Ultima dimension presenta las caracteristicas del grupo
objetivo de usuarios de un juego educativo para investigar si el juego coincide
con los usuarios previstos. Dentro del area del inglés, se analiza el nivel de este
idioma dentro del grupo estudiantil, asi como sus preferencias; asimismo, se
toman en cuenta las necesidades cognitivas o psicolégicas que requieran los

pupilos.
Juegos basados en el Game-Based Learning

Los juegos utilizados en la presente investigacion para mejorar la

produccion oral del idioma inglés son los siguientes:
Role-play.

Este juego se alinea intrinsecamente con los principios del Game-Based
learning, pues los estudiantes no solo interpretan los roles asignados, sino que
se implementan materiales y contextos simulados que se usan en la vida real.
Su eleccién se respalda en la teoria social de Bandura, quien afirma que el ser
humano aprende cuando observa, imita e interactia con otros, componentes que
estan presente en el role-play donde los nifilos modelan el idioma y reciben
retroalimentacion de sus comparferos. En ese sentido, el role-play brinda un
contexto significativo en el cual el estudiante utiliza el vocabulario de manera
activa, practica la pronunciacion y participa en interacciones auténticas,

potenciando las dimensiones de la produccion oral.
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PairPerfect.

Este juego esta disefiado para fomentar una adquisicion de conocimiento
y habilidades mas natural y significativa, el cual se basa en el aprendizaje social
y colaborativo de Lev Vygotsky, quien expone que el aprendizaje ocurre mejor
cuando se interactia con otros. Asimismo, se alinea con los factores y
subfactores del Game-Based learning pues se toman en cuenta los distintos
estilos de aprendizaje del estudiante, el disfrute de ellos, la retroalimentacién
inmediata que ocurre al evaluar la pronunciacion, la motivacién tanto intrinseca
como extrinseca, y el involucramiento que se da por parte de todos los
estudiantes dentro de sus propios equipos para lograr el objetivo. Esto asegura

gue el juego sea adaptable y fomente la interaccion social para el aprendizaje.
The big snake.

Este es un excelente juego para trabajar la pronunciacion, gramética y
comunicacién interactiva, ya que estructura una experiencia educativa
gratificante a base del Game-Based learning. Los elementos utilizados en este
juego son tan visuales que crean un lugar inmersivo y tangible donde los
estudiantes fomentan entre si la concentracion y el interés. Las reglas del juego
son claras y las metas también, las cuales proporcionan un marco estructurado
que permiten a los estudiantes asumir un rol activo dentro del juego. Siguiendo
esta linea, este juego también integra tanto las dimensiones como los factores y
subfactores del marco LEAGUE, ya que se utiliza material educativo diverso,
plantea un reto constante, toma en cuenta los niveles de dificultad acorde a la
edad de los estudiantes y posee una retroalimentacion directa e inmediata

porque el equipo avanza siempre y cuando responda y pronuncie correctamente.
Guess my word (Adivina mi palabra).

Este juego es muy eficaz para trabajar la pronunciacion, el vocabulario y
la comunicacion interactiva, pues, mediante un formato de adivinanzas, se
integra multiples subfactores del Game-Based learning que optimizan la
adquisicién del idioma inglés. Esta dinAmica permite variar el nivel de dificultad
y asi puede fomentar la asuncion de un rol activo tanto por quien da las pistas

como para quien formula las preguntas. Las metas claras como adivinar la
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palabra o dar las pistas dirigen el enfoque, mientras las reglas del juego
establecen un marco que regula la interaccion social y las tareas del juego, las
cuales se basan en los factores y subfactores de las dimensiones propuestas por
Tahir y Wang.

Puzzle words.

Este juego es un ejemplo de como el Game-Based Learning optimiza la
consolidacion de habilidades linglisticas, desde la comunicacion interactiva
hasta la gramatica. El material educativo y elementos del juego facilitan la
asuncion de un rol activo por parte de los estudiantes. Segun Jean Piaget y su
teoria del constructivismo, este tipo de juegos enfatizan la importancia de la
manipulacion de objetos para construir el conocimiento, asi como el acto de
reordenar preguntas y respuestas fomenta una comprensién mas profunda del
vocabulario y su estructura gramatical. La atencion e interés de los participantes
generan un reto cognitivo que impulsa el desempefio grupal. Este juego destaca
la interaccion social y la retroalimentacién inmediata, subfactores que se
mencionan en el Game-Based Learning, las cuales promueven un aprendizaje
colaborativo y eficaz. La investigacion de Tahir y Wang (2020) por medio de su
marco LEAGUE nos mencionan que los factores de juego como la claridad de
los objetivos y las reglas son fundamentales para poder estimular a los usuarios
y asi puedan generar reacciones afectivo-cognitivas como el compromiso y el

disfrute de ellos.

2.2.2 Produccion oral del idioma inglés

El Curriculo Nacional de Educacion Basica Regular (CNEB, 2016) define
a la competencia oral como la interaccion que existe entre uno o0 mas miembros
en los que se intercambian mensajes, emociones e ideas. Ademas, expone que
la competencia del area de inglés “Se comunica oralmente en inglés como
lengua extranjera” posibilita que el estudiante tenga un rol activo en la
comunicacion interactiva con sus pares en diversos contextos. Cabe resaltar que
la ensefianza del idioma inglés se sustenta en el enfoque comunicativo
propuesto por Dell Hymes (1972, como se citdé en Bafio y Torre, 2019), cuyo
objetivo es desarrollar y potenciar la competencia comunicativa teniendo en

cuenta el contexto y la forma en que se transmiten las ideas.
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Siguiendo esta linea, Kang y Crandall (2014) argumentan que la
produccion oral es la habilidad linguistica de naturaleza social que es
considerada la base de la comunicacién humana ya que permite el intercambio
de ideas con otras personas. Se caracteriza por ser directa y bidireccional, pues
el emisor y el receptor intercambian sus roles. Por su lado, Bygate (1987, como
se citd en Rivera et al., 2025) la define como una habilidad comunicativa
mediante la cual el individuo debe estructurar el lenguaje y articular los sonidos
adecuadamente. A su vez, Thornbury, (2005, como se cité en Hernandez, 2020)
explica que la habilidad oral es muy distinta a la escrita, pues se exige que el ser
humano procese sus ideas en tiempo real, siendo mas activa y espontanea.
Entre los aspectos mas resaltantes del habla que considera el autor estan la
fluidez, capacidad para expresar ideas de manera rapida y sin reposo; y
precisiobn, uso adecuado de aspectos como pronunciacién, gramatica y
vocabulario.

En base a lo expuesto, Kang y Crandall (2014) sostienen que la
produccion oral es una habilidad linguistica muy dificil de aprender a dominar por
diversos motivos. Una de las razones se debe a que, para poder hablar con
fluidez, el ser humano debe hablar y pensar a la vez. Mientras uno habla, debe
entender lo que dice y corregir cualquier error, asi como pensar en lo que dira
después (Pinter, 2006, como se citd en Kang y Crandall, 2014). De forma similar,
hablar en clase o interactuar en conversaciones cotidianas en la lengua materna
no es facil, pues existen factores afectivos que pueden crear ansiedad en los
estudiantes, lo que les impide producir sus ideas de manera oral. En tal sentido,
una de las dimensiones del marco LEAGUE, propuesto por Tahir y Wang (2020),
ponen en relieve las reacciones afectivo-cognitivas, siendo un elemento
imprescindible al momento de disefiar y poner en practica los juegos basados en
el enfoque educativo Game-Based Learning.

En esta misma direccion, Diaz (2023, como se citd en Alvarez, 2024)
indica que la habilidad oral es trascendental para el desarrollo de las habilidades
linglisticas dentro del contexto educativo, y que, los programas donde se ensefa
inglés deben estar principalmente disefiados en promover la practica oral del

educando de manera continua para que pueda construir y alcanzar la fluidez del



30

idioma. En este aspecto, Kang y Crandall (2014) enfatizan que, con los nifios, la
ensefianza del inglés no se enfoca en explicaciones gramaticales, sino que el
enfoque debe estar mas orientado al mensaje o basados en actividades
significativas dentro de un contexto real, tal como Cameron (2001, como se citd
en Xudoyorova, 2025) lo respalda: los juegos crean contextos auténticos en los

cuales los nifios usan el lenguaje con propasito y significado.
Dimensiones de la produccién oral del idioma inglés

Dentro de la produccion oral del idioma inglés, se han considerado tres
dimensiones en base a Bygate (1987, como se citd en Rivera et al., 2025), las
cuales se definen a continuacion:

Vocabulario

De acuerdo con Richards y Renandya (2002, como se cité en Daulay,
2025), el vocabulario es el conjunto de palabras que una persona utiliza para
comunicarse, siendo esencial para lograr la fluidez en el idioma porque permite
gue los aprendices expresen sus ideas con precision y comprendan la de otros.
Siguiendo esta linea, Bygate (1987, como se citd en Rivera et al., 2025) sostiene
que el vocabulario constituye parte del conocimiento lingtistico del individuo, el
cual se encuentra intrinsecamente conectado con la gramética y la
pronunciacién. No obstante, asegura que el éxito de la produccién oral no sélo
depende de cuanto vocabulario una persona conoce, sino también en la
capacidad de usarlo apropiadamente y fluidamente en una comunicacion en
tiempo real.

