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RESUMEN
La investigacion titulada “Juegos ludicos y aprendizaje significativo del idioma inglés en
los estudiantes de primero ‘C’ de nivel secundario de la Institucién Educativa Publica Luis
Carranza de Ayacucho, 2023 tiene como propdsito principal determinar en qué medida
los juegos ladicos inciden en el aprendizaje significativo del inglés en los alumnos
analizados. En este sentido, el estudio se orienta a evaluar la influencia de estas estrategias
en el proceso de adquisicion del idioma. Para ello, se adoptd un enfoque cuantitativo con
un disefio preexperimental y un nivel aplicativo. La poblacion de estudio estuvo
conformada por 88 estudiantes de secundaria registrados en la matricula, de los cuales se
seleccion6 una muestra de 30 alumnos del primer grado “C”. En cuanto a la recoleccion de
datos, se emplearon técnicas basadas en la observacion, utilizando listas de cotejo tanto en
la fase de pretest como en la de postest. Asimismo, el analisis de los datos se llevo a cabo
mediante el software estadistico SPSS-22 y la prueba de Wilcoxon, con el objetivo de
verificar y contrastar las hipétesis planteadas. Los resultados obtenidos a través de esta
prueba evidenciaron que la implementacion de juegos ladicos tiene un impacto positivo en

el aprendizaje significativo del inglés en los estudiantes.

Palabras clave: juegos ludicos, aprendizaje significativo.
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ABSTRAC
The main purpose of the research entitled “Playful games and meaningful learning of the
English language in first-grade ‘C’ students of the secondary level of the Luis Carranza
Public Educational Institution of Ayacucho, 2023 is to determine to what extent playful
games influence the meaningful learning of English in the students analyzed. In this sense,
the study aims to evaluate the influence of these strategies in the language acquisition
process. To do this, a quantitative approach was adopted with a pre-experimental design
and an application level. The study population consisted of 88 secondary school students
registered in the enrollment, from which a sample of 30 students from the first grade “C”
was selected. Regarding data collection, observation-based techniques were used, using
checklists in both the pretest and posttest phases. Likewise, the data analysis was carried
out using the SPSS-22 statistical software and the Wilcoxon test, with the aim of verifying
and contrasting the hypotheses raised. The results obtained through this test showed that
the implementation of recreational games has a positive impact on the meaningful learning

of English in students.

Keywords: recreational games, meaningful learning.
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INTRODUCCION

La investigacion se titula, «Juegos ludicos y aprendizaje significativo del idioma
inglés en los estudiantes de primero “C” de nivel secundario de la Institucion Educativa
Publica “Luis Carranza” de Ayacucho, 2023». Se denomina juegos lidicos debido a su
capacidad para motivar y facilitar la adquisicion de conocimientos de manera significativa;
por lo que ha cobrado una gran importancia en el ambito educativo.

Los juegos ludicos son actividades recreativas que se caracterizan por su naturaleza
divertida y su capacidad para involucrar a los participantes de manera activa en el
aprendizaje significativo del inglés.

El uso de juegos ludicos a nivel mundial se ha reconocido como una estrategia
efectiva para el aprendizaje y el desarrollo infantil; de tal manera, se integran en los
curriculos educativos desde la etapa preescolar. Se utilizan para fomentar el aprendizaje
activo y divertido a través de la exploracion e interaccion, bases fundamentales para el
desarrollo motor grueso de los nifios. Actividades como correr, saltar y jugar en grupo
ayudan a mejorar la coordinacion y el equilibrio, aspectos esenciales para el desarrollo
fisico. Por lo tanto, se utilizan como herramientas para promover la inclusion social y la
cohesion en diversas culturas. A través del juego, los nifios de diferentes origenes pueden
interactuar y aprender a trabajar juntos; de igual manera, pueden promover la empatia y el
respeto.

Segun varios estudios realizados a nivel mundial, los juegos recreativos promueven
la creatividad, el pensamiento critico y la resolucion de problemas, que son habilidades
esenciales para el siglo XXI. Finlandia, Japén y Canadd han incluido metodologias
basadas en el juego en sus sistemas educativos, destacando el beneficio que tienen para el

desarrollo integral de los estudiantes. Estas naciones creen que el aprendizaje basado en
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juegos aumenta la participacion y el compromiso de los estudiantes; lo que les ayuda a
comprender mejor los contenidos académicos.

La seleccion de los juegos ludicos como tema de investigacion, ayudan a mejorar
las habilidades motoras gruesas, como el equilibrio y la coordinacion. También facilitan el
desarrollo cognitivo y social, permitiendo a los estudiantes interactuar y aprender valores
como la cooperacién y la empatia. Los juegos ludicos son actividades que producen placer
y permiten a los estudiantes realizar diversas acciones para el aprendizaje cognitivo y el
bienestar emocional.

La investigacion destaca la necesidad de utilizar juegos ludicos en el aprendizaje
significativo del idioma inglés, especialmente en la edad temprana.

El proposito del estudio es determinar en qué medida los juegos ludicos influyen en
el aprendizaje significativo del inglés en los estudiantes de primero “C” de la Institucion
Educativa Publica Luis Carranza de Ayacucho. Para encaminar este objetivo se realizara
un estudio cuantitativo y se usard un disefio preexperimental y determinadas técnicas para
recoger datos.

Mediante un analisis deductivo, el objetivo es determinar coémo la aplicacion de los
juegos ludicos influye en el aprendizaje significativo de estudiantes de primer grado de
secundaria. Como resultado general, se encontrd6 que los juegos ludicos intervienen
favorablemente en el aprendizaje significativo de los estudiantes, tal como lo confirma la
prueba de Wilcoxon (0,000 < 0,005). En consecuencia, es rechazada la hipotesis nula, vy,
aceptada la hipotesis alternativa.

La tesis presenta cuatro capitulos:

Capitulo I. El planteamiento del problema incluye una descripcion de la situacion
problemética, la formulacion del asunto, la definicion de objetivos y la justificacion del

estudio a través de la perspectiva tedrico-practica y metodoldgica.
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El capitulo 1I. EI marco tedrico tiene tres componentes principales: antecedentes,
bases teoricas y fundamentos conceptuales.

El capitulo Ill. La metodologia consta de muchos componentes, incluida la
formulacién de hipdtesis, identificacién de variables, operacionalizacion de variables,
determinacion de tipo y grado de estudio, seleccion de métodos de investigacion
apropiados, disefio de investigacion, identificacion de la poblacion y la muestra, seleccién
de técnicas e instrumentos, evaluacion de la validez y confiabilidad de los instrumentos,
aplicacion de técnicas de procesamiento de datos y consideraciones éticas.

El capitulo IV. La seccion de resultados y discusion tiene tres componentes:
hallazgos a nivel descriptivo, resultados a nivel inferencial y el analisis y explicacion de
los datos. También contiene los hallazgos, sugerencias, referencias y apéndices, que se

muestran en las paginas siguientes.



CAPITULO |

PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1. Situacién problematica

La sociedad pone en certeza la necesidad de buscar nuevos paradigmas educativos
en base a técnicas y estrategias que permitan contribuir al mejor desempefio docente, y que
propicien aprendizajes realmente significativos en los estudiantes. Cambiar la imagen del
estudiante de un simple receptor a un entorno donde el placer de aprender sea el proposito
principal, es una necesidad urgente que debe abordarse de inmediato. En este caso, utilizar
juegos entretenidos para facilitar el aprendizaje pueden ser “el acto de construir
conocimientos mediante la participacion de las personas en el encuentro real con la
informacion”.

Segun Ausubel (2009) sostiene que: Reorganizar los modelos mentales de
percepciones, proposiciones, ideas, conceptos y representaciones existentes en el alumno
es esencial para el proceso de aprendizaje significativo. Tanto la escuela de pensamiento
constructivista como la interaccionista podrian aplicarse a su postura. La primera sostiene
que el aprendizaje es un proceso de transformacion y estructuracién activa por parte del

sujeto, y la segunda, una absorcién pasiva de conocimientos facticos. Este Gltimo postula
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que los materiales de estudio y la informacion externa interactian con esquemas Yy
conocimientos previos (p. 45).

De la misma manera sefiala Torres (2004), lo ludico no debe amoldarse a la edad
de los estudiantes, tanto en su acepcion recreativa como pedagogica. Debe acomodarse al
deseo, beneficios y motivacion de los adolescentes. En esta interpretacion los maestros
deben elaborar los juegos ludicos como planeaciones pedagdgicas para poder contestar
satisfactoriamente a la ensefianza integral de los estudiantes (p. 25).

Si nos trasladamos al panorama nacional segun sostiene Guzman (2018), concluye
que el uso de juegos instructivos en el programa de educacion matematica mejord el
rendimiento de los estudiantes.

En el plano local la investigacion realizada por Ochoa (2018), concluye que el uso
de juegos entretenidos como herramienta de ensefianza de matematicas ayudd a los
estudiantes a alcanzar el nivel deseado de competencia, ya que han perfeccionado
efectivamente sus habilidades de razonamiento y demostracion, asi como su capacidad de
comunicacion matematica y resolucion de problemas.

Al momento de observar la Institucion Educativa “Luis Carranza”, se pudo
visualizar, que los estudiantes de primer grado participan dinamicamente en la experiencia
pedagdgica. Comparten sus pensamientos, piden aclaraciones al instructor cuando estan
confundidos, hablan con vacilacion y buscan formas de aligerar el ambiente en clases. Sin
embargo, no existe ningun plan para el éxito en estos esfuerzos, porque no tiene un
objetivo educativo claro. Cuando el docente anuncia que participardn en un juego o
dinamica, los estudiantes se sienten comprometidos y motivados para completar la tarea.
Por lo tanto, es responsabilidad de los educadores incluir estrategias ludicas para el logro
de aprendizajes significativos.

La mayoria de los docentes estan parametrados en un modelo conductista, dejando
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de lado estrategias pedagOgicas modernas que motiven el logro de aprendizajes
significativos. Es necesario diferenciar adecuadamente los conceptos capacidad ludica y
juego ludico. EI desconocimiento dificulta una correcta planificacion de las experiencias
de aprendizaje. En tal sentido, se espera que los profesores de la institucién educativa
objeto de estudio, diferencien con claridad para un mejor desenvolvimiento.

En efecto, los estudiantes terminan cansados en una sesion de aprendizaje, porque
las clases son mecanicas, cognoscitivas, carentes de capacidad critica, imaginacion,
creatividad, socializacion y desarrollo de valores. Por esta razon, la presente investigacion
propone aplicar talleres experimentales de juegos ludicos en el desarrollo de aprendizajes

significativos.

1.2. Formulacion del problema

1.2.1. Problema general

¢En qué medida los juegos ludicos influyen en el aprendizaje significativo del
inglés en los estudiantes de primero “C” de nivel secundario de la Institucién

Educativa Publica Luis Carranza de Ayacucho, 2023?

1.2.2. Problemas especificos
o ¢En qué medida los juegos ludicos influyen en el aprendizaje por
proposiciones del inglés en los estudiantes de primero “C” de nivel
secundario de la Institucion Educativa Pablica Luis Carranza de Ayacucho,
20237
o ¢En qué medida los juegos ludicos influyen en el aprendizaje por conceptos
del inglés en los estudiantes de primero “C” de nivel secundario de la

Institucion Educativa Pablica Luis Carranza de Ayacucho, 2023?
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o ¢En qué medida los juegos ludicos influyen en el aprendizaje por
representacion en los estudiantes de primero “C” de nivel secundario de la

Institucion Educativa Publica Luis Carranza Ayacucho, 2023?

1.3. Justificacién de la investigacion

Esta investigacion tiene como intencion ahondar el estudio sobre los juegos ludicos
en el desarrollo del aprendizaje significativo.

El trabajo de investigacion se justifica en los criterios planteados por
Hernandez et al. (2014), dichos criterios son:

Tomando en cuenta la justificacion teorica, el objetivo de esta investigacion es
mejorar el conocimiento y la informacion actualizada sobre las variables estudiadas. Asi se
realiza un valioso aporte al area académica de inglés como a la investigacion. Las
deducciones extraidas de esta investigacion brindaran oportunidades para una comprension
profunda de las ideas, teorias, antecedentes, procesos y otros aspectos relacionados con el
trabajo. Asimismo, se desarrolla las capacidades mientras se evalla criticamente la
investigacion. También se promueve la basqueda de mas evidencias para fundamentar de
manera cientifica los hallazgos previamente ofrecidos y examinados.

Por otro lado, la propuesta pedagdgica es para probar la efectividad de los juegos
ludicos como una estrategia para lograr aprendizajes significativos en los estudiantes. De
esta manera, deben estar sujetos a aplicarlos en su vida cotidiana; es decir, los estudiantes,
puedan lograr aprendizajes importantes y duraderos en el tiempo.

Desde el punto de vista metodoldgico, nuestros instrumentos de investigacion
permitiran interpretar y explicar el fendmeno, asi como, comprender la aplicacion de los

juegos ludicos en el desarrollo del aprendizaje significativo.
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Por lo expuesto, esta indagacion es relevante, porque coadyuvara en el logro de los
aprendizajes efectivos del estudiante.

Finalmente, nuestro estudio tendra relevancia social por el impacto en la sociedad.
Vale decir, los docentes podrian aplicar los juegos ludicos como propuesta pedagdgica en

todo el colegio, luego, a nivel regional.

Importancia
La investigacion se realiz6 con la finalidad de poner énfasis acerca de los juegos
ludicos en el desarrollo del aprendizaje significativo. Este estimulo permitira adquirir
destrezas y habilidades para el desarrollo de la creatividad, a fin de mejorar los

aprendizajes significativos.