Por su lado, Kang y Crandall (2014) argumentan que el vocabulario juega
un rol fundamental en el desarrollo del lenguaje, puesto que permite que los
ninos expresen y comprendan significados en contextos comunicativos.
Adicionalmente, enfatizan que el vocabulario debe ser enseflado a través de
actividades significativas donde se utilice recursos visuales y realia, afirmando
gue su aprendizaje es mas efectivo cuando los individuos usan el idioma
activamente a través de interacciones comunicativas en vez de memorizar listas
de palabras aisladas. En esa linea, investigadores como Wright et al. (2006,
como se citd en Hermansyah et al., 2025) demostraron que los juegos son

herramientas poderosas que incrementan la motivacion, mejoran la retencion de
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vocabulario y promueven la comunicacion de manera dinamica y divertida. A su
vez, Brewster et al. (2002, como se cité en Bepari e Imam, 2025) aportan que las
actividades ludicas mejoran la memorizacién del vocabulario y fomentan el
desarrollo de la competencia comunicativa en nifios. Es asi que esta dimension
puede ser fortalecida a través de los juegos educativos basados en el Game-
Based Learning, los cuales proveen contextos reales y significativos.

En otras palabras, el vocabulario es el componente mas importante de la
proficiencia en un idioma y brinda las bases a los usuarios de cémo hablar,
escuchar, leery escribir. En la produccién oral, el manejo del vocabulario permite
a los aprendices seleccionar las palabras correctas para mantener
conversaciones y expresar significados, los cuales respaldan el uso de los juegos
y las actividades comunicativas en el salén de clases, fomentando la adquisicion
del vocabulario de manera natural a través de la repeticidn en situaciones reales
y motivandolos.

Pronunciacion

La pronunciacion es la forma en que las palabras son habladas,
incluyendo sonidos, ritmo y entonacion, cuya importancia radica en que una
buena pronunciacién es la clave para una comunicacién efectiva. Desde la
perspectiva de Bygate (1987, como se citd6 en Rivera et al., 2025), la
pronunciacién constituye un componente esencial del conocimiento lingiistico,
junto con la gramatica y el vocabulario, en el desarrollo de la habilidad oral. Sin
embargo, su importancia no radica en que el individuo deba alcanzar una
precision similar a la de un nativo, sino en garantizar la inteligibilidad durante la
comunicacién. Asimismo, subraya que la pronunciacion debe producirse de
manera automatica y en tiempo real, ya que desempefia un rol fundamental en
mantener y facilitar una interaccion de manera fluida y eficaz.

En relacion a ello, Kang y Crandall (2014) sostienen que los nifios tienen
una ventaja en el desarrollo de esta dimension porque son excelentes imitadores.
No obstante, a pesar de que la repeticion es muy importante, los profesores
deben hacerla divertida, atractiva y lo mas significativa posible a través de
canciones, juegos y juegos de roles que los ayuden a memorizar fragmentos y a

utilizarlos correctamente. En efecto, Ledn (2018) expone que los estudiantes se
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sienten motivados e inmersos en su propio aprendizaje del inglés cuando son
capaces de hacer uso del idioma en contextos reales, sin considerar los
examenes y los libros.

De manera adicional, Kang y Crandall (2014) detallan que no es buena
idea corregir los errores de los estudiantes individualmente de forma explicita. Si
las actividades se centran en el significado mas que en la forma, como es
habitual en una clase de inglés, hacer correcciones gramaticales o de
pronunciacién frecuentes puede interrumpir el flujo de la sesion. Ademas,
aunque los nifios pueden ser menos inhibidos en comparacién con los adultos,
también tienen egos fragiles y se pueden cohibir si sienten vergiienza en frente
de sus comparieros. Es por ello que los docentes de inglés deben ser capaces
de crear una atmosfera en el aula que haga que los nifios se sienten cdmodos
hablando y realizando actividades con el idioma.

Comunicacién interactiva

La comunicacion interactiva es un conjunto de sub habilidades que son
utilizadas para interactuar exitosamente con otras personas. Es una disciplina
que depende tanto de las habilidades sociales de una persona como de su
conocimiento del idioma. En palabras de Bygate (1987, como se cit6 en Rivera
et al., 2025), la comunicacién interactiva no solo depende del conocimiento
linguistico, sino también del desarrollo de habilidades como la toma de turnos,
iniciar, responder, mantener, desarrollar y negociar significados. Del mismo
modo, expone que los individuos requieren de estrategias de comunicacion
como la clarificacion y el parafraseo para mantener la fluidez conversacional y
sobrellevar las dificultades, especialmente en las interacciones comunicativas de
tiempo real.

Desde el punto de vista de Kang y Crandall (2014), el aprendizaje ocurre
principalmente a través de la interaccion, dado que los estudiantes desarrollan
activamente la competencia comunicativa al usar el lenguaje en contextos
significativos. Asimismo, resaltan la importancia del trabajo en parejas y en
equipos en las actividades comunicativas como juegos y role-plays, ya que
promueven una interaccion mas sélida con sus interlocutores. De acuerdo con

Littlewood (1981, como se cité en Teng et al.,2025), la comunicacion interactiva
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es esencial en la ensefianza del inglés debido a que permite que los aprendices
usen el idioma para propdsitos reales, intercambiando informacién y expresando
significados. En consecuencia, los estudiantes usan el vocabulario y la
pronunciacién en contextos auténticos para desarrollar habilidades en la toma
de turnos y ganar confianza al hablar de manera espontanea.

Respecto a los examenes de Cambridge, estos evalUan el progreso de las
habilidades que son esenciales para una comunicacién con el mundo real. A
juicio de Taylor (2021, como se cit6 en Wagstaff, 2022), la comunicacion
interactiva es esencial ya que los estudiantes estarian indefensos en el mundo
real sin las habilidades que les permitan interactuar exitosamente con otra
persona. Por otro lado, Swain (1985, como se citd en Putri et al., 2025) determina
que producir la lengua meta en contextos comunicativos permite a los
estudiantes procesar el idioma de manera mas profunda y darse cuenta de los
vacios existentes de su conocimiento. En ese sentido, la regla de oro en
cualquier actividad en el aula es poder desarrollar la comunicacion interactiva a
través de contextos reales que permitan utilizar la lengua meta en contextos
significativos.

En conjunto, el rol principal de la comunicacion interactiva es promover la
competencia comunicativa en los estudiantes de una lengua extranjera. Por
ende, el vocabulario, la pronunciacion y la comunicacion interactiva estan
interrelacionadas en la produccion oral del idioma inglés y el fortalecimiento de
cada una contribuye de manera significativa a la habilidad de comunicarse

efectivamente en inglés como lengua extranjera.

CAPITULO lIl: MARCO METODOLOGICO

3.1 Paradigma, enfoque, nivel, tipo y disefio metodoldgico

Un paradigma es un conjunto de creencias, valores, técnicas y supuestos
compartidos por una comunidad cientifica que define lo que es valido como
conocimiento y como se debe investigar. De acuerdo con Medina y Matos (2025),
el paradigma esta distribuido en tres: positivista, interpretativo y sociocritico. La

presente investigacion pertenece al paradigma positivista, ya que permite llegar
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a verdades absolutas y establecer una distancia significativa entre la persona
gue investiga y el objeto de estudio.

El enfoque del estudio es cuantitativo, pues se asumen técnicas de
medicion que implican estadisticas orientadas a la generalizacion de resultados.
Este enfoque requiere del proceso de operacionalizacion de variables, ya que
busca la objetividad de estas (Medina y Matos, 2025). Dentro de la presente
investigacion, las técnicas mencionadas tienen como objetivo medir la mejora de
la produccion oral del idioma inglés antes y después de la intervencion, las cuales
seran explicadas mas adelante.

El enfoque cuantitativo, caracterizado por su naturaleza “secuencial y
probatoria”, donde la recoleccion y analisis de datos numéricos son
fundamentales para establecer pautas de comportamiento y probar teorias,
responde al nivel experimental, cuya principal caracteristica es verificar
cuantitativamente la causalidad de una variable sobre otra y la cual necesita un
plan de accion o un programa de intervencion (Arias, 2020).

El presente estudio se enmarca en un disefio pre experimental, el cual es
reconocido por su grado de control minimo y su utilidad como un primer
acercamiento al problema de investigacion en la realidad. Esta eleccion del
disefio fue la mas adecuada dadas las particularidades del contexto de estudio
y las limitaciones de acceso. De acuerdo con Galindo-Dominguez (2020), en este
disefio, el investigador tiene control sobre todas las variables y se dispone de
una variable independiente que ejerce un efecto o impacto sobre la variable
dependiente.

El tipo de investigacion es de tipo aplicativo, pues busca resolver
problemas practicos y generar conocimientos que puedan ser utilizados para
mejorar la calidad de vida o resolver problemas sociales. En efecto, Arias (2020)
manifiesta que este tipo de investigacion se basa en los hallazgos,
descubrimientos y soluciones que se plante6 en el objetivo del estudio.

Por consiguiente, este disefio responde al siguiente diagrama:

01X 02

Donde:
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O, = Representa los resultados del pre test aplicado a los estudiantes del

5to grado D de primaria, antes de la aplicacion del Game-Based Learning.
X = Representa la aplicacion del Game-Based Learning a los estudiantes
del 5to grado D de primaria.

O, = Representa los resultados del post test aplicado a los estudiantes

del 5to grado D de primaria, después de la aplicacion del Game-Based Learning.
3.2 Objetivos de investigacion

Los objetivos de la presente investigacion han sido elaborados en base a

su enfoque y disefio, los cuales se presentan a continuacion:

3.2.1 Objetivo general
Comprobar la eficacia de la aplicacion Game-Based Learning en el
incremento de la producciéon oral del idioma inglés en los estudiantes de 5to

grado D de primaria

3.2.2 Objetivos especificos

1. Determinar la eficacia de la aplicacion Game-Based Learning en el
incremento del vocabulario de la produccién oral del idioma inglés en los
estudiantes de 5to grado D de primaria.

2. Determinar la eficacia de la aplicacibn Game-Based Learning en el
incremento de la pronunciacion de la produccion oral del idioma inglés en los
estudiantes de 5to grado D de primaria.

3. Determinar la eficacia de la aplicacion Game-Based Learning en el
incremento de la comunicacion interactiva de la produccion oral del idioma

inglés en los estudiantes de 5to grado D de primaria.
3.3 Hipodtesis de investigacion

Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018) sostienen que las hipotesis de la
investigacion son explicaciones tentativas del fenomeno o problema investigado
formuladas como proposiciones o afirmaciones. Estas indican lo que se trata de
probar y responden a las preguntas de investigacion que se confirmaran o no al
realizar el estudio. A continuacion, se presentan las hipotesis de nuestra

investigacion:
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3.3.1 Hipotesis general
El Game-Based Learning incrementa la produccion oral del idioma inglés

en los estudiantes de 5to grado D de primaria.

3.3.2 Hipotesis especificas

1. La aplicacion del Game-Based Learning incrementa el nivel de logro del
vocabulario de la produccion oral del idioma inglés en los estudiantes de 5to
grado D de primaria.

2. La aplicacion del Game-Based Learning incrementa el nivel de logro de la
pronunciacion de la produccion oral del idioma inglés en los estudiantes de
5to grado D de primaria.

3. La aplicacion del Game-Based Learning incrementa el nivel de logro de la
comunicacién interactiva de la produccion oral del idioma inglés en los

estudiantes de 5to grado D de primaria.

Del mismo modo, los autores exponen que existen distintos tipos de
hipétesis, de los cuales los tesistas han considerado las siguientes para
identificar la efectividad del Game-Based Learning:

Hipotesis nula de la investigacién (HO). La aplicacion del Game-Based
Learning no incrementa la produccion oral del idioma inglés en los estudiantes
del 5to grado D de primaria.

Hipotesis alterna de la investigacion (H1). La aplicacion del Game-
Based Learning incrementa la produccion oral del idioma inglés en los

estudiantes del 5to grado D de primaria.

3.4 Variables de investigacion

Segun Mercader et al. (2023), una variable es todo aquello que puede ser
medible, lo cual corresponde a una caracteristica o cualidad que puede tener
distintos valores y la cual se divide en variable dependiente e independiente. A
partir de esta definicion, se precisan las dos variables del presente estudio:
Game-Based Learning (variable independiente) y produccion oral (variable
dependiente).

3.4.1 Operacionalizacion de variables
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Variable Definicidon Definicion Dimensiones Indicadores Itemes
conceptual operativa N°
|
El Game-Based Implementacion
Learning es un del juego en
Independie  enfoque actividades
nte educativo  que comunicativas
Game- utiliza al juego para mejorar la
Based como medio de produccién oral
Learning  aprendizaje. del idioma
(Plass et al, inglés.
2020)
|
La  produccion Proceso - Responde a
oralesunadelas interactivo en el preguntas 2
habilidades cual el Vocabulario utilizando (parte 2)
linglisticas de estudiante es palabras 0
naturaleza social capaz de frases.
que es producir T
considerada la | palabras 0 - Responde a
base de la | frases en inglés preguntas
comunicacion sobre Pronunciacion  utilizando
humana ya que | informacion correctamente 3
permite el | personal y otros la acentuacion (parte 3)
Dependient | intercambio  de | temas, de las
e ideas con otras | utiizando una palabras.
Produccién | personas. Se | adecuada T
oral caracteriza por | acentuacion de - Sefala vy
ser directa vy | palabras. ubica objetos
bidireccional, en una imagen 1
pues el emisor y a partr de (partel)
el receptor instrucciones
intercambian sus Comunicacién  simples.
roles (Kang vy interactiva
Crandall, 2014). - Responde a
preguntas
sobre si mismo
y pide ayuda
cuando no 4
entiende para (parte 4)

continuar la
conversacion.

Nota. Elaboracion propia (2025)

3.5 Poblacion, muestra y muestreo

Para la seleccion de los participantes, se utilizd una muestra no

probabilistica por conveniencia, la cual, segun Hernandez-Sampieri y Mendoza

(2018), implica que los elementos no son seleccionados por la probabilidad, sino

son elegidos por razones que guardan relacion con las caracteristicas de la
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investigacion y los objetivos del investigador. Para ello, el estudio se realizé con
la poblacién de estudiantes del 5to grado de primaria y como muestra a los 31
estudiantes que conforman el 5to grado D de primaria del turno mafiana de una
I.E. publica de Lima Metropolitana del afio 2025.

Es crucial entender que, al considerar a este grupo como poblacion y
muestra, los hallazgos seran inherentes a sus caracteristicas especificas y no
podran generalizarse estadisticamente a otras poblaciones, lo que limita la
validez externa del estudio. Por lo tanto, los resultados obtenidos proporcionan
una comprension exploratoria o descriptiva del fendmeno en este grupo en

particular.

Tabla 2
Resultados obtenidos de la muestra segun género

Género f %
I Femenino I 12 I 39
Masculino 19 61

I Total I 31 I 100

Nota. Nomina de estudiantes del 5to grado D de primaria del turno mafiana de una |.E. pUblica
de Lima Metropolitana del afio 2025.

En la tabla 2, se observa el género al que pertenecen los participantes,
donde 12 de ellos pertenecen al género femenino y 19 corresponden al género
masculino.

Figura 1
Resultados obtenidos de la muestra segin género
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Nota. Resultados obtenidos de la muestra segun género del 5to grado D de primaria del
turno mafiana de una |.E. publica de Lima Metropolitana del
afio 2025.

En la figura 1, se aprecia que en la muestra el 61% corresponde al género

masculino y el 39% a estudiantes del género femenino.
3.6 Técnicas e instrumentos

Para la recoleccion de datos de este estudio, se ha utilizado como
instrumento al examen Pre Al Starters de la Universidad de Cambridge con el
fin de evaluar la produccién oral del idioma inglés en los participantes que
constituyen la poblacién-muestra. Esta prueba mide el manejo del inglés a un
nivel pre-Al, de acuerdo a lo establecido en el Marco Comun Europeo de

Referencia para las Lenguas (MCER).
Fundamentacion

El examen Pre Al Starters es la primera de las tres titulaciones de la
Universidad de Cambridge que esta disefiada para nifios. Esta prueba introduce
a los nifios al inglés hablado y escrito, y es una excelente manera de ganar
confianza y mejorar su inglés. Este tipo de prueba esta escrita en relacién a
temas familiares, centrandose en las habilidades necesarias para comunicarse
en inglés de manera exitosa a través de la escucha, el habla, la lectura y la

escritura.

Estructura
Dicho examen incluye las cuatro habilidades linguisticas dividido como a
continuacion se detalla:
1) Comprensién auditiva (Listening)
2) Expresion oral (Speaking)
3) Comprension de lectura (Reading)

4) Expresién escrita (Writing)

Para efectos del presente trabajo, se utilizé Gnicamente la seccion referida

a Speaking con el proposito de obtener datos auténticos sobre sus tres
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presenta la estructura en la tabla 4 para una mayor comprension.
Tabla 3

interactiva. Se

Distribucion de actividades y estructura del examen Pre Al Starters - Speaking
Paper de la Universidad de Cambridge

Duracion: 3 - 5 minutos

Parte Interaccioén Actividades Indicador

I T T T 1

- Sefiala y ubica objetos en una
1 Interlocutor - candidato Imagen de laescenay imagen a partir de instrucciones
objetos simples.

I T T T — 1
- Responde a preguntas utilizando

2 Interlocutor - candidato Imagen de la escena palabras o frases.

I T T T 1

- Responde a preguntas utilizando
3 Interlocutor - candidato Objetos correctamente la acentuacion de
las palabras.

I T T T 1
- Responde a preguntas sobre si
mismo y pide ayuda cuando no

4 Interlocutor - candidato Preguntas personales entiende para continuar la

conversacion.

Nota. Tomado de Cambridge University Press & Assessment (2025)

Cambridge esté dividida en 4 partes (tabla 2), la cual cuenta con una rabrica que

Evaluacioén

La seccion Speaking del examen Pre Al Starters de la Universidad de

evalla las tres dimensiones de la produccién oral: vocabulario, pronunciacién y

comunicacion interactiva. Dicha rabrica oscila entre los puntajes del 0 al 5, siendo

0 un desempefio insuficiente y 5 un desempefio sobresaliente, obteniendo un

total de 15 puntos como maximo. A continuacion, se visualiza la rubrica en la
tabla 5.

Tabla 4
Rubrica del examen oral Pre Al Starters de la Universidad de Cambridge

Vocabulario Pronunciacion Comunicacion interactiva
T T _ — T B 1
Rango Sonidos individuales Recepcion/respuesta
Control Acentuacion de la Se requiere soporte
Medida palabra Fluidez/Rapidez
1 | ] 1
- Utiliza el vocabulario necesario - Generalmente - Generalmente responde
para abordar todas las tareas de inteligible, aunque apropiadamente a
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prueba. algunos sonidos instrucciones, preguntas e

- Produce expresiones sencillas pueden no ser claros. indicaciones visuales, aunque

pero comete errores ocasionales. puede requerir algo de apoyo.
5 - Generalmente responde a nivel - Tiene un control - Es capaz de pedir ayuda si

de palabra o frase, pero también limitado del acento de es necesario.

puede producir algunas las palabras. - A menudo responde con

expresiones mas largas. prontitud  aunque puede

haber dudas.