Limitaciones
En el aspecto metodoldgico, hemos tenido dificultades en cuanto a las fuentes
similares a la nuestra para el recojo de informaciones.
Asimismo, tuvimos también dificultades en el aspecto bibliogréfico, porque no hay

textos, publicaciones y otros, referentes a los juegos ludicos.

1.4. Objetivos de investigacion

1.4.1. Objetivo general

Determinar en qué medida los juegos ludicos influyen en el aprendizaje
significativo del inglés en los estudiantes de primero “C” de nivel secundario de

la Institucion Educativa Pablica Luis Carranza de Ayacucho, 2023.
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1.4.2. Objetivos especificos

o Demostrar en qué medida los juegos ludicos influyen en el aprendizaje por
proposiciones del inglés en estudiantes de primero “C” de nivel secundario de
la Institucion Educativa Pablica Luis Carranza de Ayacucho, 2023.

o Demostrar en qué medida los juegos ludicos influyen en el aprendizaje por
conceptos del inglés en estudiantes de primero “C” de nivel secundario de la
Institucion Educativa Publica Luis Carranza de Ayacucho, 2023.

o Demostrar en qué medida los juegos ludicos influyen en el aprendizaje por
representacion del inglés en estudiantes de primero “C” de nivel secundario

de la Institucion Educativa Publica Luis Carranza de Ayacucho, 2023.



CAPITULO II
MARCO TEORICO DE LA INVESTIGACION
2.1 Antecedentes de la investigacion

2.1.1. Internacional

Sierra (2018) en su tesis: Talleres que utilizan la cultura colombiana de manera
alegre para mejorar la comprension lectora de nifios de cuarto grado. EIl objetivo del
estudio fue mejorar las habilidades de comprension lectora de los estudiantes y asi
mejorar su rendimiento académico. Esto se logré mediante un método cuantitativo y un
disefio experimental, los cuales se aplicaron a una muestra de 28 nifios de 4to grado que
asisten a una institucion educativa publica; asimismo, se mejoro la comprension lectora
mediante el uso de entretenidos talleres educativos. Utilizo una lista de verificacion de
compilacion de datos para recoger informacion de un mdédulo experimental. Los
resultados demostraron que la capacidad de los estudiantes para comprender textos de
manera literal, inferencial y critica aumento, lo que llevd a un mayor disfrute de la
lectura. Ademas, los escolares utilizaron el diccionario con mas frecuencia y se
mejoraron las relaciones interpersonales para satisfacer las exigencias del trabajo.

Ramirez (2018). Mejorar la capacidad de los estudiantes para comunicarse
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entre si en segundo grado mediante el uso de técnicas de instruccion entretenidas para
aprender el idioma inglés. Los investigadores se propusieron determinar si la
participacion de los estudiantes en actividades extracurriculares influia en el desarrollo
de habilidades de comunicacion efectiva y de qué manera. Se incluy6 un total de 100
estudiantes en la poblacion y se selecciond 30 estudiantes al azar como muestra. Se
utiliz6 un cuestionario para la recoleccion de datos y se emple6 un disefio correlacional
cuantitativo.
Arribo a la conclusion:

Las estrategias ludicas, permitieron a los estudiantes acrecentar su motivacion
para el aprendizaje del idioma. Expresaron regocijo y participaron continuamente en las
actividades propuestas, lo que permitié evidenciar que los juegos ladicos son una
herramienta importante, no solo en la ensefianza-aprendizaje del inglés, sino en distintas
areas del curriculo, especificamente en las actividades que impliquen el juego.

Segun la tesis de Bautista (2020) que habla sobre: Oportunidades de aprendizaje
ludico para que los alumnos del Colegio Isidro Caballero desarrollen sus habilidades
interpersonales, de trabajo en equipo y de comunicacion. Los investigadores se
propusieron descubrir qué tan bien mejoraban las habilidades comunicativas de los
estudiantes cuando participaban en actividades educativas que incluian comedia. El
equipo de estudio aplicd la encuesta a 35 estudiantes de tercer grado de secundaria
utilizando un enfoque correlacional cuantitativo.

Arrib6 a la conclusion:
Las actividades que involucran la ludica y la didactica son herramientas muy
apropiadas dentro de una propuesta pedagOgica para un mayor desarrollo de

aprendizajes significativos.
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2.1.2. Nacional

La tesis desarrollada por Guzman (2018) sobre Programa de juegos didacticos
disefiado para potenciar el aprendizaje matematico de los estudiantes del IEP Albert
Einstein. El objetivo era descubrir como el uso del software de juegos educativos
afectaba el dominio de la aritmética.  El enfoque fue cuantitativo, disefio
preexperimental, con una muestra total de 23 estudiantes de una poblacion de 121
escolares. La técnica utilizada en la investigacion fue la observacion, y el instrumento, la
lista de cotejo. En la etapa de procesamiento de datos se uso la estadistica descriptiva e
inferencial para comprender las variables en relacion con los objetivos de la
investigacion. La hipdtesis se probé utilizando la estadistica de contraste, que reveld
una diferencia significativa en la cantidad de informacion recordada entre las pruebas
previas y posteriores (P = 0,001 < 0,05). De ello se deduce que las habilidades
matematicas de los estudiantes mejoraron con el programa de juegos educativos.

Chévez (2021), en su tesis de corte cuantitativo y con titulo: Capacidad ludica
y el progreso en el logro de sus aprendizajes en los estudiantes de 2° “C”, su objetivo
era descubrir como el enfoque divertido ayudaba a los nifios a adquirir habilidades de
aprendizaje relevantes. Como herramienta empled el cuestionario para recopilar datos
para este estudio cuantitativo, descriptivo, correlacional, no experimental. Habia un
total de 88 nifios en la muestra, de los cuales participaron 27. Cuando llego el momento
de evaluar los datos, se utilizo el Alfa de Cronbach.

Se concluyo:

El estudio establecié un vinculo entre la capacidad ludica de los estudiantes y su
progreso en el aprendizaje, indicando una asociacién sustancial entre los dos factores.

En la investigacion de Cruz (2021), Utilizar actividades extraescolares como
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medio para instruir a los estudiantes de tercer afio de secundaria en el arte de la
comunicacion efectiva. Su objetivo era ayudar a los alumnos de tercer grado de
secundaria a mejorar sus habilidades comunicativas mediante el uso de actividades
divertidas como herramienta didactica. Utilizando un disefio cuasiexperimental con
grupos asignados aleatoriamente, este estudio emplea un método cuantitativo en el nivel
de explicacion aplicada. Un grupo de estudiantes sirvié para el experimento, y otro,
para el control, en la muestra determinada por el investigador. Las encuestas a
estudiantes, maestros y administradores, junto con una guia de implementacién de
estrategias de recreacion, han servido como principales herramientas de recopilacién de
datos.

El estudio concluyd, con que las habilidades de comunicacién del grupo
experimental mejoraron considerablemente mediante el uso de técnicas recreativas, lo

que condujo a resultados académicos superiores.

2.1.3. Regional

Ochoa (2018), en su tesis: Una escuela secundaria utiliza un método basado en
juegos para ensefiar matematicas a estudiantes de segundo grado en la Institucion
Educativa "Manuel Scorza" de Villa Vista — Ayacucho. El objetivo general del estudio era
determinar si la comprensién matematica de los estudiantes mejoraba o no al incorporar
actividades de ocio en el aula. La investigacion se llevo a cabo utilizando un enfoque
cuantitativo y cuasiexperimental. La muestra estuvo compuesta por veinticuatro alumnos
de segundo grado de secundaria. Para recopilar los datos se utilizé un examen escrito, un
cuestionario y una lista de verificacion, y se evaluo el conocimiento de los sujetos sobre
los juegos recreativos como herramienta de ensefianza y su progreso en matematicas. Se

utilizo la prueba t de Student para comparar resultados o prueba de hipotesis.
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Se arrib6 a la conclusion:

Con la ayuda del mddulo instruccional, la mayoria de los estudiantes pudieron
alcanzar el nivel de aprendizaje sobresaliente o bueno que se pretendia. Esto se debe a que
han perfeccionado eficazmente sus habilidades de razonamiento y demostracion

matematicos, comunicacién matematica y resolucién de problemas.

2.2. Bases tedricas

2.2.1. Juegos ludicos

Segun Mariotti (2011), el juego ludico es una forma auténoma, satisfactoria que permite el
desarrollo de la creatividad, autoaprendizaje, investigacion y de autodescubrimiento de los
estudiantes. Asi mismo, facilita el progreso de las capacidades fisiologicas, intelectuales y
sociales de los mismos, que redundan en la mejora de la personalidad (p. 46).

Para Torres (2004), los beneficios recreativos y educativos del juego no deberian
estar condicionados a la edad de la persona. En consecuencia, para reaccionar
adecuadamente ante la formacion integral de los alumnos, los profesores de educacion
infantil deberian crear actividades de ocio como tacticas de instruccion, adaptandolas a
las necesidades, intereses y objetivos tanto de nifios como de nifias.

Hill (1976) sostiene que la diversion es una accion de ocupacion voluntaria que
se hace dentro de los rangos establecidos en un area y periodo, aplicando los acuerdos
democraticamente establecidos, absolutamente guiadas a un objetivo del individuo y
puesta en practica al rumbo de tension y satisfaccion (p. 11).

También Saleima (2018) sostiene que la didactica es un conjunto de dinamicas
de interaccion que hace brotar las habilidades, experiencias e inteligencia de los
alumnos. Todo esto implica el fortalecimiento de la imaginacion y diversion en el

proceso completo de una persona (p. 6).
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De igual modo, segun sostiene Gallardo (2018), los juegos son actividades
ludicas, interacciones e intercambios de roles que se ponen en practica en cualquier
edad. Los nifios aprenden estas actividades ludicas desde la infancia para atraer el
afecto y crear apoyo mutuo. A través de los juegos desarrollan la fantasia, ficcion,
imaginacion, la parte fisica, habilidades motrices y tacticas que les permiten entender y

analizar el mundo que les rodea.

2.2.2. Fundamentos tedricos de los juegos

Piaget (2010) sostiene que el juego como sintesis propia es el eco de una
conducta o un resumen dirigido para llegar a la meta; para ello es necesario que un nifio
opte por reflejar su nivel de progreso cognitivo (p. 8).

Vygotsky (1984) sostiene la importancia de las actividades tematicas del juego.
El juego permite conocer el progreso del nifio, da oportunidades para su desarrollo en

esta actividad e incrementa su &rea de avance continuo (p. 74).

2.2.3. Estrategias ludicas

Cafiizales (2008) sostiene sobre las estrategias de leccion de forma interactiva y
dialdgica, incitar para el uso de la habilidad en lo pedagogico y metddico; asi mismo las
tareas y los juegos formativos, son maneras de ensefianzas significativas tanto en
términos de sabidurias como en aptitudes colectivas, como por ejemplo la integracién
de valores.

2.2.4. Tipos de juego

Segln Piaget existen 4 tipos:

Juego Funcional. Con este juego el individuo solo disfruta la experiencia; los
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estudiantes participan en el juego funcional cuando interactan con sus cuidadores de
cara a cara, cuando experimentan e interactian con materiales de diferentes texturas.
Asi mismo, el juego es para desarrollar en lo socioemocional y fortalecer las
habilidades motrices.

Juego constructivo. Este tipo de juego implica construir algo (armar, dibujar,
elaborar). Esta orientado a objetivos constructivos; es decir, los actuantes muestren el
desarrollo y la habilidad de planear.

Juego exploratorio. Durante este juego el estudiante investiga para aprender. Para ello
obtiene una serie de materiales nuevos y los investiga mirandolos desde todos los
angulos mientras las manipula. De esta manera desarrolla la cognicion, el lenguaje, su
espacio y ubicacion.

Juego dramatico. También se le llama juego simbdlico, porque se desarrolla al mismo
tiempo que el cambio cognitivo general del estudiante. Esto implica darse cuenta de que
las cosas que el estudiante ve y hace sustituyen, al mismo tiempo, otras que el

estudiante imagina y usa en su vida diaria.

2.2.5. Importancia del juego en el aprendizaje

Como los nifios mediante el juego adquieren informacion de manera rapida y
enriquecedora, este es fundamental para su desarrollo general. En tal sentido, tendremos a
nuestra disposicion una racion vital para que podamos demostrar su importancia con fines

educativos (Piaget, 2001).
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2.2.6. Dimensiones de juegos ludicos

Kadoora (2018) destaca el potencial del juego como una herramienta para el

crecimiento educativo, y considera los siguientes aspectos:

- Dimensidn afectivo-emocional, prioriza la organizacion y control emocional.

- Dimension social, en la que todos y cada uno de nuestros estudiantes son
extrovertidos y amigables por naturaleza.

- Dimension cultural, elemento importante para la comunicacion del juego.

- Dimension creativa, los participantes en el juego idean sus propias estrategias para
tomar decisiones antes, durante y después del mismo.

- Dimension cognitiva, para empapelar el conocimiento adquirido.

- Dimensién sensorial, esencial en la captura de estimulos del entorno.

- Dimensién motora, perfecciona el movimiento mediante el uso de saltos, giros y
otros movimientos. Permite participar al estudiante en un entrenamiento continuo
junto con sus comparieros de clase. Esto facilita al profesor dirigir el juego como
una herramienta de instruccion que estimula el desarrollo de la empatia, las

conexiones con los comparieros, la creatividad y las habilidades.