4 Algunas caracteristicas de la banda 3 y 5 en aproximadamente misma medida.

(| 1
- Utiliza el vocabulario necesario - A veces inteligible. - Responde a instrucciones,
para abordar la mayoria de las preguntas e indicaciones
tareas de prueba. visuales, aunque puede
- Intenta  hacer  algunas requerir apoyo frecuente.
expresiones  sencillas, pero - Puede intentar solicitar

3 comete algunos errores bésicos ayuda si es necesario.
que pueden oscurecer el - Las respuestas pueden
significado. demorarse.

- Generalmente responde a nivel
de palabras pero también puede
producir frases.

2 Algunas caracteristicas de la banda 1 y 3 en aproximadamente misma medida.

(| 1
- Tiene el vocabulario necesario - Intenta producir los - Requiere apoyo en todo
para intentar algunas tareas de sonidos del idioma momento y a menudo puede
prueba. pero a menudo es dificil no responder a instrucciones,

- Puede intentar algunas de entender. preguntas e indicaciones
1 expresiones sencillas, pero los visuales.

errores basicos y la falta de - Requiere mucha paciencia

lenguaje impiden la por parte del oyente.

comunicacion.
- Responde sélo a nivel de una
sola palabra o no responde.

(| 1
0 El rendimiento no satisface el descriptor de la banda 1.

Nota. Tomado de Cambridge University Press & Assessment (2025)

Si bien esta rubrica proporciono el puntaje de evaluacion para cada
categoria, se consideré fundamental otorgar un nivel de logro para cada una de

estas y para el puntaje total. Estos niveles se precisan en la tabla 6.

Tabla 5

Niveles de logro en base a la rabrica del examen oral Pre Al Starters de la
Universidad de Cambrigde

Nivel de Intervalo de Intervalo
logro puntaje de puntaje
| I | | | |
Por Descripcién del nivel Total Descripcién del

dimensién de logro nivel de logro
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Evidencia un
sobresaliente nivel de Evidencia un
Destacado 5 vocabulario, 13-15 sobresaliente
(D) pronunciacién o] nivel de
comunicacién interactiva produccién oral

]
Evidencia un buen nivel

de vocabulario, Evidencia un
Logrado (L) 4 pronunciacion 0 9-12 buen nivel de
comunicacion interactiva produccion oral
| ] | ] | |
Evidencia un regular . .
nivel de vocabu?ario Evidencia un
Proceso (P) 2-3 N ' 5-8 regular nivel de
pronunciacion o S
RS : produccidn oral
comunicacion interactiva
I T T ] . — T T 1
Evidencia un insuficiente
nivel de vocabulario, Evidencia un
Inicio (1) 0-1 pronunciacion o] 0-4 insuficiente nivel
comunicacion interactiva de produccion
oral

Nota. Tabla elaborada por el grupo investigador en base a la rabrica del examen oral Pre Al
Starters de la Universidad de Cambridge.

Siguiendo esta linea, el puntaje correspondiente a cada categoria
responde a cada indicador. Para el vocabulario (V), el resultado obtenido
corresponde a “responde a preguntas utilizando palabras o frases”; para la
categoria pronunciacién (P), se determin6 con “responde a preguntas utilizando
correctamente la acentuacion de las palabras”, y, finalmente, para la
comunicacion interactiva (Cl), se observo a través de “sefiala y ubica objetos en
una imagen a partir de instrucciones simples” y “responde a preguntas sobre si
mismo y pide ayuda cuando no entiende para continuar la conversacion”, tal

como se proyecta en la tabla 7.
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Tabla 6

Indicadores y puntaje de la produccion oral "speaking”

Habilidad Dimension Indicador Puntaje
Vocabulario Responde a preguntas
(V) utilizando palabras o frases. 05
Responde a preguntas
Pronunciacion utilizando correctamente la
P) acentuacion de las 05
palabras.
Produccion oral Sefiala y ubica objetos en
“Speaking” una imagen a partir de
Parte 1,2,3y4 Comunicacion instrucciones simples.
interactiva 05
(cn Responde a preguntas
sobre si mismo y pide
ayuda cuando no entiende
para continuar la
conversacion.
Total 15

Nota. Elaboracion propia basada en la prueba Pre Al Starters que se tomé a los estudiantes al
inicio y al finalizar el trabajo de investigacion (2025).

Validez y confiabilidad

De acuerdo con la Universidad de Cambridge, el examen Pre Al Starters
esta basado en investigacion y alineado a los estandares internacionales. De
este modo, las evaluaciones que brindan estan reguladas bajo las normas de la
Organizacion Internacional de Normalizacion (International Organization for
Standardization), segun la norma N°9001:2008, la cual certifica el proceso de
disefio, desarrollo y realizacibn de exdmenes, bajo un sistema efectivo y de
calidad, por lo que el examen Pre Al Starters es un instrumento valido para el
desarrollo del presente trabajo de investigacion.

Respecto a la confiabilidad de esta prueba, los examenes de la
Universidad de Cambridge constan de dos tipos: pruebas objetivas y pruebas de
desempeiio (Cambridge University Press & Assessment, 2026). Las pruebas
objetivas son aquellas que no requieren evaluacion humana, como las de
comprension lectora (reading), comprensiéon auditiva (listening) y uso del inglés
(Use of English). Las puntuaciones obtenidas en estas evaluaciones se calculan
sumando el numero total de respuestas correctas en cada seccion. La

confiabilidad de estas pruebas se estima mediante el coeficiente alfa de
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Cronbach: cuanto mas cerca esté el alfa de 1, mayor sera la confiabilidad del
examen.

Para la prueba oral (speaking), se aplica el Test de Confiabilidad de Feldt,
dado que se trata de una prueba de desempefio (Cambridge University Press &
Assessment, 2026). Este test se utiliza cuando la puntuacion de una prueba es
la suma de las puntuaciones otorgadas por dos evaluadores o jueces. Se utiliza
para evaluar la confiabilidad en la produccion oral, ya que casi todas las pruebas
orales de la Universidad de Cambridge emplean un formato de parejas en el que
dos examinadores evaluan el desempefio de los candidatos, a excepcion de los
examenes dirigidos a nifios como el Pre Al Starters, A1 Movers y A2 Flyers,
donde la evaluacion se da de manera individual.

En adicion, este examen es administrado por Centros Examinadores
acreditados por la Universidad de Cambridge como Idiomas Catodlica (IC), la
Asociacion Cultural Peruano Britanica (BRITANICO), el Centro de Idiomas de la
Universidad del Pacifico (UP), la Universidad de Piura (UDEP), entre otras
instituciones.

Es importante recalcar que este examen se encuentra disponible en la
pagina web de Cambridge Assessment para quienes deseen descargarla y

emplearla con fines netamente académicos (Cambridge University Press &

Assessment, 2026). Dentro de los términos expuestos en la pagina,
especificamente en el punto 4, se menciona que se pueden imprimir extractos
del sitio web para uso personal y para la preparacion de estudiantes que desean

rendir los exdmenes internacionales.

3.7 Analisis y procesamiento de la informacion

Esta investigacion tuvo como finalidad comprobar la eficacia de la
aplicacion del Game-Based Learning en el incremento de la produccion oral del
idioma inglés en los estudiantes de 5to grado D de primaria. En ese sentido, para
llevar a cabo el procesamiento de la informacion, se utilizé el programa Statistics
Kingdom para acceder a la prueba estadistica Shapiro-Wilk. En ella, se
analizaron si los resultados obtenidos en el pre test y post test de la produccion
oral y sus tres dimensiones eran parameétricos (p > 0.05) o no parameétricos (p <

0.05). Si uno de estos resultados surgia no paramétrico, se aplicaba la prueba
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estadistica Wilcoxon; si ambos resultados surgian paramétricos, se usaba la
prueba estadistica T-Student. Para este trabajo, se ha considerado la prueba no
paramétrica Wilcoxon, ya que los resultados mostraron un p-valor < 0.05.

Una vez que se conocidé qué prueba estadistica utilizar, se realizo la
contrastacion de hipotesis a nivel general: pre test y post test de la produccion
oral; y, a nivel especifico: pre test y post test del vocabulario, pronunciacion y
comunicacion interactiva. Esto permitio confirmar si la aplicacion del Game-
Based Learning tuvo éxito en el desarrollo de la habilidad oral.

El criterio utilizado para decidir si se rechaza o acepta una hipotesis es la
siguiente:

- Si el valor de p es: p-valor < 0.05, se rechaza el HO (se acepta la H1).

- Si el valor de p es: p-valor > 0.05, se rechaza la H1 (se acepta la HO).

En base a ello, se determinaron tanto las hipotesis nulas como las
hipoétesis alternas referidas a la produccion oral y sus tres dimensiones, que a

continuacion se detallan:

Hipotesis general

Hipdtesis nula de la investigacion (HO). La aplicacion del Game-Based
Learning no incrementa la produccién oral del idioma inglés en los estudiantes
del 5to grado D de primaria.

Hipotesis alterna de la investigacion (H1). La aplicacion del Game-Based
Learning incrementa la produccion oral del idioma inglés en los estudiantes del

5to grado D de primaria.