2.2.7. Aprendizaje significativo

El aprendizaje significativo acontece cuando una reciente informacion se
experimenta con un extracto relevante anterior en la formacion cognitiva. Esto implica
que, para estudiar de manera significativa extractos y sugerencias para los propositos
actuales, las doctrinas adicionales relevantes deben ser exactas, inequivocas y accesibles
en la situacion cognitiva del individuo. Estas doctrinas también deben servir como punto

de anclaje de las iniciales (Ausubel, 1983, p. 37).
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Caracteristicas del aprendizaje significativo

Segun el autor afirma, tenemos las siguientes:
El entrenamiento cognitivo del alumno hace uso sustancial de informacion reciente.
El esfuerzo del estudiante por retener la nueva informacién es la fuerza impulsora
del éxito.
Todo lo dicho anteriormente es resultado de la inversion emocional del estudiante;
es decir, el estudiante quiere participar, porque ve el valor de lo que se le ofrece.
En contraste, el aprendizaje memoristico se caracteriza por:
La experiencia primicia se incorpora en forma arbitraria en la formacion
cognitiva del estudiante.
El estudiante muestra poca iniciativa a la hora de aplicar sus conocimientos y
habilidades previos a nuevas situaciones.
El estudiante no esta dispuesto a experimentar debido a una falta de aprecio

por los temas presentados por el instructor.

2.2.9. Ventajas del aprendizaje significativo

El aprendizaje significativo tiene ventajas claras sobre el aprendizaje

memoristico:

Facilita la retencion de la memoria a largo plazo al reorganizar el marco cognitivo
del alumno para incluir nuevos conocimientos.

Facilita la obtencion de informacion que esta significativamente conectada con lo
vivido anteriormente, ya que interviene directamente en el marco cognitivo que
establece su conexion con los argumentos adquiridos recientemente.

La informacion que esta directamente relacionada con el pasado se almacena en lo

que se conoce como memoria a largo plazo. Este tipo de memoria permite la
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conservacion de detalles primarios, incluso después de que se hayan olvidado
detalles secundarios particulares.

Debido a que depende de la incorporacion intencional del material aprendido por
parte del estudiante, es inherentemente dinamico.

Debido a que los medios cognitivos de cada alumno (conjunto de habilidades
existentes y como se organizan en el entrenamiento cognitivo) determinan el peso

relativo de las diferentes experiencias, es subjetivo.

2.2.10. Pasos para lograr el aprendizaje significativo

Ganar la atencion. Se refiriere a la motivacion, y esto se da mediante la reflexion.
Tener objetivos claros y compartirlos. Consiste en dar a conocer el propoésito del
tema que se va a abordar.

Evocar conocimientos previos. Se conoce también como la fase de aprehension. Es
aqui donde se relaciona el tema nuevo con lo que los estudiantes ya conocen.
Presentar nueva informacion. Para ello es necesario que el docente domine el
contenido, y los nuevos conocimientos presentados deben ser novedosos.

Proveer guia en el aprendizaje. Consiste en presentarle al estudiante guias de trabajo,
0 sea instrumentos para dirigir el aprendizaje o el producto que se quiere lograr.
Provocar el desemperio (préactica). Es la fase de la retencion; es decir, ver el producto
a través de una actitud positiva o modificacién de la conducta.

Proveer retroalimentacion (feedback). Consiste en hacer generalizaciones; mejor
dicho, retroalimentar lo aprendido para la correcta fijacion de los contenidos.

Evaluar el desempefio. Es la etapa de la ejecucion, que consiste en medir la conducta

en forma cualitativa o cuantitativa.
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2.2.11. Significatividad l6gica del material

El material se presenta de manera sencilla y ordenada, lo que permite una adecuada

construccioén del conocimiento.

2.2.12. Significatividad psicolégica del material

El material se presenta tomando en cuenta un nivel en el que se puede aprovechar el
conocimiento existente. Esto permite una facil interpretacion y la capacidad de establecer

conexiones.

2.2.13. Importancia del aprendizaje significativo en la adquisicion del conocimiento

La capacidad de aprender y retener informacion es fundamental para la adquisicion y
el almacenamiento del conocimiento humano. En tal sentido, el aprendizaje significativo
es parte integral del proceso educativo.

La intencionalidad y la racionalidad de la tarea de aprendizaje con la estructura
cognitiva son las dos caracteristicas distintivas del aprendizaje significativo, que juntas
explican su tremenda eficacia como método para procesar y almacenar conocimientos

(Miller, 1956).

2.2.14. Comparacion entre el aprendizaje por recepcion y por descubrimiento

El aprendizaje receptivo es un concepto utilizado por Ausubel (2000). Es un
método instructivo, en el que el material facilitado se tiene que aprender. Se entrega al

alumno "en su forma méas o menos definitiva” y luego se le anima a "internalizar o integrar
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el contenido en su estructura” (Ausubel, p. 162).

Por otro lado, el aprendizaje por descubrimiento es un método de instruccion, en el
que al alumno (basicamente) no se le proporciona el material que se supone que debe
aprender. El objetivo principal de este tipo de instruccion es el descubrimiento, ya que la
internalizacion no puede ocurrir hasta que se encuentre por primera vez.

Ausubel (1977) aclaré que la distincion entre aprendizaje por aceptacion y
aprendizaje por descubrimiento no seria necesario, si no fuera por la creencia generalizada
de que los resultados del aprendizaje por aceptacion son siempre de memoria y los
resultados del aprendizaje por descubrimiento son significativos. Segun Ausubel (2000), el
aprendizaje significativo se relaciona con el aprendizaje por aceptacion. Por tanto, en esta

investigacion se basa el aprendizaje del inglés.

2.2.15. El aprendizaje significativo comparado con el aprendizaje por repeticion

El aprendizaje por repeticion ocurre cuando se completa la tarea. El aprendizaje
consiste en asociaciones puramente arbitrarias, que el estudiante adopta la actitud
simplemente de interiorizar al azar y literalmente, Ausubel (1995, p. 141).

Una de las razones por las que los estudiantes a menudo desarrollan una propension
del aprendizaje repetitivo, porque el material de aprendizaje no esta relacionado con lo que
sabe el alumno o con lo que va a aprender. Ademas, los maestros no consideran las

experiencias pasadas de los estudiantes cuando desarrollan las lecciones.

2.2.16. Tipos de aprendizaje

El aprendizaje importante no consiste Unicamente en hacer una "simple conexién"
entre el nuevo conocimiento y lo que el alumno ya sabe. Por otro lado, el aprendizaje

mecénico no consiste solo en realizar conexiones aleatorias y sin sustancia; aprender lo
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que importa requiere probar ideas. Un joven quiere entender el significado general del
término "pelota”, como podemos ver en el ejemplo anterior. La idea cultural de "pelota”
también esta representada por ese simbolo, en este ejemplo. Los nifios pequefios adquieren
la nocion de "pelota™ a través de varias interacciones, estableciendo equivalencias entre los
simbolos.

A. Aprendizaje por repeticion

El aprendizaje por repeticion es uno de los principales mecanismos, a través de los
cuales, las personas pueden adquirir nuevos conocimientos y habilidades. Aunque pueden
confundirse en muchos casos, el aprendizaje de memoria no es exactamente lo mismo que
el aprendizaje de memoria. La distincion clave es que el primero a menudo implica
aprender por medio de un material factico; mientras que el segundo, se centra mas en
adquirir conocimientos y habilidades procedimentales.

B. Aprendizaje de concepto

La asimilacion de conceptos a medida que el vocabulario del nifio crece, podra
utilizar mejor las combinaciones disponibles de la estructura cognitiva, para identificar las
cualidades, criterios de las ideas. En tal razdn, el pequefio podra validar nuestras palabras y
aprender a diferenciar entre varias tallas y colores.

C. Aprendizaje de proposiciones

El aprendizaje proposicional es un proceso que utiliza una serie de palabras; cada
una de ellas es una unidad de referencia, que interactGan entre si para formar un todo, que
es mayor a la suma de sus partes. Este nuevo significado es internalizado por los circuitos
neuronales del cerebro. Esto implica que las proposiciones significativas se articulan
oralmente, como afirmaciones asociadas con las ideas en cuestion. Estas tienen

significados denotativos y connotativos, de acuerdo con las caracteristicas del término y el
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contenido emocional, actitudinal e idiosincrasico. A través de sus interacciones con
conceptos ya presentes en el marco cognitivo, se generan nuevos significados

proposicionales.

2.2.17. Elementos del aprendizaje significativo

Para Ausubel (1918-2008), son tres elementos esenciales del aprendizaje
significativo. Esto tomando en cuenta el aprendizaje por descubrimiento:
- La disponibilidad de informacion de fondo relevante para contextualizar el material
recién adquirido (cognicion).
- Una organizacion ldgica y coherente del contenido.

- Una disposicion y actitud favorable del alumno para aprender (motivacion).

2.2.18. Enfoque del aprendizaje significativo

Esto sucede cuando el alumno realiza una asociacion no literal, sustantiva o
arbitraria entre la nueva informacion y su marco cognitivo. Esto significa que los
estudiantes pueden adquirir efectivamente nuevos conceptos e ideas siempre que ya tengan
una base sélida de conocimientos relacionados en sus redes neuronales.

- Enfoque significativo segiin Jean Piaget

Los conceptos clave de la teoria de Piaget (1971, 1973, 1977) son asimilacion
(pertenencia al sujeto) y construye planes de asimilacion mental.

Cada esquema de asimilacion se construye, y también, todos los métodos para
hacerlo. La verdad requiere un plan de integracion.

Piaget no enfatizo el concepto de aprendizaje, la teoria es el desarrollo cognitivo.

Desde este punto de vista, lo Unico que ocurre cuando se ajustan las técnicas de
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asimilacion es que la gente aprende mas.

Por lo tanto, se puede interpretar la asimilacion, la acomodacién y el equilibrio.
Piaget ha interpretado el aprendizaje significativo a través de la subordinacion o
superioridad. Dicho esto, es incorrecto decir que los planes de Piaget y Ausubel son
idénticos. La Unica manera de dar sentido a la idea piagetiana de aprendizaje significativo
es mediante el uso de analogias.

- Enfoque significativo segiin Ausubel

Segun Ausubel, la estructura cognitiva a menudo se organiza de forma jerarquica,
segun el grado de abstraccidon, generalizacion y exclusividad del contenido. Por lo tanto,
los materiales didacticos adquieren un nuevo significado.

Tipicamente refleja una relacion subordinada a la estructura cognitiva, las
declaraciones potencialmente significativas o, en el lenguaje de Ausubel, la derivacion
describe el proceso de aprendizaje a partir de una idea o proposicion ya establecida e
integrada en un marco cognitivo mas amplio; mientras que el subaprendizaje sustancial

describe el aprendizaje en si.

2.3. Hipotesis de la investigacion

2.3.1. Hipdtesis general
Los juegos ludicos influyen significativamente en el aprendizaje significativo del
inglés en estudiantes de primero “C” de nivel secundario de la Institucion

Educativa Publica Luis Carranza de Ayacucho, 2023.
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2.3.2. Hipotesis especificas

o Los juegos ludicos influyen significativamente en el aprendizaje por
proposiciones del inglés en estudiantes de primero “C” de nivel secundario de
la Institucion Educativa Pablica Luis Carranza de Ayacucho, 2023.

o Los juegos ludicos influyen significativamente en el aprendizaje por
conceptos del inglés en estudiantes de primero “C” de nivel secundario de la
Institucion Educativa Publica Luis Carranza de Ayacucho, 2023.

o Los juegos ludicos influyen significativamente en el aprendizaje por
representacion del inglés en estudiantes de primero “C” de nivel secundario

de la Institucion Educativa Publica Luis Carranza de Ayacucho, 2023.

2.4. Variablesy Operacionalizacion

Variable independiente: Juegos Ludicos.

Variable dependiente: Aprendizaje significativo.



2.5. Operacionalizacién de variables

Tabla 1

Operacionalizacion de las variables de independiente y dependiente

Variables

Definicién

Conceptual

Definicién

operacional

Dimensiones

Indicadores

Escala de medicién

V. Independiente

Juegos ludicos

Para Torres (2004), lo ludico no
debe verse limitado por la edad, ya
sea en su contexto recreativo 0
educativo. Este debe ser acomodado
al deseo, beneficios y motivo de los
adolescentes. En esta interpretacion
los maestros deben elaborar los
juegos ludicos como planeaciones
pedagdgicas para poder contestar
satisfactoriamente a la ensefianza

integral de los estudiantes. (p. 25).

Ausubel (2009) sostiene que: El
aprendizaje significativo, implica

una reestructuracion activa de las

La variable serd valorada
mediante la aplicacion de un
plan  experimental  que
permite desarrollar mediante
10 sesiones de intervencion
usando juegos ludicos para
desarrollar

aprendizajes

significativos.

La variable se mide
empleando la técnica de

observacién y el

Recreativo

Interpretacion

Satisfaccion

Proposiciones

Estrategia
Socioeducativo
Desarrollo
Construccion

Actividad
Significado
Experiencia
Didéctico

Bienestar
Expectativas
Necesidad

e Asociacion
e Palabras

o Significado

No aplica

Escala ordinal:

Logro destacado
AD (18 a 20)
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V. Dependiente

Aprendizaje

significativo

percepciones, proposiciones, ideas,
conceptos y representaciones que el
aprendiz posee en su estructura
cognitiva. Podriamos caracterizar a
su postura como constructivista
(aprendizaje no es una simple
asimilacion pasiva de informacion
literal, el sujeto la transforma y
estructura) e interaccionista. Los
materiales de estudio y la
informacion exterior se
interrelacionan e interactGian con los
esquemas de conocimiento previo y
las caracteristicas personales del

aprendiz” (p. 45).

instrumento, lista de cotejo.
Se administrada antes vy
después de la intervencion
sobre el desarrollo del Conceptual

aprendizaje significativo.

Representacion

o Conceptos

¢ Representaciones
o Atributos

e Simbolo

e Objeto

o Adgquisicion
e Palabras

o Significado

Logro previsto
A (14 a17)

En proceso

B (11a13)

Nivel desempefio
En inicio
C(0al0)




CAPITULO HII
METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION
3.1.Tipo de investigacién
Segun sefiala Nieto (2018), nuestra investigacion se enmarca en el enfoque
cuantitativo que busca adquirir nuevos conocimientos; asi mismo, se orienta a resolver
problemas aportando soluciones practicas en procesos que buscan la obtencién de nuevos

conocimientos.

3.2. Nivel de investigacion

Segun Carrasco (2016), el nivel de una investigacion estd determinado por la
profundidad de comprension del investigador sobre el tema, hecho o fendmeno en
estudio. El estudio se lleva a cabo en cada etapa utilizando metodologias adecuadas.
Dado que llevaremos a cabo sesiones experimentales que incluirdn el uso de actividades
de ocio para fomentar el aprendizaje significativo, este nivel es apropiado para nuestra

investigacion.



43

3.3. Método de investigacion

El método de nuestra investigacion es hipotético deductivo.

3.4. Disefio de la investigacion

El disefio de la presente investigacion es experimental, ya que no necesitamos
someterlos a una rigurosidad cientifica, porque no ejercemos dominio sobre las variables
intervinientes.

Segun Tamayo (2004), este tipo de experimentos permiten al investigador
manipular una variable y alterar el resultado para determinar un vinculo de causa y
efecto.

Esquema:

GE. 01 X 02

GE: grupo experimental
O1: prueba pre test

X: experimento

O2: prueba post test
3.5. Poblacién de estudio

La poblacion del estudio es de 88 estudiantes de primer grado de nivel secundario de

la Institucion Educativa Pablica Luis Carranza de Ayacucho, 2023.

Tamayo (1994, p. 117) define poblacion como “cualquier cosa que necesite
estudiar sobre un fendmeno donde los actores tienen puntos en comun, que se examina y

produce datos para la investigacion”.
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Tabla 2

Poblacién de estudio

Poblacion N° varones N° mujeres Total
Primero A 19 10 29
Primero B 19 10 29
Primero C 19 11 30
Total 88

Fuente: némina de matricula 2023.

3.6. Muestra de estudio

La muestra de estudio es de 30 estudiantes de primer grado “C” de nivel secundario

de la Institucion Educativa “Luis Carranza” de Ayacucho, 2023.
Tabla 3

Muestra de estudio

Seccidén N° estudiantes
Primero C 30
Total 30 estudiantes

Fuente: Némina de matriculo 2023

Hernandez et al. (2014) determina la muestra como una parte de la poblacién que
sera sometida al estudio de determinados caracteres. Digamos que es un subconjunto de

elementos.

3.7. Muestreo

Tamayo (1994, p. 117). Lo que se trata es de utilizar una muestra para conocer la

poblacion en su conjunto. Para ayudar a elegir una muestra que sea fiel a la poblacion en
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su conjunto, los investigadores utilizan disefios de muestreo. El muestro sera no

probabilistico.

3.8. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Al realizar una investigacion es fundamental tener presente que las metodologias,
procedimientos e instrumentos son componentes que garantizan la realidad empirica del
estudio. Una técnica es una serie de procedimientos a seguir, un instrumento es un recurso
o0 herramienta que ayuda en la investigacion y un método es la estrategia general. También
puede examinar y cambiar datos para revelar informacién valiosa y emitir juicios con la
ayuda de métodos de recopilacion de informacién.

En la indagacion se emple la siguiente técnica:

La observacion

Para este estudio se utilizo el instrumento ficha de observacion para la recoleccion
de datos de la variable dependiente, y el material experimental para la variable
independiente.

Pardinas (2005) sostiene que el acto de ver algo de cerca, mirar fijamente, se llama
observacion. Desde el punto de vista de un investigador, el acto de observar de cerca, es la
experimentacion en su definicion mas amplia; es el acto de observar los efectos de cambio

de comportamiento de un objeto o de un entorno de acuerdo con reglas predeterminadas

(p. 89).

Experimento
Hernandez (2006) dice: “Todo experimento inicia con el planteamiento del

problema; supone posibles soluciones de este y expresa en forma de hipotesis. Asi mismo,
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se determina la causa de la variable independiente con el fin de ver su consecuencia de la

variable dependiente” (p. 64).

Instrumento
Consta de dos tipos de instrumentos: lista de cotejo y material experimental.
En la investigacion se planted la aplicacion de 10 sesiones experimentales sobre

los juegos ludicos para desarrollar el aprendizaje significativo.

Validez

La investigacion fue adquirida con la ayuda de un procedimiento de validacion
del contenido. La validacion ha consistido en la evaluacion por parte de tres (3) expertos,
cuyo resultado se proceso con SPSS.
Un instrumento de medicion es valido cuando mide aquello para lo que esta disefiado; de
manera similar, refleja el grado de derivacién de inferencias a partir de los datos

recopilados.

Tabla 4
Resultados de la prueba de validez del contenido del pretest y postest en el

aprendizaje significativo.

Prueba binomial

Prop. Prop. de Significacion L
Categoria N  observada  prueba  exacta (bilateral) Decision
Experto Grupo 1 30 1,00 ,50 ,000 Significativo
1 1
Total 30 1,00
Experto  Grupo 1 30 1,00 ,50 ,000 Significativo
2 1
Total 30 1,00
Experto  Grupo 1 30 1,00 ,50 ,000 Significativo
3 1

Total 30 1,00
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Fuente: Data de ficha de validacion de expertos.
Analisis y explicacion

Los resultados obtenidos mediante la prueba binomial indican que p=0,000 es
menor que 0,05. Por lo tanto, se puede concluir que la ficha de observacion (pretest y
postest) sobre el aprendizaje significativo demostré una sélida validez del contenido.

Confiabilidad

Segun Cronquist (2017), la confiabilidad es la capacidad de un instrumento para
proporcionar resultados consistentes, cuando se utiliza nuevamente en circunstancias que
sean lo mas comparable posible. Segun lo dicho, la forma mas importante de saber qué tan
confiable es un dispositivo de medicidon, es ver si los resultados son iguales o
extremadamente similares, cuando se prueba lo mismo varias veces con el mismo
dispositivo. Un instrumento confiable es aquel que ofrece un resultado positivo.

Segun el Alfa de Cronbach, la prueba de confiabilidad se realizé utilizando el
instrumento hoja de observacién, que sirvié de base para el estudio. Un grupo que no
forma parte de la muestra, pero que se considera representativo, de él pilotea el
instrumento para garantizar que sea correcto. Cuyo resultado se procesa en SPSS.

o=[KK—1] [1-ZSi2K i=1 St2],

Donde:

K: El nimero de items

Si2: Sumatoria de varianzas de los items
St2: Varianza de la suma de los items

a: Coeficiente de Alfa de Cronbach

Para evaluar la confiabilidad se aplico el Alfa de Cronbach. Este valor se enfoca en el
analisis de la consistencia interna que se encuentra entre los items. Los resultados mayores

a 0,70 indican confiabilidad aceptable.
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Tabla s

Resultados de la prueba estadistica de fiabilidad

Coeficiente Alfa de Cronbach sobre el instrumento de aprendizaje significativo

Alfa de Cronbach N° de ftems

0,706 30

Fuente: Data de pilotaje.

De acuerdo con la tabla hubo un Alfa de 0,706. De tal manera, se interpreta que hubo
una confiabilidad aceptable en los 30 items sobre aprendizaje significativo. En
consecuencia, se concluye que los items de los instrumentos sobre el aprendizaje

significativo presentan entre muy confiable y excelente confiabilidad.

Estadisticas de total de elemento
Media de escala  Varianza de escala  Correlacion total ~ Alfa de Cronbach si el

si el elemento se si el elemento se ha de elementos elemento se ha
ha suprimido suprimido corregidos suprimido
Pregunta 1 16,10 20,957 0,337 0,693
Pregunta 2 16,39 22,112 0,017 0,714
Pregunta 3 16,23 21,381 0,185 0,702
Pregunta 4 16,26 20,665 0,342 0,691
Pregunta 5 16,16 21,673 0,131 0,706
Pregunta 6 16,16 21,073 0,275 0,696
Pregunta 7 16,23 19,847 0,546 0,676
Pregunta 8 16,32 21,359 0,178 0,703
Pregunta 9 16,26 20,798 0,311 0,693
Pregunta 10 16,26 21,865 0,073 0,710
Pregunta 11 16,45 22,923 -0,151 0,725
Pregunta 12 16,23 21,581 0,140 0,705
Pregunta 13 16,29 19,813 0,534 0,677
Pregunta 14 16,61 21,445 0,196 0,701
Pregunta 15 16,29 19,813 0,534 0,677
Pregunta 16 16,45 21,923 0,059 0,711
Pregunta 17 16,29 20,413 0,394 0,687
Pregunta 18 16,35 21,770 0,089 0,709
Pregunta 19 16,16 20,206 0,489 0,682
Pregunta 20 16,42 21,518 0,144 0,705
Pregunta 21 16,23 20,581 0,370 0,689
Pregunta 22 16,13 21,049 0,295 0,695
Pregunta 23 16,55 21,256 0,221 0,700
Pregunta 24 16,26 21,398 0,176 0,703
Pregunta 25 16,13 22,649 -0,094 0,719
Pregunta 26 16,45 21,056 0,248 0,698
Pregunta 27 16,39 21,578 0,130 0,706
Pregunta 28 16,39 21,845 0,073 0,710
Pregunta 29 16,48 20,591 0,359 0,690

Pregunta 30 16,35 20,570 0,352 0,690
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3.9. Técnicas de procesamiento, analisis e interpretacion de datos

Los resultados se ordenaron en tablas de pre y postest y se aplicaron a los nifios y
nifias del grupo experimental. Los resultados obtenidos mediante los instrumentos
disefiados arrojaran pistas sobre la validacion de hipdtesis que seran reflejados en los
cuadros estadisticos.

Cada una de las dimensiones en estudio, terminaran verificando mediante datos
estadisticos el cumplimiento de los objetivos.

Y estos datos seran compendiados en cuadros estadisticos, segun las dimensiones a

las que representan.

3.10.  Aspectos éticos

En cuanto a la calidad de la investigacion, es crucial que los expertos en el campo de
los servicios educativos evallen los hallazgos antes de implementarlos, y que los
investigadores garanticen continuamente esta caracteristica.

Cuando hablamos de la calidad de la investigacion, nos referimos con qué cuidado
fue planificada y ejecutada en términos de metodologia, y cuanta fe podemos tener en la
exactitud de los hallazgos.

Este trabajo de tesis tiene como objetivo respetar los derechos de los participantes, y

al mismo tiempo, dejar constancia de cuéles seran los limites o usos de los datos ob



CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION DE LA INVESTIGACION
4.1. Presentacion y descripcion de los resultados

Los resultados del recojo de informacion se dan a conocer considerando las variables de
estudio, sus indicadores y subindicadores correspondientes. Comprende los siguientes

resultados:

4.2. A nivel descriptivo
Tabla 6

Resultados de contraste de aprendizaje significativo entre pretest y postest

Pre test Post test
Nivel N hi% N hi%
En inicio 9 29,0% 1 3,2%
En proceso 15 48,4% 7 22,6%
Logro previsto 7 22,6% 15 51,6%
Logro destacado 0 0,0% 7 22,6%
Total 30 100,0% 30 100,0%

Fuente: Data de pretest y postest.
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Grafico 1. Resultados de contraste de aprendizaje significativo entre pretest y postest
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Analisis y explicacion

Segun T3y grafico 1, se aprecia que, antes de la aplicacion de los juegos ludicos, el
48,4% (15) de alumnos estuvieron en nivel de proceso de aprendizaje significativo del
inglés; el 29,0% (9), en nivel de inicio, y el 22,6% (6), en nivel de logro previsto. En
cambio, después de la aplicacion de los juegos ludicos, el 51,6% (15) de estudiantes se
ubico en nivel de logro previsto de aprendizaje significativo en inglés; el 22,6% (7), en
nivel de proceso; el otro 22,6% (7), en nivel logro destacado, y el 3,2% (1), en nivel de
inicio. En resumen, tal como se puede observar el contraste, los estudiantes que estuvieron
en nivel de proceso de aprendizaje significativo del inglés, pasaron a nivel de logro

previsto.
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Tabla 7

Resultados de contraste del aprendizaje por proposiciones entre pretest y postest

Pre test Post test
Nivel N hi% N hi%
En inicio 8 29,0% 2 6,5%
En proceso 13 41,9% 6 19,4%
Logro previsto 7 22,6% 14 45,2%
Logro destacado 2 6,5% 8 29,0%
Total 30 100,0% 30 100,0%

Fuente: Data de pretest y postest.