Hipotesis especifica uno

Hipotesis nula de la investigacion (HO): La aplicacion del Game-Based
learning no incrementa el nivel de logro del vocabulario de la produccién oral del
idioma inglés en los estudiantes de 5to grado D de primaria.

Hipotesis alterna de la investigacion (H1): La aplicacién del Game-Based
Learning incrementa el nivel de logro del vocabulario de la produccion oral del

idioma inglés en los estudiantes de 5to grado D de primaria.

Hipotesis especifica dos
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Hipdétesis nula de la investigacion (HO): La aplicacion del Game-Based
Learning no incrementa el nivel de logro de la pronunciacion de la produccion
oral del idioma inglés en los estudiantes de 5to grado D de primaria.

Hipotesis alterna de la investigacion (H1): La aplicacion del Game-Based
Learning incrementa el nivel de logro de la pronunciacion de la produccion oral

del idioma inglés en los estudiantes de 5to grado D de primaria.

Hipotesis especifica tres

Hipotesis nula de la investigacion (HO): La aplicacion del Game-Based
Learning no incrementa el nivel de logro de la comunicacion interactiva de la
produccion oral del idioma inglés en los estudiantes de 5to grado D de primaria.

Hipotesis alterna de la investigacion (H1): La aplicacion del Game-Based
Learning incrementa el nivel de logro de la comunicacion interactiva de la

produccién oral del idioma inglés en los estudiantes de 5to grado D de primaria.
3.8 Consideraciones éticas

Las consideraciones éticas son principios que guian la conducta de los
investigadores y establecen pautas sobre como llevar a cabo la investigacion.
Son esenciales para asegurar que todo estudio se desarrolle de manera justa,
respetuosa y responsable, preservando los derechos y el bienestar de los
participantes (Medina y Matos, 2025).

Se considero pertinente el documento “asentimiento informado” como una
de las consideraciones éticas para el estudio debido a la edad de los
participantes. Este fue llenado de manera individual por los 31 estudiantes de la
poblacion-muestra, quienes llenaron sus nombres completos y marcaron con un
aspa (x) confirmando ser participes en la investigacion. Previo a ello, se tuvo una
reunion con sus apoderados, informando oportunamente sobre la investigacion
y proporcionando el documento que sus hijos llenarian.

Siguiente esta linea, la confidencialidad y privacidad de los educandos
también fue fundamental para el desarrollo de este estudio. Los datos personales
de cada uno han sido estrictamente utilizados con fines académicos y no han

sido expuestos ni compartido con otras personas.
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De la misma manera, se puso en relieve los principios éticos como la
transparencia y honestidad, no habiendo alterado los resultados de la
investigacion y garantizando que el estudio se ha elaborado con el mas alto nivel
de ética y responsabilidad, sirviendo como base, referente y modelo para futuras

investigaciones.
3.9 Limitaciones

Las limitaciones, dentro del contexto de la investigacion, son
caracteristicas que pueden restringir el alcance, la validez o la generalizacion de
resultados. El saber identificarlos y reconocerlos es vital, pues permite que los
investigadores contextualicen sus hallazgos y sean capaces de brindar
recomendaciones acerca de como los resultados pueden aplicarse o no en otros
contextos (Medina y Matos, 2025).

En ese sentido, la limitacion del presente estudio fue el acceso restringido
a cierta cantidad de fuentes informativas, puesto que era necesario disponer de
credenciales para ingresar a los repositorios y efectuar la descarga de los
documentos. En otros casos, los enlaces de acceso evidenciaban fallas de
disponibilidad mostrando mensajes como “Not found (enlace no encontrado)” o
“Error”.

De la misma forma, la blasqueda de antecedentes nacionales,
pertenecientes a la aplicacion del Game-Based Learning para mejorar la
produccion oral del idioma inglés en el Peru dentro de los ultimos 5 afos, fueron
muy carentes. Por ello, esta investigacion servira como fuente actual y auténtica

para futuros investigadores en el campo de la ensefianza del inglés.

CAPITULO IV: RESULTADOS Y DISCUSION

4.1 Resultados

Tras la aplicacion del Game-Based Learning en el 5to grado D de primaria,
se observo una variacion en los resultados del post test en comparacion al pre
test. El pre test permitio identificar el nivel de logro que tenia la poblacion
respecto al vocabulario, pronunciacion y comunicacion interactiva de la

produccion oral del idioma inglés antes de aplicarlo; mientras que, el post test,
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evidencio los resultados y la mejora de las dimensiones mencionadas después
de poner en practica este enfoque educativo.
A continuacion, se presentan los resultados de la produccion oral en el
siguiente orden:
- Puntaje obtenido en la produccion oral y en sus tres dimensiones en el
pre test y post test.
- Figuras de los porcentajes de la produccion oral y sus tres dimensiones
en el pre test y post test.
- Puntaje obtenido en la produccion oral y sus tres dimensiones en el pre y
post test mediante la prueba no paramétrica de Wilcoxon.

Tabla 7

Resultados de los niveles de logro alcanzados en el pre test y post test en la
produccion oral del idioma inglés

Pre test Post test
| | ] | |
Nivel de Intervalo de fi % fi %
logro puntaje
| | ] | ] | ]
Destacado (D) 13-15 0 0 19 61
Produccion T T T T T
oral del Logrado (L) 9-12 0 0 11 36
idioma T T T T T
inglés Proceso (P) 5-8 21 68 1 3
] | ] | ]
Inicio (1) 0-4 10 32 0 0
| | ] | ]
Total 31 100 31 100
| | ] I I
Media 5.0323 Media 13.0968
| I I I I I I
Desv. 1.2776 Desv. 2.119
Est. Est.

Nota. Elaboracion propia basada en la prueba Pre Al Starters que se tomé a los estudiantes al
inicio y al finalizar el trabajo de investigacion (2025).

Figura 2
Porcentaje alcanzado en el pre test y post test en la produccién oral del idioma
inglés
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100%
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Nota. Elaboracion propia basada en la prueba Pre Al Starters que se tom6 a los estudiantes al
inicio y al finalizar el trabajo de investigacion (2025).

En la tabla 7 y figura 2, se observan los resultados del pre test en relacion
a la produccion oral del idioma inglés antes de aplicar el Game-Based Learning.
Se evidencia que un 32%; es decir, 10 de los estudiantes se encuentran en el
nivel “inicio”, un 68% que se refiere a 21 estudiantes en “proceso” y un 0% que
significa ningun estudiante, en los niveles “logrado o destacado”. Se visualiza
qgue la media es de 5.0323 puntos de un total de 15 con una desviacion estandar
de 1.2776. Esto indica que el nivel de logro de la poblacion se encontraba en
“proceso”, indicando que los nifios presentaban dificultades en el habla.

Por otro lado, los resultados obtenidos en el post test después de aplicar
este enfoque educativo muestran a un 0% que corresponde a ningun estudiante
en “inicio”, el 3% que sefiala a 1 estudiante en “proceso”, un 36% que alude a 11
estudiantes en “logrado” y un 61% que pertenece a 19 nifios en “destacado”. La
media es de 13.0968 puntos y la desviacion estandar de 2.119, situandose en el
nivel “destacado”, afirmando que el grupo estudiantii alcanzé un nivel
sobresaliente en la produccion oral.

Al analizar la comparacion, se puede concluir que la aplicacion del Game-
Based Learning ha logrado resultados exitosos en los estudiantes del 5to grado
D de primaria de una |.E. publica de Lima Metropolitana 2025 gracias al disefio
y eleccion de los juegos propuestos en las sesiones de clase, los cuales
motivaron la participacion a través de la comunicacién interactiva mejorando el
vocabulario y la pronunciacion para que los estudiantes sean capaces de

producir sus ideas oralmente con confianza y autonomia, dejando de lado el
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miedo y la verglienza. Es asi que para la categoria vocabulario, los estudiantes
mejoraron el uso de nuevas palabras después de la aplicacion del juego. Para
pronunciacién, se observdé una mejora en la claridad al hablar y para la
comunicacion interactiva se evidencid un incremento en la participacion

espontanea de los sujetos.

Tabla 8

Resultados estadisticos de la prueba Wilcoxon del pre test y post test para la
produccion oral del idioma inglés

Constancia de forma N Rango Sumade Z Sig.
promedio rangos (bilateral)
| ] ] | | ] 1
Rangos 0 0 0
negativos
Post test - T T T T T 1
Pre test Rangos 31 16 496 4.8749** .001
positivos
] ] | | ] 1
Empates 0
| ] ] | | ] |
Total 31

**Significativo al nivel de p<0,01.
Nota. Elaboracién propia (2025)

En la tabla 8, se recogen los datos obtenidos en la prueba no paramétrica
Wilcoxon en relacion con el pre y post test de la produccion oral del idioma inglés.
Se observa que no existen rangos negativos ni empates, es decir, ningun
estudiante empeoré ni se mantuvo en el mismo resultado después de la
intervencidn metodologica; por el contrario, los 31 estudiantes se encuentran
dentro de los rangos positivos, lo que significa que toda la muestra participante
mejoro. La suma de estos rangos es de 496 y el promedio es 16.

Por otra parte, el nimero estadistico (Z) es de 4.8749, demostrando una
diferencia significativa en las mediciones del pre y post test. Por otra parte, el
valor p es de .001; por ende, el valor obtenido es < 0.05, por lo que se rechaza
la hipotesis nula (HO) y se acepta la hipotesis alterna (H1).