Grafico 2. Resultado del contraste del aprendizaje por proposiciones entre pretest y postest
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Analisis y explicacion
Se aprecia que, antes de la aplicacion de los juegos ludicos, el 41,9% (13) de
colegiales estuvo en nivel de proceso de aprendizaje por proposiciones del inglés; el 29,0%

(8), en nivel de inicio; el 22,6% (7), en nivel de logro previsto, y el 6,5% (2), en nivel de
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logro destacado. Por el contrario, después de la aplicacién de los juegos ludicos, el 45,2%
(14) de estudiantes se ubico en nivel de logro previsto de aprendizaje por proposiciones; el
29,0% (8), en nivel de logro destacado; el 19,4% (6), en nivel en proceso, y el 6,5% (2), en
nivel de inicio. En sintesis, tal como se puede observar el contraste, los estudiantes que
estuvieron mayoritariamente en nivel de proceso de aprendizaje por proposiciones del

inglés, pasaron a nivel de logro previsto.

Tabla 8

Resultados de contraste del aprendizaje por conceptos entre pretest y postest

Nivel Pre test Post test
ni hi% N hi%
En inicio 10 35,5% 1 3,2%
En proceso 14 45,2% 9 29,0%
Logro previsto 6 19,4% 11 38,7%
Logro destacado 0 0,0% 9 29,0%
Total 30 100,0% 30 100,0%

Fuente: Data de pretest y postest.
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Grafico 3.

Resultado del contraste del aprendizaje por conceptos entre pretest y postest
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Analisis y explicacion

Se aprecia que, antes de la aplicacion de los juegos ludicos, el 45,2% (14) de
alumnos estuvo en nivel de proceso de aprendizaje por conceptos del inglés; el 35,5% (10),
en nivel de inicio, y el 19,4% (6), en nivel de logro previsto. Sin embargo, después de la
aplicacion de los juegos ludicos, el 38,7% (11) de estudiantes se ubicé en nivel de logro
previsto; el 29,0% (9), en nivel de logro destacado; el otro 29,0% (9), en nivel de proceso,
y el 3,2% (1), en nivel de inicio. En pocas palabras, tal como se puede observar el
contraste, los estudiantes que estuvieron mayoritariamente en nivel de proceso de

aprendizaje por conceptos del inglés, pasaron a nivel de logro previsto.
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Tabla 9

Resultados de contraste del aprendizaje por representacion entre pretest y postest

Pre test Post test
Nivel Ni hi% N hi%
En inicio 11 38,7% 3 9,7%
En proceso 16 51,6% 7 22,6%
Logro previsto 3 9,7% 14 48,4%
Logro destacado 0 0,0% 6 19,4%
Total 30 100,0% 30 100,0%

Fuente: Data de pretest y postest.

Gréfico 4.

Resultado del contraste del aprendizaje por representacion entre pretest y postest
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Analisis y explicacion
Se aprecia que, antes de la aplicacion de los juegos ludicos, el 51,6% (16) de

discentes estuvo en nivel de proceso de aprendizaje por representacion del inglés; el 38,7%
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(12), en nivel de inicio, y el 9,7% (3), en nivel de logro previsto. Por otra parte, después de
la aplicacion de los juegos ludicos, el 48,4% (14) de estudiantes se ubico en nivel de logro
previsto de aprendizaje por representacion; el 22,6% (7), en nivel de proceso; el 19,4% (6),
en nivel de logro destacado, y el 9,7% (3), en nivel de inicio. En otras palabras, tal como se
puede observar el contraste, los estudiantes que estuvieron mayoritariamente en nivel de

proceso de aprendizaje por representacion en inglés, pasaron a nivel de logro previsto.

4.3. A nivel inferencial

a.Prueba de normalidad. Para conocer si se debe optar por la prueba no paramétrica de
Wilcoxon o la prueba paramétrica de T de Student de muestras emparejadas, se aplico la
prueba de Shapiro-Wilk. Esta prueba identifica la presencia de distribucién normal en los
datos analizados. En caso se encuentre distribucion normal, tanto en el pretest como en el
postest, seria adecuado aplicar la prueba T de Student de muestras emparejadas. De lo

contrario, de no haber distribucién normal seria propicio utilizar la prueba de Wilcoxon.

Tabla 10
Resultados de la prueba de normalidad. Resumen de prueba de rangos con signo de

Wilcoxon para muestras relacionadas

Estadistico gl Sig.
Pre test 0,879 30 0,002
Variable: Aprendizaje significativo
Post test 0,952 30 0,175
Pre test 0,924 30 0,030
Dimension 1: Proposiciones
Post test 0,871 30 0,001

Dimension 2: Conceptual Pre test 0,92 30 0,023
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Post test 0,839 30 0,000

Pre test 0,909 30 0,012
Dimension 3: Representacion

Post test 0,897 30 0,006

Fuente: Data de pretest y postest.
Anélisis y explicacion
De acuerdo con la tabla hubo un resultado de Sig por encima de 0,05 (Sig. > 0,05) en
lo respecta a la variable aprendizaje significativo en la evaluacién del postest. De manera que,
sus datos si presentaron distribucion normal. Por el contrario, hubo resultados de Sig. por
debajo de 0,05 (Sig. < 0,05) en la variable de aprendizaje significativo en la evaluacién del
pretest, en la dimensidn 1: Proposiciones, en la dimension 2: Conceptual, y en la dimension 3:
Representacion. En tal razén, sus datos no presentaron distribucion normal. Por lo
consiguiente, es preciso utilizar la prueba no paramétrica de Wilcoxon para evaluar las
hipotesis planteadas.
b. Prueba de hipdtesis general.

a. Sistema de hipotesis

H1. Los juegos ludicos influyen significativamente en el aprendizaje significativo del inglés
en estudiantes de primero “C” de nivel secundario de la Institucion Educativa Publica Luis
Carranza de Ayacucho, 2023.

Ho. Los juegos ludicos no influyen significativamente en el aprendizaje significativo del
inglés en estudiantes de primero “C” de nivel secundario de la Institucion Educativa Publica
Luis Carranza de Ayacucho, 2023.

b. Nivel de significancia

0,05
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c. Paralainterpretacion

Si el Sig. < 0,05 - se rechaza la Ho.
Si el Sig. > 0,05 - se rechaza la Hs.

d. Estadigrafo

Se eligio la prueba no paramétrica de Wilcoxon al no haber distribucion normal en

los datos sobre aprendizaje significativo en el pretest.

Tabla 11

Resultados de contraste del aprendizaje significativo entre pretest y postest

Prueba de Wilcoxon sobre aprendizaje significativo

Pre test — Post test

4 -4,191

Sig. asintética(bilateral) 0,000

Fuente: Data de pre test y post test.

Analisis y explicacion
De acuerdo con la tabla se observa que hubo un Sig. de 0,000 (Sig. < 0,05). Por tal

motivo, es adecuado dar rechazo a la HO; de manera que, se interpreta que los juegos ludicos
influyen significativamente en el aprendizaje significativo del inglés en estudiantes de
primero “C” de nivel secundario de la Institucion Educativa Pdblica Luis Carranza de
Ayacucho, 2023.

Prueba de primera hipoétesis especifica

Hi. Los juegos ludicos influyen significativamente en el aprendizaje por proposiciones del

inglés en estudiantes de primero “C” de nivel secundario de la Institucion Educativa

Publica Luis Carranza de Ayacucho, 2023.
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Ho. Los juegos ludicos no influyen significativamente en el aprendizaje por proposiciones
del inglés en estudiantes de primero “C” de nivel secundario de la Institucion Educativa
Publica Luis Carranza de Ayacucho, 2023.
Nivel de significancia
0,05
Para la interpretacion
Si el Sig. < 0,05 - se rechaza la Ho.
Si el Sig. > 0,05 - se rechaza la H;.
Prueba estadistica aplicada
Se eligid la prueba no paramétrica de Wilcoxon al no haber distribucién normal en

los datos sobre la dimension 1: Proposiciones tanto en el pretest como en el postest.

Tabla 12

Resultados de contraste del aprendizaje por proposicion entre pretest y postest

Prueba de Wilcoxon sobre la dimensién 1: Proposiciones

Pre test — Post test

z -3,666

Sig. asintética(bilateral) 0,000

Fuente: Data de pretest y postest.
Analisis y explicacion

En los resultados presentados en la tabla, se aprecian que hubo un Sig. de 0,000
(Sig. < 0,05). De manera que es pertinente el rechazo de la Ho. Por tanto, se concluye que
los juegos ludicos influyen significativamente en el aprendizaje por proposiciones del
inglés en estudiantes de primero “C” de nivel secundario de la Institucion Educativa

Publica Luis Carranza de Ayacucho, 2023.
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Prueba de segunda hipdtesis especifica

Hi. Los juegos ludicos influyen significativamente en el aprendizaje por conceptos
del inglés en estudiantes de primero “C” de nivel secundario de la Institucion Educativa
Publica Luis Carranza de Ayacucho, 2023.

Ho. Los juegos lddicos no influyen significativamente en el aprendizaje por
conceptos del inglés en estudiantes de primero “C” de nivel secundario de la Institucion
Educativa Publica Luis Carranza de Ayacucho, 2023.

Nivel de significancia
0,05
Para la interpretacion
Si el Sig. < 0,05 - se rechaza la Ho.
Si el Sig. > 0,05 - se rechaza la Hs.
Prueba estadistica aplicada
Se eligio la prueba no paramétrica de Wilcoxon al no haber distribucion normal en

los datos sobre la dimension 2: Representacion tanto en el pretest como en el postest.

Tabla 13

Resultados de contraste del aprendizaje por conceptos entre pretest y postest

Prueba de Wilcoxon sobre la dimension 2: Conceptos

Pre test — Post test

Y4 -3,783

Sig. asintética(bilateral) 0,000

Fuente: Data de pretest y postest.
Andlisis y explicacion
En los resultados presentados en la tabla, se aprecian que hubo un Sig. de 0,000

(Sig. < 0,05). En tal sentido, es adecuado dar rechazo a la Ho. De tal modo, se concluye
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que los juegos ludicos influyen significativamente en el aprendizaje por conceptos del
inglés en estudiantes de primero “C” de nivel secundario de la Institucion Educativa
Publica Luis Carranza de Ayacucho, 2023.

Prueba de tercera hipotesis especifica

Ha. Los juegos ludicos influyen significativamente en el aprendizaje por representacion del
inglés en estudiantes de primero “C” de nivel secundario de la Institucion Educativa
Publica Luis Carranza de Ayacucho, 2023.

Ho. Los juegos ludicos no influyen significativamente en el aprendizaje por representacion
del inglés en estudiantes de primero “C” de nivel secundario de la Institucion Educativa
Publica Luis Carranza de Ayacucho, 2023.

Nivel de significancia

0,05

Para la interpretacion

Si el Sig. < 0,05 - se rechaza la Ho.

Si el Sig. > 0,05 - se rechaza la Hs.

Prueba estadistica aplicada

Se eligi6 la prueba no paramétrica de Wilcoxon al no haber distribucién normal en los

datos sobre la dimensidn 3: Representacion tanto en el pretest como en el postest.

Tabla 14

Prueba de Wilcoxon sobre la dimension representacion

Prueba de Wilcoxon sobre la dimensién 3: Representacion

Pre test — Post test

4 -3,939

Sig. asintética(bilateral) 0,000

Fuente: Data de pretest y postest.
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Analisis y explicacion

En los resultados presentados en la tabla, se aprecian que hubo un Sig. de 0,000
(Sig. < 0,05). En tal virtud, es pertinente el rechazo de la Ho. Por tanto, se puede concluir
que los juegos ludicos influyen significativamente en el aprendizaje por representacion del
inglés en estudiantes de primero “C” de nivel secundario de la Institucion Educativa

Publica Luis Carranza de Ayacucho, 2023.

4.4. Discusion de resultados

Este estudio encontrd que la utilizacion de los juegos ludicos mejoro el aprendizaje
del inglés de los estudiantes de primer afio de secundaria. Estos hallazgos podrian servir
como guia para investigaciones futuras y el perfeccionamiento de la ensefianza de idiomas.

Al respecto, hay algunos estudios que tienen relacion con la investigacion:

Segun Mariotti (2011): EI juego ludico es una forma autdnoma, satisfactoria que
permite el desarrollo de la creatividad, autoaprendizaje, investigacion y de
autodescubrimiento. Asi mismo, permite a las personas coadyuvar en el desarrollo de sus
capacidades fisiologicas, intelectuales y sociales, que desembocan en la mejoria de la
personalidad (p. 46).

Para Gallardo (2018): Los juegos ludicos son actividades de interaccion e
intercambio de roles, que se ponen en préactica sin considerar la edad. Los nifios aprenden
estas actividades ludicas desde su infancia para atraer el afecto y crear apoyo mutuo. A
través de estas, evolucionan sus fantasias, ficcion, imaginacién, su cuerpo, habilidades
motrices y tacticas que les permiten entender y analizar mejor el mundo fisico que les
rodea.

El aprendizaje significativo acontece cuando una reciente informaciéon se

experimenta con un extracto relevante anterior en la formacion cognitiva; esto implica que,
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para estudiar de manera significativa extractos y sugerencias para los propositos actuales,
las doctrinas adicionales relevantes deben ser exactas, inequivocas y accesibles en la
situacién cognitiva del individuo. Otras doctrinas también deben servir como punto de
anclaje en las iniciales (Ausubel, 1983, p. 37).

Para Palmero, M. (2004), el constructo central de la teoria, es la capacidad de los
estudiantes para relacionar una nueva informacion con conocimientos previos, de manera
que tenga sentido y relevancia para ellos. Asi mismo, permite la organizacion interna del
conocimiento en la mente del estudiante y por ende permite la diferenciacién progresiva,
reconciliacion integradora, organizacion secuencial y consolidacién. Estos principios
ayudan a planificar una ensefianza que promueva el aprendizaje significativo.

Ademas, seria til investigar como se puede optimizar la ensefianza con los juegos
ludicos, promoviendo el uso de metodologias activas, para mejorar el rendimiento
académico y bienestar emocional de los estudiantes.