A partir de estos resultados, se puede afirmar que el Game-Based
Learning si contribuy6 significativamente en la produccion oral en los estudiantes
del 5to grado D de primaria del turno mafana de una Instituciébn Educativa

publica de Lima Metropolitana 2025.
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Tabla 9

Resultados de los niveles de logro alcanzados en el pre test y post test en la
dimensidén vocabulario de la produccion oral del idioma inglés

Pre test Post test
| I | | | |
Nivel de logro Intervalo fi % fi %
de puntaje
| | | | | |
Destacado (D) 5 0 0 12 39
| | | | | |
Logrado (L) 4 0 0 10 32
Vocabulario T T T T T 1
Proceso (P) 2-3 1 3 9 29
| ] | | | |
Inicio (1) 0-1 30 97 0 0
] | | | |
Total 31 100 31 100

T T
Media 1.0323 Media 4.0968

Desv. 0.4069 Desv. 0.8309
Est. Est.

Nota. Elaboracién propia basada en la prueba Pre Al Starters que se tomo a los estudiantes al
inicio y al finalizar el trabajo de investigacion (2025).

Figura 3

Porcentaje en el pre test y post test en la dimension vocabulario de la
produccion oral del idioma inglés

97%
100%

80%

60%
39%

20% 29% 32%
20%
0% 3% 0% 0%

0%
Inicio Proceso Logrado Destacado

M Pre test M Posttest

Nota. Elaboracion propia basada en la prueba Pre Al Starters que se tomé a los estudiantes al
inicio y al finalizar el trabajo de investigacion (2025).

Como se observa en la tabla 9 y figura 3, los resultados de los niveles de
logro alcanzados en el pre test en la dimension vocabulario de la produccion oral

del idioma inglés proyectan que el 97% que corresponde a 30 estudiantes se
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encuentran en el nivel “inicio”, el 3% que concierne a 1 nifio en “proceso” y el 0%
gue se refiere a ningun estudiante, se ubica en “logrado o destacado”. Se obtiene
una media de 1.0323 puntos de un total de 5 con una desviacion estandar de
0.4069, lo que indica que la muestra se encontraba en el nivel “inicio”. Al notar
este resultado, se trabajaron diferentes actividades ludicas para afianzar el
nuevo vocabulario y retener las palabras de manera simbdlica y significativa.

Después de haberse aplicado el Game-Based Learning, el 0% indica que
ningun estudiante se situa en “inicio”, el 29% que comprende a 9 estudiantes
alcanzé el nivel “proceso”; el 32%, es decir, 10 estudiantes obtuvieron el nivel
“logrado” y el 39% que comprende a 12 nifios, consiguieron el “destacado” en el
post test. Aqui, la media es de 4.0968 puntos y la desviacion estandar de 0.8309,
encontrandose en el nivel “logrado” para el vocabulario de la produccion oral del
idioma inglés, constatando que la muestra logré un buen nivel de vocabulario al
término de la aplicacion.

En suma, esta dimensioén se pudo afianzar en la muestra del 5to grado D
de primaria de una I.E. publica de Lima Metropolitana 2025 gracias al Game-
Based Learning, el cual proporciond las caracteristicas idoneas para la seleccion
y adaptacion de los juegos didacticos de acuerdo a las necesidades del grupo,
haciendo las clases mucho més dindmicas e interactivas para el aprendizaje del
idioma inglés. Esto origin6 que los estudiantes adquieran las nuevas palabras
del vocabulario de manera natural, las cuales permanecieron en sus memorias

a lo largo de las semanas de aplicacion de la experiencia.

Tabla 10

Resultados estadisticos de la prueba Wilcoxon del pre test y post test para la
dimensién vocabulario de la produccion oral del idioma inglés

Constancia de forma N Rango Suma de Z Sig.
promedio rangos (bilateral)
] ] ] ] 1
Rangos 0 0 0
negativos
Post test - T T I I 1
Pre test Rangos 30 15 465 4.8444** .001
positivos

Empates 1
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Total 31

**Significativo al nivel de p<0,01.
Nota. Elaboracion propia (2025)

En relacion a la tabla 10, se analizan los resultados obtenidos en la prueba
no parameétrica Wilcoxon en relacion con el pre y post test en la dimension
vocabulario de la produccién oral del idioma inglés. Se observa la no existencia
de rangos negativos, es decir, ningun estudiante empeord después de la
aplicacion de la experiencia; no obstante, se visualiza 1 empate, en otras
palabras, hay un estudiante que se mantuvo en el mismo resultado antes y
después de la aplicacion. Por su parte, 30 estudiantes se encuentran dentro de
los rangos positivos, lo que significa que mas del 95% de la muestra mejor6 en
el uso del vocabulario. La suma de estos rangos es 465 y el promedio es 15.

A su vez, el numero estadistico (Z) es de 4.8444, demostrando una
diferencia significativa en las mediciones del pre y post test. Por otra parte, el
valor p es de .001 donde el valor obtenido es < 0.05; en consecuencia, se
rechaza la hipétesis nula (HO) y se acepta la hipétesis alterna (H1). Se concluye
que el nivel de logro del vocabulario de la produccion oral del idioma inglés de
los estudiantes de 5to grado D de primaria incremento el vocabulario funcional
ya que los estudiantes aprendieron palabras que pueden usar en situaciones
reales.

Tabla 11

Resultados de los niveles de logro alcanzados en el pre test y post test en la
dimensién pronunciacion de la produccién oral del idioma inglés

Pre test Post test
T T T T 1
Nivel de logro Intervalo fi % fi %
de puntaje
T T T T T 1
Destacado (D) 5 0 0 19 61
T T T T T 1
Logrado (L) 4 0 0 9 29
Pronunciacién T T T T T 1
Proceso (P) 2-3 28 90 3 10
] | ] | 1 |
Inicio (1) 0-1 3 10 0 0
T T T T 1

Total 31 100 31 100
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Media 2.419 Media 4.4
4 839

] | ] |
Desv. 0.672 Desv. 0.7
Est. Est. 69

Nota. Elaboracién propia basada en la prueba Pre Al Starters que se tomé a los estudiantes al
inicio y al finalizar el trabajo de investigacion (2025).

Figura 4

Porcentaje alcanzado en el pre test y post test en la dimensién pronunciaciéon
de la produccion oral del idioma inglés

100% 90%
80%
60%
40%
20% 10% 10%
I 0% 0% 0%
0%
Inicio Proceso Logrado Destacado
Pre test M Post test

Nota. Elaboracion propia basada en la prueba Pre Al Starters que se tomé a los estudiantes al
inicio y al finalizar el trabajo de investigacion (2025).

De acuerdo a la tabla 11 y figura 4, se visualizan los resultados obtenidos
en la dimension pronunciacién de la produccién oral del idioma inglés en el pre
test. Se identifica que el 10% que corresponde a 3 estudiantes se ubican en el
nivel “inicio”, el 90% que pertenece a 28 estudiantes en “proceso” y un 0% que
hace referencia a ningun estudiante, en “logrado o destacado”. Se aprecia que
la media es 2.4194 de un total de 5 puntos con una desviacion estandar de 0.672.
Esto indica que los estudiantes se encontraban en el nivel “proceso’,
evidenciando un nivel regular de pronunciacion.

Por otro lado, en el post test se obtuvo un 0% que responde a que ningun
estudiante se halla en “inicio”, un 10% equivalente a 3 individuos pertenecen al
“proceso”, un 29% referente a 9 educandos en “logrado” y un 61% que equivale
a 19 nifios en el nivel “destacado” después de la aplicacion del Game-Based

Learning. La media es de 4.4839; es decir, 5 puntos y la desviacion estandar de
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0.769; encontrandose en el nivel “destacado” para la pronunciacién de la
produccion oral del idioma inglés.

En otras palabras, este enfoque educativo favorecié en gran medida la
pronunciacion de los estudiantes del 5to grado D de primaria de una I.E. publica
de Lima Metropolitana 2025 debido a los objetivos planteados en los juegos
propuestos dentro de las sesiones de clase, los cuales promovieron la practica
constante de los sonidos y la acentuacion de las palabras en inglés, permitiendo
el desarrollo de la competencia comunicativa y favoreciendo el desarrollo de la

produccion oral de manera natural.

Tabla 12

Resultados estadisticos de la prueba Wilcoxon del pre test y post test para la
dimensién pronunciacién de la produccién oral del idioma inglés

Constancia de forma N Rango Suma de Z Sig.
promedio rangos (bilateral)
| | | | ] 1
Rangos 0 0 0
negativos
Post test - T T T T T ]
Pre test Rangos 31 16 496 4.9758** .001
positivos
| | | | ] 1
Empates 0
| | | | ] |
Total 31

**Significativo al nivel de p<0,01.
Nota. Elaboracién propia (2025)

Como se aprecia en la tabla 12, los datos obtenidos en la prueba no
paramétrica Wilcoxon en relacion con el pre y post test en la dimension
pronunciacion de la produccion oral del idioma inglés muestran que no existen
rangos negativos ni empates, es decir, ningun estudiante empeoro ni se mantuvo
en el mismo resultado al finalizar la aplicacion de la experiencia. En contraste, el
total de estudiantes (31) se encuentran dentro de los rangos positivos, lo que
significa que toda la muestra mejoré la pronunciacién de los sonidos y la
acentuacion de las palabras al término de la aplicacion. La suma de estos rangos

es 496 y el promedio es 16.
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Ademas, el nimero estadistico (Z) es de 4.9758, lo cual expone una
diferencia considerable en las mediciones del pre y post test. El valor p es de
.001 donde el valor obtenido es < 0.05; en consecuencia, se rechaza la hipotesis
nula (HO) y se acepta la hipétesis alterna (H1).

En otros términos, el Game-Based Learning contribuyé de manera
significativa al nivel de logro de la pronunciacion de la produccién oral del idioma
inglés de los estudiantes de 5to grado D de primaria, brindando oportunidades

de reconocer y producir sonidos con la acentuacion correcta.

Tabla 13

Resultados de los niveles de logro alcanzados en el pre test y post test en la
dimensidén comunicacion interactiva de la produccion oral del idioma inglés

Pre test Post test
| I | | ]
Nivel de logro Intervalo de fi % fi %
puntaje
| | ] ] |
\ Destacado (D) 5 0 0 19 61
[ | | ] ] ]
Comunicacién ‘ Logrado (L) 4 0 0 9 29
interactiva T T T T T
‘ Proceso (P) 2-3 14 45 3 10
| | ] ] |
\ Inicio (1) 0-1 17 55 0 0
| ] ] |
Total 31 100 31 100
| | ] ] ]
Media 1.5806 Media 45161
| | | | ] ] ]
Desv. 0.7199 Desv. 0.6768
Est. Est.

Nota. Elaboracion propia basada en la prueba Pre Al Starters que se tomd a los estudiantes al
inicio y al finalizar el trabajo de investigacion (2025).

Figura 5

Porcentaje alcanzado en el pre test y post test en la dimensiébn comunicacion
interactiva de la produccién oral del idioma inglés
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100%

80%
61%

Inicio Proceso Logrado Destacado

55%

60%
45%
40% 29%
20% 10%
1% 0%

0%

Pre test M Posttest

Nota. Elaboracion propia basada en la prueba Pre Al Starters que se tomé a los estudiantes al
inicio y al finalizar el trabajo de investigacion (2025).

Como se aprecia en la tabla 13 y figura 5, los resultados obtenidos en el
pre test para la dimension comunicacion interactiva de la produccion oral del
idioma inglés muestran que el 55% que concierne a 17 estudiantes se
encuentran en “inicio”, el 45% representa a 14 estudiantes en “proceso” y el 0%
qgue implica que ningun estudiante se situé en “logrado o destacado”. Se obtuvo
una media de 1.5806; es decir, 2 puntos y una desviacion estandar de 0.7199.
Esto indica que el nivel de logro de la poblacion se encontraba en “proceso” al
inicio.

Por otra parte, después de haber implementado el enfoque educativo, en
el post test se registra que un 0% corresponde ningun estudiante en “inicio”, un
10% que representa a 3 estudiantes en “proceso”, un 29% conformado por 9
estudiantes en “logrado” y un 61% que responde a 19 estudiantes en
“destacado”. La media es de 4.5161; es decir, 5 puntos y la desviacion estandar
de 0.6768; ubicandose en el nivel de logro “destacado” para la comunicacion
interactiva de la produccion oral del idioma inglés.

Al contemplar estos resultados, se revela que los estudiantes del 5to
grado D de primaria de una I.E. publica de Lima Metropolitana 2025
incrementaron su comunicaciéon interactiva a través de la participacion en los
juegos basados en el Game-Based Learning en los cuales debian preguntar y

responder al asumir roles, construir oraciones, dar pistas, unir enunciados y
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completar afirmaciones. A través de las interacciones significativas, los
estudiantes no solamente practicaron patrones estructurales sino también
negociaron significados, recibieron retroalimentacion y construyeron

conocimiento de manera colaborativa.

Tabla 14

Resultados estadisticos de la prueba Wilcoxon del pre test y post test para la
categoria comunicacion interactiva de la produccion oral del idioma inglés

Constancia de forma N Rango Sumade Z Sig. (bilateral)
promedio rangos

Rangos 0 0 0
negativos
Post test - T T T I I 1
Pre test Rangos 31 16 496 4.9126** .001
positivos
| | | | | 1
Empates 0
| | | | | 1
Total 31

**Significativo al nivel de p<0,01.
Nota. Elaboracién propia (2025)

En relacién a la tabla 14, se observa que los datos en la prueba no
paramétrica Wilcoxon tanto en el pre test como el post test para la dimension
comunicacion interactiva de la produccién oral del idioma inglés desprenden que
no existen rangos negativos ni empates; es decir, ningun estudiante empeoro ni
se mantuvo en el mismo resultado después de la aplicacion. Dicho de otro modo,
del total de estudiantes (31) estos se encuentran dentro de los rangos positivos,
lo que significa que toda la muestra incrementd su resultado al término de la
aplicacion, ya que la suma de estos rangos es 496 y el promedio es 16.

De igual forma, se muestra que el nimero estadistico (Z) es de 4.9126,
revelando una diferencia importante en las mediciones del pre y post test. Por
otra parte, el valor p es de .001 donde el valor obtenido es < 0.05; por tal razon,
se rechaza la hipétesis nula (HO) y se acepta la hipotesis alterna (H1).

En resumen, se puede afirmar que el Game-Based Learning ha
desarrollado de manera significativa el nivel de logro alcanzado para la
dimensién comunicacion interactiva de la produccién oral del idioma inglés de

los estudiantes de 5to grado D de primaria. Es decir, las actividades propuestas



59

han demostrado que cuando los estudiantes estan involucrados en actividades
significativas y tareas colaborativas mejoran su fluidez oral; ademas de promover

la competencia lingulistica, la autonomia y motivacion de los estudiantes.
4.2 Discusion

Los resultados obtenidos a través de la prueba no paramétrica de
Wilcoxon permitieron determinar la efectividad del Game-Based Learning en el
desarrollo de la produccion oral del idioma inglés, lo cual coincide con los
estudios realizados previamente que constatan los hallazgos de este trabajo.

En cuanto a los resultados obtenidos sobre el Game-Based Learning en
la produccion oral del idioma inglés, se ha evidenciado que los juegos basados
en este enfoque educativo impactan positivamente a la habilidad oral de los nifios
al motivar su participacion y desarrollar un ambiente mas comodo y didactico.
Esto guarda relacién con los hallazgos de Gajardo (2022), quien comprobd que
el Game-Based Learning influye directamente en la participacion y motivacion
del educando al generar un ambiente mas seguro para poder expresarse
libremente en la lengua meta. Asih y Halisiana (2022) se asocian con ello, pues
constataron que el estudiante no solo se siente cOmodo de experimentar a traves
del juego, cometer errores y mejorar su expresion oral, sino también cuando se
incrementa el nivel del este, las reglas y la adaptacion de temas seleccionados.

Cabe resaltar que este estudio tuvo resultados significativos a nivel de p
< 0.05; es decir, la aplicacién del Game-Based Learning fue muy significativa, lo
cual se conecta con la investigacion de Hidayah y Sukmawati (2022), quienes
también registraron diferencias significativas entre los exdmenes de entrada y
salida al implementar este enfoque educativo. El examen de entrada que
tomaron tuvo un promedio de 65/100, mientras que el de salida alcanzé un
promedio de 78/100, obteniendo resultados altamente significativos a nivel de p
< 0.001 muy significativo, demostrando que la incorporacion de los juegos resultd
beneficiosa en el involucramiento de los individuos, la interaccion con sus
comparfieros y su aprendizaje.

Respecto a los resultados alcanzados en la primera dimension
“vocabulario”, se manifiesta que el juego tiene un efecto muy positivo en la

adquisiciébn de nuevas palabras al asociar su aprendizaje con experiencias
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ludicas. Este hallazgo coincide con la investigacion de Lukas et al. (2022),
quienes corroboraron que las actividades basadas en el Game-Based Learning
fortalecieron la adquisicion de vocabulario de los estudiantes al promover la
participacion activa y la exposicion repetida al idioma, lo cual contribuy6 al
desarrollo de la habilidad oral al utilizar cierta cantidad de palabras durante los
juegos comunicativos. En ese sentido, la aplicacion de los juegos de este estudio
parece haber generado espacios propicios al combinar imagenes, sonidos,
movimientos y emocidn, puntos clave para desarrollar la memoria y la atencion
en el aprendizaje de vocabulario.

Concerniente a la segunda dimensioén “pronunciacion”, los resultados
muestran gue los juegos contribuyen de manera significativa a la mejora de la
pronunciacién en el idioma inglés. Esto concuerda con Martinez (2022), quien
constaté que la utilidad de los juegos en area del inglés potencia la pronunciacion
debido a la repeticion de los fonemas, resaltando que los juegos basados en el
Game-Based Learning los motiva a participar de manera divertida y entretenida.
De igual forma, en el analisis de Timothy et al. (2020), se mostré que los
individuos también mejoraron esta dimension debido a la practica continua a
través del juego. De este modo, se ha evidenciado que la eleccion y aplicacion
de los juegos en este trabajo ha enriquecido la pronunciacion de la competencia
oral, dejando de lado el miedo a pronunciar las palabras incorrectamente.

En lo que respecta a la tercera dimensidon “comunicacion interactiva”, los
resultados revelan que el juego enriqguece la comunicacion interactiva al
intercambiar mensajes, preguntar y responder, y resolver problemas. Esto se
vincula con la teoria de Piaget y Vyotsky: Jean Piaget (1962, como se cit6 en
Plass et. al, 2020) dentro de su visién constructivista, afirma que el aprendizaje
significativo a través de la experimentacion en entornos estimulantes es vital
para que el conocimiento adquirido sea adaptable y transferible. En palabras de
Lev Vygotsky (1978, como se citdé en Plass et. al, 2020), los juegos estan
disefiados para fomentar una adquisicion del conocimiento y habilidades de
forma mas natural y significativa, el cual se basa en el aprendizaje social y
colaborativo donde el aprendizaje ocurre mejor cuando se interactla con otros.