Los programas educativos y politicas nacionales destacan la importancia de la
formacién integral del alumno, donde el juego y la interaccion social destacan un papel
fundamental en la construccion de aprendizajes significativos.

Estas conclusiones se ven defendidas en los siguientes estudios:

Ochoa (2018) concluye: Con la ayuda del mddulo instruccional basado en juegos,
la mayoria de los estudiantes pudieron alcanzar el nivel de aprendizaje sobresaliente o
bueno que se pretendia. Esto se debe a que han perfeccionado eficazmente sus habilidades
de razonamiento, demostracion matematica, comunicacién matematica y resolucion de
problemas.

Chévez (2021) deduce: La investigacion establecié un vinculo entre la capacidad
ludica de los estudiantes y el progreso en el aprendizaje, indicando una asociacion

sustancial entre los dos factores. Asi mismo, indica que es una herramienta clave para
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captar el interés de los estudiantes de primero de secundaria. En contextos como este, los
juegos permiten que los estudiantes se involucren de manera activa en el proceso de
aprendizaje, promoviendo una mayor retencion de la informacion y una mejor
comprension de los conceptos.

Guzman (2018) resume: La hipotesis se probd utilizando la estadistica de contraste,
que revel6 una diferencia significativa en la cantidad de informacion recolectada entre las
pruebas previas y posteriores (P = 0,001 < 0,05). De ello se deduce que, las habilidades
matematicas de los estudiantes mejoraron con el programa de juegos educativos.

La hipotesis planteada y sustentada corroboramos con los siguientes resultados:

Los juegos ludicos influyen esencialmente en el aprendizaje significativo del inglés
en estudiantes de primero “C” de nivel secundario, segun la prueba de Wilcoxon (-4,191).
Estos hallazgos indican que el uso de los juegos ludicos permite mejorar el aprendizaje del
inglés; por lo tanto, hay diferencias claras entre dos momentos de medicion, antes y
después de una intervencion. En este caso, la intervencion seria el uso de juegos ladicos
para mejorar el aprendizaje del inglés.

Los juegos ludicos influyen significativamente en el aprendizaje por
proposiciones del inglés en estudiantes de primero “C” de educacion secundaria, segun la
prueba de Wilcoxon (-3,666). Por consiguiente, es rechazada la hip6tesis nula (Ho), que
sostiene que no hay diferencia entre los grupos, pero es aceptada la hipétesis alternativa
(H1), que sugiere que si existe una diferencia significativa. Esto indica que los juegos
ludicos contribuyeron positivamente en el proceso de aprendizaje en este contexto
especifico. En tal sentido se concluye que, se verifico la validez de la hip6tesis especifica 1
planteada.

Los juegos ludicos influyen significativamente en el aprendizaje por conceptos

del inglés en estudiantes de primero “C” de educacion secundaria, segun la prueba de
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Wilcoxon (-3,783). Por esto, es rechazada la hipétesis nula (Ho), que sostiene que no hay
diferencia entre los grupos, no obstante, es aceptada la hipotesis alternativa (Hi), que
sugiere que si existe una diferencia significativa. Asi mismo, tuvo un impacto significativo
en el aprendizaje por conceptos en los discentes. Esto sugiere que los juegos ludicos
contribuyeron positivamente en el proceso de aprendizaje del inglés en este contexto
especifico. En ese sentido, se concluye que se verificd la hipdtesis especifica 2 planteada.

Los juegos ludicos influyen significativamente en el aprendizaje por
representacion del inglés en estudiantes de primero “C” de educacion secundaria, segtn la
prueba de Wilcoxon (-3,939). Por lo cual, es rechazada la hip6tesis nula (Ho), que sostiene
que no hay diferencia entre los grupos; por el contrario, es aceptada la hipétesis alternativa
(H41), que sugiere que si existe una diferencia significativa. Ademas, tuvo un impacto
significativo en el aprendizaje por representacion en los discentes. Esto sugiere que los
juegos ludicos contribuyeron positivamente en el proceso de aprendizaje del inglés en este
contexto especifico. En tal razon, se concluye que se verifico la hipotesis especifica 3
planteada.

Los resultados muestran que el uso de juegos ladicos tuvo un impacto
significativo en el aprendizaje por representaciones de los estudiantes. Dicho de otra
manera, el juego ayuda en el proceso de aprendizaje en este contexto particular, o que
implica que su uso puede ser beneficioso para mejorar la comprension y la formacion de
representaciones mentales de los conceptos estudiados.

Estos hallazgos son amparados por el estudio desarrollado por Bautista (2020)
que manifiesta: Las actividades que involucran la ludica y la didactica son herramientas
muy apropiadas dentro de una propuesta pedagdgica para el desarrollo de aprendizajes
significativos. Igualmente, es la clave para captar el interés de los estudiantes, porque

permiten involucrarse de manera activa en el proceso de aprendizaje, promoviendo alta
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retencion de informacion y una comprension especial de los conocimientos.

Finalmente reflexionamos que, los resultados obtenidos con los juegos ludicos
tuvieron un gran impacto en el aprendizaje de los discentes del idioma inglés. Una vez
concluida la aplicacién de las sesiones experimentales, los profesores pudieron ahorrar
tiempo, mantener las lecciones organizadas e interactuar con los estudiantes.

Los juegos ludicos no solo inspiran la motivacion y el interés de los estudiantes,
sino les ayudan también a comprender conceptos clave de manera divertida y dinamica.
Los estudiantes desarrollan habilidades cognitivas, sociales y emocionales a través de la
participacion activa, lo que contribuye a un aprendizaje completo y profundo.

Ademas, la utilizacion de juegos en el salon de clases permite a los maestros
adaptarse a las diversas formas de aprendizaje de los estudiantes, o que promueve una
ensefianza inclusiva y personalizada. Esto es particularmente crucial en primero de
secundaria, donde los estudiantes estdn experimentando una transicion académica y

personal.
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CONCLUSIONES

1. Tomando en cuenta el analisis estadistico, se encontré que el uso de los juegos ludicos
incide principalmente en el aprendizaje significativo del idioma inglés de los
estudiantes de primero “C” de secundaria de la Institucion Educativa Publica Luis
Carranza Avyacucho, 2023. Ademas, los juegos como recursos pedagogicos
contribuyeron positivamente para la comprensién profunda y duradera de los conceptos
estudiados. Por otro lado, se aprecia que, antes de la aplicacion de los juegos ludicos, el
48,4% de colegiales estuvo en nivel de proceso de aprendizaje significativo del inglés;
el 29,0%, en nivel de inicio, y el 22,6%, en nivel de logro previsto. Pero, después de la
aplicacion de los juegos ludicos, el 51,6% de estudiantes se ubicaron en nivel de logro
previsto de aprendizaje significativo del inglés; el 22,6%, en nivel de proceso; el otro
22,6%, en nivel de logro destacado, y el 3,2%, en nivel de inicio. En resumen, alumnos
que estuvieron en nivel de proceso de aprendizaje significativo del inglés, efectuada las
pruebas, pasaron a nivel de logro previsto.

2. Tambiéen se concluye que el aprendizaje por proposiciones del inglés tuvo un impacto
positivo en los estudiantes. Esto significa que los juegos ludicos contribuyeron
positivamente en el proceso de aprendizaje en un contexto especifico. Del mismo modo
se puede afirmar que, los estudiantes se enfocan en construir frases o ideas
contextualizadas en lugar de memorizar palabras aisladas. Este enfoque se apoya en los
juegos ludicos, que permiten a los estudiantes interactuar activamente con el contenido
del idioma en situaciones simuladas o recreadas, lo que les ayuda a retener y
comprender mejor el inglés.

3. De la misma manera se concluye que, los juegos ludicos influyen significativamente en
el aprendizaje por conceptos del inglés. Esto refuerza la idea de que metodologias

activas, como los juegos ludicos son estrategias pedagogicas altamente eficaces que
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mejoran la comprension conceptual e incrementan el interés y la motivacion de los
estudiantes. Esta metodologia no solo favorece el rendimiento académico, sino que
también fomenta un ambiente de aprendizaje dindmico y colaborativo.

. Finalmente, la aplicacion de la propuesta pedagdgica del uso de juegos ludicos influye
significativamente en el aprendizaje por representacion del idioma inglés en los
discentes de secundaria. Tal como se apreciar en la tabla 5, antes de la aplicacion de los
juegos ladicos, el 51,6% de alumnos estuvo en nivel de proceso de aprendizaje por
representacion del inglés; el 38,7%, en nivel de inicio, y el 9,7%, en nivel de logro
previsto. Por el contrario, después de la aplicacion de los juegos ludicos, el 48,4% se
ubicaron en nivel de logro previsto de aprendizaje por representacion; el 22,6%, en
nivel de proceso; el 19,4%, en nivel de logro destacado, y el 9,7%, en nivel de inicio.
En sintesis, el mayor porcentaje de educandos que han estado en nivel de proceso en el
aprendizaje por representacion del inglés, una vez aplicada la prueba, pasaron al nivel

de logro previsto.
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RECOMENDACIONES

1. Es fundamental que las autoridades gubernamentales, de la DREA y la UGEL de
Huamanga, fomenten la capacitacion continua de los profesores de Ayacucho sobre el
uso de juegos ludicos para mejorar el aprendizaje del inglés con estudiantes de
secundaria, con el fin de identificar areas de mejora y buenas practicas.

2. Recomendamos a todos los profesores de las instituciones educativas, de nivel
secundario, aplicar los juegos ludicos, como estrategia para ensefiar el inglés. Los
docentes deben estar capacitados para seleccionar juegos apropiados e integrarlos en
sus lecciones de forma sistematica; asimismo, deben fomentar la participacion activa y
evaluar el rendimiento académico de los estudiantes. Llevado a la practica, los juegos
ludicos se convertirdn en una herramienta poderosa para mejorar la ensefianza del
idioma inglés, proporcionando un aprendizaje significativo, dindmico y entretenido.

3. Se recomienda a los profesores transformar el aula tradicional en un espacio de
aprendizaje dinamico y participativo haciendo uso de los juegos ludicos. Los
estudiantes se involucran de manera activa en el proceso de aprendizaje del idioma
inglés, porque sienten un componente divertido y desafiante que les motiva practicar de
manera espontanea. Los docentes pueden presentar temas complejos de gramatica o
vocabulario y los estudiantes internalizan con facilidad y practican habilidades
comunicativas de manera natural. Los estudiantes deben hablar, escuchar y responder
en inglés, lo que mejoraré su fluidez y confianza.

4. Se recomienda al personal directivo de la Institucion Educativa Luis Carranza utilizar
los juegos ludicos, y también a los profesores organizar situaciones comunicativas
reales para el aprendizaje del inglés. Los estudiantes no solo aprenden el idioma objeto

de estudio, sino también las normas culturales asociadas con su uso. Esto es
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fundamental en un mundo globalizado, porque el idioma inglés es una herramienta

clave para la comunicacion intercultural.
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MATRIZ DE CONSISTENCIA

Titulo: Los juegos ltdicos y el aprendizaje significativo del inglés en los estudiantes de primero C de nivel secundario de la Institucion Educativa Publica Luis Carranza

de Ayacucho, 2023.

Problema Objetivos Hipotesis Variables Indicadores Metodologia
General General General o Estrategia Tipo de Investigacion
g,En qué _ medi_da los Dete_rminar en qué Los juegos ludicos VARIABLE e Socioeducativo Aplicada
juegos ladicos influyen medida los  juegos influyen INDEPENDIENTE e Desarrollo

en el aprendizaje
significativo del inglés en
estudiantes de primero
“C” de nivel secundario
de la Institucion
Educativa Publica “Luis

Carranza” de Ayacucho,
20237

Especificos

¢En qué medida los
juegos ludicos influyen
en el aprendizaje por
proposiciones del inglés
en estudiantes de primero
“C” de nivel secundario
de la Institucion
Educativa Publica Luis
Carranza de Avyacucho,
2023?

¢En qué medida los
juegos ludicos influyen
en el aprendizaje por

ludicos influyen en el
aprendizaje
significativo en
estudiantes de primero
“C” de nivel secundario
de la Institucion
Educativa Publica Luis
Carranza de Ayacucho,
2023.

Especificos

Demostrar en  qué
medida  los  juegos
lidicos influyen en el
aprendizaje por
proposiciones del inglés
en  estudiantes  de
primero “C” de nivel
secundario de la
Institucion ~ Educativa
Pablica Luis Carranza
de Ayacucho, 2023.

Demostrar en  qué
medida  los  juegos
ludicos influyen en el
aprendizaje por

significativamente en el
aprendizaje del inglés en
estudiantes de primero
“C” de nivel secundario
de la Institucion
Educativa Publica Luis
Carranza de Ayacucho,
2023.

Especificos

Los juegos lddicos
influyen
significativamente en el
aprendizaje por

proposiciones del inglés
en estudiantes de
primero “C” de nivel
secundario de la
Institucion Educativa
Publica Luis Carranza
de Ayacucho, 2023.

Los juegos ludicos
influyen

significativamente en el
aprendizaje por

Juegos ludicos

Recreativo

Interpretacion

Satisfaccion

VARIABLE
DEPENDIENTE
Aprendizaje
significativo

e Construccioén

e Actividad
e Significado
e Experiencia
e Didactico

e Bienestar
¢ Expectativas
e Necesidad

Nivel de Investigacion
Experimental

Método de Investigacion:
Hipotético, deductivo
experimental

Disefio de investigacion:

Disefio preexperimental, de
pretest, postest con un solo
grupo.

G.E. 01x 02

DONDE:

G.E: Representa al grupo
experimental
01: Simboliza el pretest

X: Representa a la
variable experimental.

02: Simboliza el postest
Técnica:

- Observacion

- Experimento
Instrumentos:

-Lista de cotejo

-Material experimental

Poblacion:



conceptos del inglés en
estudiantes de primero
“C” de nivel secundario
de la Institucion
Educativa Publica Luis
Carranza de Avyacucho,
2023?

¢En qué medida los
juegos ladicos influyen
en el aprendizaje por
representacion en
estudiantes de primero
“C” de nivel secundario
de la Institucion
Educativa Puablica Luis
Carranza de Ayacucho,
20237

conceptos del inglés en
estudiantes de primero
“C” de nivel secundario
de la Institucion
Educativa Pdblica Luis
Carranza de Ayacucho,
2023.

Demostrar en  qué

medida  los  juegos
ludicos influyen en el
aprendizaje por
representacion del

inglés en estudiantes de
primero “C” de nivel
secundario de la
Institucion  Educativa
Plblica Luis Carranza
de Ayacucho, 2023.

conceptos del inglés en
estudiantes de primero
“C” de nivel secundario
de la Institucién
Educativa Publica Luis
Carranza de Ayacucho,
2023.

Los juegos lddicos
influyen

significativamente en el
aprendizaje por

representacion del inglés
en estudiantes de
primero “C” de nivel
secundario de la
Institucion Educativa
Publica Luis Carranza
de Ayacucho, 2023.

Proposiciones

Conceptual

e Asociacion

e Palabras

e Significado

e Conceptos

¢ Representaciones
e Atributos

e Simbolo

e Objeto

Representacion

e Adquisicion
¢ Palabras

e Significado

76

88 estudiantes de
educacion secundaria de la
I.E. Publica Luis Carranza,
Ayacucho, 2023.

Muestra:

30 estudiantes de primero
“Cc” de Educacion
Secundaria.

Tipo de Muestreo:

No probabilistico
Procesamiento de datos:
Se realizard el
procesamiento de datos
mediante el  programa
Excel, SPSS 28 y a través
de la prueba estadistica.
Técnicas de
procesamiento de datos:
Se usara el sistema
Wilcoxon para la
interpretacion  estadistica
de la tabla a nivel
descriptivo e inferencial.




Matriz operacionalizacion
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VARIABLES DEFINICION DEFINICION DIMENSIONES INDICADORES ESCALA DE MEDICION
CONCEPTUAL OPERACIONAL
Para Torres (2004), lo La variable serd e Estrategia

Independiente (x) ludico no debe amoldarse a valorada a partir de un Recreativo e Socioeducativo

Juegos ludicos

Dependiente (y)

Aprendizaje
significativo

la edad, ni en su acepcion
recreativa ni pedagdgica.
Este debe ser acomodado al
deseo, beneficios y motivo
de los adolescentes. En esta
interpretacion los maestros
deben elaborar los juegos
ludicos como planeaciones
pedagdgicas para poder
contestar satisfactoriamente
a la ensefianza integral de
los estudiantes (p. 25).

Segun  Ausubel  (2009),
implica una reestructuracion
activa de las percepciones,
proposiciones, ideas,
conceptos y
representaciones que el
aprendiz posee en su
estructura cognitiva (p.45).

plan de intervencion o
modulo  experimental
que permita
sistematizar la
aplicacion de los
juegos ludicos y el
aprendizaje

significativo.

La variable se mide
empleando la técnica
de observacion y el
instrumento lista de
cotejo, administrados
antes y después de la
intervencion sobre el
desarrollo del
aprendizaje

significativo.

Interpretacion

Satisfaccion

Proposiciones

Conceptual

Representacion

e Desarrollo

e Construccion
e Bienestar

o Expectativa

e Necesidad

Actividad
Significado
Experiencia
Didactico

Asociacion
¢ Palabras

e Significado
o Conceptos

¢ Representaciones
e Atributos

e Simbolo

e Objeto

e Adquisicion

o Palabras

« Significado

No aplica

Ordinal

Nivel desempefio

AD (18 - 20) - Logro
destacado

A (14 -17) - Logro previsto
B (11 - 13) - En proceso

C (0-10) — En inicio




Matriz instrumental
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VARIABLES DIMENSION INDICADOR N° ITEMS TECNICAS INSTRUMENTOS | ESCALA | VALORACION
o Estrategia
Recreativo  Socioeducativo
e Desarrollo
e Construccion
VARIABLE * Bienestar Se desarrollard 10 sesiones de ol Nominal
INDEPENDIENTE y  Expectativa aprendizaje segln la propuesta | Experimento Materia Nominal No aplica
Interpretacion | o Necesidad pedagégica innovadora. experimental
Juegos ladicos o Actividad
o Significado
o Experiencia
Satisfaccion o Didactico
e Organizan informacion
nueva y la incorporan a la idea
de mayor jerarquia.
e Incumben informacién nueva
o y la ponen en practica en la
Asociacion vida cotidiana.
e Relacionan la informacion
nueva y la comparan con sus
saberes previos.
e Unen las palabras nuevas de
Aprendizaje por acuerdo con los conceptos
VARIABLE proposiciones adquiridos.
DEPENDIENTE Palabras ¢ Incluyen las palabras nuevas
y lo relacionan de acuerdo con
su contexto.
e Asocian las palabras nuevas
y  reflexionan  sobre lo
aprendido.
Significado o Captan  facilmente el
significado de los objetos. Observacion Lista de cotejo Ordinal Ordinal

Nivel desempefio
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Aprendizaje
significativo.

e Crean ideas nuevas en su
aprendizaje a partir de las
existentes.

e Incorporan un  concepto
nuevo y mantienen la misma
jerarguia que los conocidos.

e Concretan informacion nueva
y lo incorporan en sus
actividades diarias.

e Afirman ideas nuevas de

Conceptos acuerdo con los conceptos
adquiridos y lo aplican en
diversas situaciones.

e Simbolizan los objetos de
acuerdo con su nombre.
e Atribuyen significados a
determinados hechos.
Eventos e Generalizan acontecimientos
con facilidad.
e Describen con facilidad
Aprendizaje por hechos o sucesos presentes.
e Nombran a los simbolos con
Conceptos su nombre correcto.

Simbolo e Aprenden con facilidad
usando simbolos.
¢ Incorporan otros conceptos e
ideas mas inclusivas mediante
los organizadores previos.

e Indican los signos de la
informacion adquirida.

Signos . Repres_eptan Io§ _signos de la
informacion adquirida.
e Marcan los signos de la
informacion adquirida.
e Nombran a los objetos segun
sus saberes previos

Objetos e Representan los  objetos

segun su forma.

Prueba de desarrollo
(pre y postest)

AD (18 — 20) —
Logro destacado
A (14 - 17) -
Logro previsto
B (11 -13) - En
proceso

C (0-10) - En
inicio




Aprendizaje por
representacion

80

e Generalizan el nombre de los
objetos segln lo aprendido.

e Reconocen con facilidad
significado de palabras nuevas.

Palabras e Usan palabras nuevas con sus
significados.
e Representan los objetos con
sus significados.
e Relacionan con facilidad
varias palabras.
e Expresan sus ideas y las
combinan con varias palabras
del texto.

Oraciones

e Explican con facilidad lo
aprendido segun previo andlisis.
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Lista de cotejo (pretest)

Observaciones

Calificacion

APRENDIZAJE POR PROPOSICIONES
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10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

1 -Eninicio

2 — En proceso

3 — Logro previsto

4 — Logro destacado
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Lista de cotejo (pre y postest)

Observaciones

Calificacion

APRENDIZAJE POR CONCEPTOS

Signos

epLinbpe ugioewIOUI

e ap soubis so| urdte

Si/No

epuiInbpe ugioewIoUI
| 9p soubis so| urjuasaiday

Si/No

epuInbpe ugloewIoUI
| ap soubis so| uealpu|

Si/No

Simbolos
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opuesn pepi|1oe) uod uspusidy
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$01081100 S3IqWIOU
SNSs U0J sojoquis soj e ueubiseq
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Eventos
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Soy2ay pep1|Ioe) UOD UaqIIdsad
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PepI|1oe) U0d
SOJUSIWIJ”UOJR UeZljelauas)

Si/No

SOY2Jay SOpeUIWIaIap
e sopeaiyiubis uaAnqriy

Si/No

No

10
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11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

1 —-Eninicio

2 — En proceso

3 — Logro previsto

4 — Logro destacado
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Lista de cotejo (pre y postest)

Observaciones

Calificacion

APRENDIZAJE POR REPRESENTACION

ORACIONES

sisijeue o1naid

unBas opipuaide o] pepi|1oe) uod uealjdx3

Si/No

01xa) |ap seiqefed serien
U092 UBUIQWIOD Se| A seapl sns uesaidx3

Si/No

seiqefed selieA pepljioe) UOJ UBUOIOR|DY
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PALABRAS
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OBJETOS
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10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21
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22

23

24

25

26

27

28

29

30

1—-Eninicio

2 — En proceso

3 — Logro previsto

4 — Logro destacado




TABLA DE EVALUACION DE EXPERTOS
Apellidos y nombres del experto. NELLY MARINA SALAZAR PERALTA

Grado académico. MAGISTER EN EDUCACION EN DOCENCIA Y GESTION
EDUCATIVA
Titulo profesional. Lic. EDUCACION SECUNDARIA - MATEMATICA

Institucién en el que labora. INSTITUCION EDUCATIVA PUBLICA: “JOSE GABRIEL
CONDORCANQUI™.

Fecha. 17-10-23

Instrumento de evaluaciéon: LISTA DE COTEJO
Variable 2. Aprendizaje significativo

En la presente tabla de evaluacion de expertos, usted tiene la facultad de evaluar cada uno
de los items marcando con una equis (X) en las columnas de Si 0 NO. Asimismo, se le
exhorta registrar las observaciones en el casillero correspondiente con la finalidad de
mejorar la pertinencia del instrumento en evaluacion.

APRECIA
Si | No

N° iTEMS (PREGUNTA) OBSERVACION

DIMENSION 1. APRENDIZAJE POR PROPOSICIONES

I Combinan la nueva informacién y la incorporan a la idea
de mayor jerarquia. {

Relacionan la nueva informacion y la ponen en practica
en la vida cotidiana.

-~

[S]

Asocian la nueva informacion y la comparan con sus
saberes previos.

Representan grdficamente las ideas.

Transmiten grdficamente la nueva informacion.

Expresan grdficamente las nuevas ideas de informacion

I E- N SR

Incorporan palabras nuevas de acuerdo a los concepios
adquirido.

Involucran palabras nuevas y lo relacionan con su
contexto.

-]

9 | Combinan palabras nuevas y reflexionan lo aprendido.

BT 1~ S W~ - (S S R

Definen nuevas y lo incorporan en sus actividades
10 7.
diarias.

11 Afirman nuevas ideas de acuerdo a los conceptos
adquiridos y lo aplica en diversas situaciones.

—

12 | Representan los objetos de acuerdo a sus atributos.

BN

DIMENSION 2. APRENDIZAJE POR ASIMILACION

13 | Indican los signos de la informacion adquirida.

14 | Representan los signos de la informacion adquirida.

15 | Marcan los signos de la informacion adquirida

16 | Organizan las nuevas ideas de la informacion adquirida.

17 | Unen las nuevas ideas de la informacion adquirida.

18 | Agregan las nuevas ideas de la informacion adquirida.

AN N EN RN S N Y

19 | Desarrollan nuevas ideas de la informacion adquirida.

20 | Procesan nuevas ideas de la informacion adquirida.




89

21 | Transforman nuevas ideas de la informacion adquirida. | 1 | |

DIMENSION 3. APRENDIZAJE POR REPRESENTACION

22 | Identifican con facilidad los objetos mostrados.

23 | Asocian un objeto para generar nuevas ideas.

24 | Nombran a los objetos y lo relacionan con su entorno.

25 | Nombran a los simbolos con su nombre correcto.

26 | Aprenden con facilidad usando simbolos.

mediante los organizadores previos.

28 | Relacionan con facilidad las palabras con las imdgenes.

29 | Vinculan con facilidad las palabras con los simbolos.

4
1
4
A
P
27 Incorporan otros conceptos e ideas mdads inclusivas 1
1
4
1

30 Infieren el significado de las palabras y lo asocian con lo
que representan.

1=SI
2=NO
Sugerencias.

El instrumento es aplicable para la recoleccion de datos de la muestra.

iNA SALAZAR PERALTA
1025273311
Reg. ANR A01389772

Mg. NELLY SALAZAR PERALTA




TABLA DE EVALUACION DE EXPERTOS
Apellidos y nombres del experto. CESAR RIVEROS OCHO

Grado académico. MAGISTER EN ADMINISTRACION DE LA EDUCACION
Titulo profesional. Lic. EDUCACION SECUNDARIA — CIENCIAS SOCIALES

Institucién en el que labora. INSTITUCION EDUCATIVA PUBLICA: “JOSE GABRIEL
CONDORCANQUI™.

Fecha. 17-10-23

Instrumento de evaluacion: LISTA DE COTEJO
Variable 2. Aprendizaje significativo

En la presente tabla de evaluacion de expertos, usted tiene la facultad de evaluar cada uno
de los items marcando con una equis (X) en las columnas de Si o NO. Asimismo, se le
exhorta registrar las observaciones en el casillero correspondiente con la finalidad de
mejorar la pertinencia del instrumento en evaluacion.