Es asi que el Game-Based Learning ha influido de manera positiva en la
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comunicacién interactiva y ha facilitado el desarrollo de la competencia
comunicativa al involucrar a los estudiantes en escenarios colaborativos,
significativos y con propdsito.

En conjunto, se considera que la implementacion del Game-Based
Learning fue favorable para el mejoramiento de la produccion oral del idioma
inglés y sus tres dimensiones: vocabulario, pronunciacion y comunicacion
interactiva, demostrando que el disefio y adaptacion de los juegos utilizados en

esta investigacion si se alinean con los resultados obtenidos.

CAPITULO V: CONCLUSIONES

Después de haber examinado los datos de la aplicacion, y habiendo contrastado

las hipotesis, se desprenden las siguientes conclusiones:

1. La aplicacion del Game-Based Learning favorecié notablemente la
produccién oral del idioma inglés en los estudiantes del 5to grado D de
primaria en vista de que, en el pre test, todo el grupo estudiantil no pudo
producir sus ideas en inglés, mientras que, en el post test, el 97% de ellos
logré expresarse oralmente y transmitir sus opiniones de manera clara y

ordenada.

2. La aplicacibn del Game-Based Learning incrementé la dimensién
vocabulario, ya que, al comparar los resultados, se observa que, en la prueba
de entrada, 30 de 31 estudiantes tenia escaso conocimiento de palabras en
inglés; no obstante, en la prueba de salida, mas de la mitad del grupo

estudiantil fue capaz de adquirir y retener nuevas palabras.

3. La aplicacion del Game-Based Learning fortalecio6 la dimensién
pronunciacion debido a que, al finalizar la intervencion, mas del 60% de los
estudiantes tuvo la capacidad de pronunciar las palabras correctamente,
brindando un mensaje claro y entendible, a diferencia del examen de

entrada, donde su pronunciacion fue paupérrima.

4. Laaplicacion del Game-Based Learning potencié la dimensién comunicacion
interactiva, pues, los resultados finales demostraron que un gran porcentaje

de estudiantes optimiz6 la velocidad de sus respuestas y fue capaz de
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responder apropiadamente a las instrucciones e indicaciones brindadas, a
diferencia del resultado inicial donde més del 50% no lograba mantener una

conversacion fluida.

CAPITULO VI: RECOMENDACIONES

En base a los hallazgos del presente estudio, se proponen las siguientes

recomendaciones:

1. Aplicar enfoques educativos innovadores y didacticos como el Game-Based
Learning en las Instituciones Educativas, orientadas a promover la
participacion activa, la motivacién, el involucramiento y el trabajo en equipo,
garantizando un aprendizaje mas significativo.

2. Desarrollar mas material fisico por parte de los docentes de inglés como
flashcards, lentes, tickets, micréfonos, entre otros, y utilizar herramientas
como temporizador, dados y ruletas en las aulas de clase que creen
situaciones de aprendizaje motivadoras, reales, y faciliten la aplicacion de
juegos educativos orientados a fortalecer la produccién oral del idioma.

3. Implementar, crear y/o adaptar los juegos propuestos en este estudio por
parte de los docentes de inglés, tomando en cuenta las dimensiones del
Game-Based Learning, asi como las caracteristicas, las necesidades y el
contexto del grupo estudiantil.

4. Asignar mas horas de clase en el area de inglés como lengua extranjera en
el Curriculo Nacional de Educacion Basica con el proposito de brindar mas
oportunidades de practicas comunicativas a los estudiantes y asi logren
alcanzar la fluidez del idioma, brindando un adecuado soporte en el

aprendizaje y una retroalimentacion efectiva.
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1. Determinar la | incrementa el aprendizaje. Condiciones
eficacia de la | nivel de logro | plass et al. | practicas del uso Tipo:
¢En qué medida | aplicacién del vocabulario | (2020) del Game-Based Investigacion
la aplicacion del | Game-Based de la produccion | argumentan Learning y aplicada
Game-Based Learning en el | oral del idioma que el juego, | accesibilidad al
Learning incremento del | inglés en los | dentro del | juego educativo
desarrolla el | vocabulario de | estudiantes de | contexto con respecto al
vocabulario de la | la  produccién | 5to D de | educacional, contexto.
produccion oral | oral del idioma | primaria. posee Affective
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pronunciacion de
la produccion oral
del idioma inglés
en estudiantes de
5to grado D de
primaria?

¢En qué medida
la aplicacion del

incremento de
la
pronunciacion

de la
produccion oral
del idioma

inglés en los
estudiantes de
5to grado D de

estudiantes de
5to D de
primaria.

3. La aplicacion
del Game-
Based learning
incrementa el
nivel de logro de

clase. Entre
estos
fundamentos
se encuentran
las teorfas
cognitivas,
motivacionale
s, afectivas y
socioculturale

que originan el
juego educativo.

Game factors
(Factores del
juego)
Elementos y
caracteristicas
del entorno del
juego educativo

Game-Based primaria. la comunicacion | s del | que estimula a
Learning interactiva de la | estudiante. los usuarios.
desarrolla la | 3. Determinar la | produccién oral Usability
comunicacion eficacia de la | del idioma (Utilidad)
interactiva de la | aplicacién inglés en los Utilidad
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en estudiantes de
5to grado D de
primaria?

incremento de
la
comunicacién
interactiva de la
produccion oral
del idioma
inglés en los
estudiantes de
5to grado D de
primaria.

primaria.

alcanzar metas
especificas por
los estudiantes,
incluyendo como
aprender,
comprender,
controlar y la
satisfaccion del
usuario.

UsEr (Usuario)
Caracteristicas

del grupo
objetivo de
usuarios de un
juego educativo
para investigar si
el juego coincide
con los usuarios

previstos.
(Variable Vocabulario
dependiente) | Conjunto de
palabras que
Produccion una persona
oral conoce y usa, y

La produccion
oral es una de
las habilidades
linglisticas de
naturaleza
social que es
considerada la
base de Ia
comunicacién
humana ya
que permite el
intercambio de
ideas con
otras
personas. Se
caracteriza por
ser directa y
bidireccional,
pues el emisor
y el receptor
intercambian

Sus roles
(Kang y
Crandall,

2014).

que existe
dentro un tema
y/o contexto en
particular.

Pronunciacion
Correcta
modulacién de
los aspectos
fonolégicos que
cada palabra del
idioma posee.

Comunicacion
interactiva
Interaccion que
existe entre dos
0 MAas personas
a través de una

conversacion
mediante la cual
se usan
reacciones
gestuales ante
preguntas 0]
respuestas.
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Anexo 2: Instrumento (Pre Al Starters - Speaking Paper)

Pre A1 Starters Speaking

Summary of procedures

The usher introduces the child to the examiner.

After asking the child ‘What's your name?’, the examiner familiarises the child with
the picture first and then asks the child to point out certain items on the scene picture,
e.g. ‘Where’s the door?’ The examiner then asks the child to put two object cards in
various locations on the scene picture, e.g. ‘Put the robot on the red chair.’

The examiner asks questions about two of the people or things in the scene picture,
e.g. ‘What's this?’ (Answer: banana) ‘What colour is it?’ (Answer: yellow). The
examiner also asks the child to describe an object from the scene, e.g. ‘Tell me about
this box.’

The examiner asks questions about four object cards, e.g. ‘What's this?’ (Answer:
(orange) juice) and ‘What do you drink for lunch?’

The examiner asks questions about the child, e.g. ‘Which sport do you like?’
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Anexo 3: Formato de asentimiento informado

ASENTIMIENTO INFORMADO

Aplicacion del Game-Based Learning mejora la produccion oral del idioma
inglés en primaria

Nosotros(as) Xiomara Nicolt Ruiz Gutierrez y Hanz Fidel Nicolas Ticse Pablp

y somos estudiantes
de Educacion en la Escuela de Educacion Superior Pedagédgica Publica Monterrico.
Queremos realizar un trabajo sobre el aprendizaje basado enjua&os para mejorar la produccion
para el cual te pedimos tu ayuda. o i ,

g recolectar informacion veridica para comprobar si es que el enfoque educativo
Esta ayuda consistira en empleado mejora la produccién oral del idioma inglés.
Toda la informacién que nos des sera confidencial. Esto quiere decir que sera secreta y
no la compartiremos con nadie, tus respuestas, solo las conocerd este equipo de
trabajo.
Hemos conversado sobre esta investigacién con tus padres/apoderado y ellos saben que
te estamos preguntando a ti también para tu aceptacion.
Si aceptas participar tus padres/apoderado también aceptaran. Pero si no deseas tomar
parte en la investigacion no tiene por qué hacerlo, aun cuando tus padres lo hayan
aceptado. Tu participacién es completamente voluntaria.
Si en el transcurso de esta actividad te surgen dudas nos puedes preguntar y nos
tomaremos tiempo para explicartelo con todo detalle.

Yo:

Si quiero participar :] No quiero participar:'



Anexo 4: Aplicacion “Game-Based Learning”

Link:
https://drive.google.com/file/d/1sWF UbfiR6GhzZbJbKTeVMJcfGFLu5hx/view?usp

=sharing

Aplicacion
“Game-Based Learning”

Autores:
Ruiz Gutierrez, Xiomara Nicolt
Ticse Pablo, Hanz Fidel Nicolas

Lima, 2025
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