90

Ne iTEMS (PREGUNTA) As]:Rl'x;l: OBSERVACION
DIMENSION 1. APRENDIZAJE POR PROPOSICIONES
1 Combinan la nueva informacion y la incorporan a la idea
de mayor jerarquia. /(
2 Relacionan la nueva informacion y la ponen en prdctica {
en la vida cotidiana.
3 Asocian la nueva informacion y la comparan con sus 1
saberes previos.
4 | Representan grdficamente las ideas. 4
5 | Transmiten grdficamente la nueva informacion. A
6 | Expresan grdficamente las nuevas ideas de informacion |
- Incorporan palabras nuevas de acuerdo a los conceptos /r
adgquirido.
Involucran palabras nuevas y lo relacionan con su 4
contexto.
Combinan palabras nuevas y reflexionan lo aprendido. 1
10 Deﬁmnmaemsyloimrpomenmacﬁvidades,{
M‘ la.s- -
11 Aﬁmtannuevasideasdeacmdoalosconcep’osv’
adquiridos y lo aplica en diversas situaciones.
12 | Representan los objetos de acuerdo a sus atributos. 1
DIMENSION 2. APRENDIZAJE POR ASIMILACION
13 | Indican los signos de la informacion adquirida. 1
14 | Representan los signos de la informacion adquirida. A
15 | Marcan los signos de la informacion adquirida 1
16 | Organizan las nuevas ideas de la informacion adquirida. | A
17 | Unen las nuevas ideas de la informacion adquirida. o
18 | Agregan las nuevas ideas de la informacion adquirida. 4
19 | Desarrollan nuevas ideas de la informacion adquirida. o
20 | Procesan nuevas ideas de la informacion adguirida. 1




21 | Transforman nuevas ideas de la informacion adquirida. | 1 |

DIMENSION 3. APRENDIZAJE POR REPRESENTACION

22

Identifican con facilidad los objetos mostrados.

23

Asocian un objeto para generar nuevas ideas.

24

Nombran a los objetos y lo relacionan con su entorno.

25

Nombran a los simbolos con su nombre correcto.

26

Aprenden con facilidad usando simbolos.

27

Incorporan ofros conceplos e ideas mads inclusivas

28

Relacionan con facilidad las palabras con las imdgenes.

29

Vinculan con facilidad las palabras con los simbolos.

30

Infieren el significado de las palabras y lo asocian con lo
que representan.

AR A AR A A

1=SI

2=NO
Sugerencias.

El instrumento es aplicable para la recoleccion de datos de la muestra.

74
Mg. CESAR RIVEROS OCHO
PNI 232456 3

91
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TABLA DE EVALUACION DE EXPERTOS
Apellidos y nombres del experto. GEORGES HERMINIO TOMAIRO ANDIA

" Grado académico. MAESTRO EN INFORMATICA EDUCATIVA Y TECNOLOGIAS DE
LA INFORMACION.

Titulo profesional. Lic. COMPUTACION E INFORMATICA.

Institucion en el que labora. INSTITUCION EDUCATIVA PUBLICA: “JOSE GABRIEL
CONDORCANQUI™.

Fecha. 17-10-23

Instrumento de evaluacion: LISTA DE COTEJO
Variable 2. Aprendizaje significativo

En la presente tabla de evaluacion de expertos, usted tiene la facultad de evaluar cada uno
de los items marcando con una equis (X) en las columnas de Si o NO. Asimismo, se le
exhorta registrar las observaciones en el casillero correspondiente con la finalidad de
mejorar la pertinencia del instrumento en evaluacion.

APRECIA
Si | No

Ne ITEMS (PREGUNTA) OBSERVACION

DIMENSION 1. APRENDIZAJE POR PROPOSICIONES

I Combinan la nueva informacion y la incorporan a la idea
de mayor jerarquia.

Relacionan la nueva informacion y la ponen en practica
en la vida cotidiana.

55}

Asocian la nueva informacion y la comparan con sus
saberes previos.

Representan grdficamente las ideas.

Transmiten grdficamente la nueva informacion.

Expresan grdficamente las nuevas ideas de informacion

N (A e W

Incorporan palabras nuevas de acuerdo a los concepitos
adquirido.

Involucran palabras nuevas y lo relacionan con su
contexto.

o0

Combinan palabras nuevas y reflexionan lo aprendido.

Definen nuevas y lo incorporan en sus actividades
10
diarias.

A lal S | A AL D |

11 Afirman nuevas ideas de acwerdo a los conceptos
adquiridos y lo aplica en diversas situaciones.

12 | Representan los objetos de acuerdo a sus atributos.

DIMENSION 2. APRENDIZAJE POR ASIMILACION

13 | Indican los signos de la informacion adquirida.

14 | Representan los signos de la informacion adquirida.

15 | Marcan los signos de la informacion adquirida

16 | Organizan las nuevas ideas de la informacioén adquirida.

17 | Unen las nuevas ideas de la informacion adquirida.

18 | Agregan las nuevas ideas de la informacion adquirida.

19 | Desarrollan nuevas ideas de la informacion adguirida.

o



20 | Procesan nuevas ideas de la informacion adquirida.

W

21 | Transforman nuevas ideas de la informacion adquirida.

DIMENSION 3. APRENDIZAJE POR REPRESENTACION

22 | Identifican con facilidad los objetos mostrados.

23 | Asocian un objeto para generar nuevas ideas.

24 | Nombran a los objetos y lo relacionan con su entorno.

25 | Nombran a los simbolos con su nombre correcto.

26 | Aprenden con facilidad usando simbolos.

27 Incorporan otros conceptos e ideas mas inclusivas
mediante los organizadores previos.

28 | Relacionan con facilidad las palabras con las imdgenes.

29 | Vinculan con facilidad las palabras con los simbolos.

A0 AR A AAC A AL A

30 Infieren el significado de las palabras y lo asocian con lo
que representan.

1=SI
2=NO
Sugerencias.

El instrumento es aplicable para la recoleccion de datos de la muestra.

-------------------------------------------

ES HERMINIO TOMAIRO ANDIA
DNI. 44295974
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RESULTADOS DELJUICIO DE EXPERTOS
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Ayscucho, 2024 mayo 14,

Visto, of expedicnie N2 497 de fecha 10 de abril 2024, solicitando |a aprobacite &l proyecto de
imvestigacide titendo Juegos ladicos y aprendizaje significativo del idioma inglés en los estudiantes del
primero C de la Insttucion Educative Piblica Leis Carraaza de Ayscucho, 2023, presentado por los
tpresados Romnald Eduardo Sastos Rodriguex y Juniors Nilson Zansbria Villano, del programa
profesional de [diomas, Especialidad: Inglés, del destituto do Educecita Superior Pedmgdgico
Privado “Cuna de |a Livertad Americana” de Ayacuche

CONSIDERANDO:

Que, es politics imtinacional del Irstituto de Educacidn Superior Privado "Cuma de la Libertad
Amedcana™ doe Ayscodho, germlizs medionte la resoleciéo directoral of sormal deserolio de las
mdvh&smdhnksymwlmhhm&mﬂfamw-mmw

Estando a Jo nctundo y establecido por of Jede de Unidad de Investigaciéa v Académibca del Institute
de Educacita Superior Pedagogico Privado “Cena de ks Libertad Ameroana™ g Aywcuho; v

lkcmuathyN.‘Jole.M:Lcynkhnhmsymammyde
Is Carrera Publica de sus Docestes y su Reghimento aprobado por DS N.© 010-2010-MINEDU, DS N.? £)-
95 ED., Creaciin vl Insiveto Soperice de Educacidn Privado “Cuma & M Libertad Americus™ de
Ayacucho, RD N.* 178-2005-ED, que sstoriza of ISEPr. “CLAM" o fuscicoambento de b cres
peofesion] do idoma [nghts; RDSR N.” 000696-201 §, Coaversitn del ISE a astinno de Educacion Superior
Pedagégico Privado “Cums do @ Libertad Americasa™ d¢ Ayscocho vy ta RD N° 014-2021-
[ESPPL."CLAM™A, qus apruche of Reglamemo de Investigacite del Institeo de Edocacita Sugerice
Pedugégico Privado "Cuna de la Libermad Americana™ de Ayacucho;

SERESUELVE:

Articale 1% Aprobar ol proyecto de lovestigaciin titulado Juegos Mdices ¥ aprendizsje
significative del idioms isghix on los estudiantes del primero C de I Institucidn Educativa Pablica Lats
Carrasxa do Ayacucho, 2023, peescomado por los egressdos Romsald Edvardo Santes Rodrigeez y
Juniors Nikion Zanabria Villano, del programa peofesional e Idiomds, Especialided: Inghts, del Instiveto
de Educacitn Superior Pedagdgico Privado “Cuna de |a Libertad Americana” de Ayacochs;

Articulo 2%, Nombrar como wesr del rabajo de mvestigacida al Mg OORNELIO EMILIO
ARGUELLES CONTREAS, a fin do garancizar el desarrolio y ¢l isforme finsil de I tesis,

Articulo 3% Encargar a la secretana de [n instioecida Ja entregs ¢ b presents a Sis interesadas,

YAG/DIR
EGGITUI
PIENIUA

(CLAM, siempre adelante en formecidn pedagdgica!



98

Ayacucho, 11 de setiembre de 2024
INFORME N 002- 2024-EESPPriv.” CLAM”/D- AYAC.

Sefior : Dr. YONI AYALA GUTIERREZ
Director del EESPPr. “CLAM” de Ayacucho
(Unidad de investigacion)

Asunto : Opinion favorable de la Tesis

Por medio del presente en mi condicion de asesor del trabajo de investigacion que
lleva por titulo: Juegos ludicos y el aprendizaje significativo del idioma Inglés en los
estudiantes del primero “C” de la Institucion Educativa PUblica: “Luis Carranza” de
Ayacucho, 2023. Emito la opinion favorable en el siguiente término:

I. ASPECTO FORMAL
- La tesis cumple con los requisitos exigidos por el esquema del proyecto de
investigacion de conformidad a la RESOLUCION DIRECTORAL N°0071-2024-
EESPPr. “CLAM”- D-AYAC.
- Se observa un contenido adecuado, organizado en relacion a las variables de estudio.
- Existe una coherencia entre el planteamiento del problema, importancia y justificacion,
marco referencial y el marco tedrico.
- La tesis responde a las actividades y tematicas propias a la formacion profesional.
I1. ANALISIS DE CONTENIDO
- El problema esta limitado en el contexto tedrico, espacial y temporal.
- Los problemas especificos operativizan el problema general, guardando la coherencia
con los objetivos y las hipdtesis.
- El contenido tedrico esta agrupado en dos variables en el marco teérico, empleando una
bibliografica actualizada.

- La referencia bibliografica tiene en cuenta la especialidad del tema y area.

Es todo cuanto informo para los fines pertinentes.

7
~ ”7/// Atentamente,

Mg. CORNELIO EMILIO ARGUELLES CONTRERAS
Asesor

MATERIAL EXPERIMENTAL
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Juegos ludicos y el aprendizaje significativo del idioma inglés en los estudiantes de
primero “C” de la Institucion Educativa Publica Luis Carranza de Ayacucho, 2023

I. Datos generales:

1.1. Institucion Educativa  : “Luis Carranza”

1.2. Director de la IEI : Lic. SANDRA SANCHEZ HUAMANI

1.3. Docente de aula

1.4. Nombre de la seccion  : Primero

1.5. Edad de los estudiantes : 13 afios

1.6. N° de estudiantes : 30 de primero “C”

1.7. Tesistas : SANTOS RODRIGUEZ, Ronnald Eduardo
ZANABRIA VILLANO, Juniors Nilson

I1. Introduccién

La propuesta del material experimental se elabora con la finalidad de fomentar el
desarrollo del aprendizaje significativo a través de los Juegos ludicos. EIl objetivo del
material experimental es usar la aplicacion de los juegos ludicos. Cuando el docente
anuncia que participaran en un juego o dindmica, los estudiantes se sienten comprometidos
y motivados para completar la tarea. Por lo tanto, es responsabilidad de los educadores
incluir estrategias adecuadas en las experiencias de ensefianza-aprendizaje que ayudan a
dirigir una clase y alientan a los estudiantes a desarrollar plenamente su potencial ludico
para crear y tener éxito en aprendizajes significativos. La mencionada propuesta esta
enfocada en desarrollar diez talleres de aplicacién de juegos ludicos en el proceso
didactico: antes, durante y después del discurso. EIl material experimental esta disefiado
para adaptar y reflexionar; por tanto, el maestro puede utilizar para lograr sus objetivos, y
tiene la libertad de ajustarlo o adaptarlo a los intereses y necesidades de los estudiantes.

Finalmente, se presenta también las estrategias sugeridas a los docentes.

I11. Fundamentacién
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Esta propuesta toma como base a:

Ausubel (2009) que sostiene: Reorganizar los modelos mentales de percepciones,
proposiciones, ideas, conceptos y representaciones existentes en el alumno son esenciales
para el proceso de aprendizaje significativo. Tanto la escuela de pensamiento
constructivista como la interaccionista podrian aplicarse en el proceso de aprendizaje
significativo. EIl primero sostiene que el aprendizaje es un proceso de transformacion y
estructuracion activa por parte del sujeto, y no una absorcion pasiva de conocimiento
factico. El segundo postula que los materiales de estudio y la informacion externa
interactan con esquemas y caracteristicas de conocimiento previo de un aprendiz (p. 45).

Ochoa (2018) que concluye: El uso de juegos entretenidos como herramienta de
ensefianza de matematica ayudd a los estudiantes a alcanzar el nivel de competencia
deseada, ya que han perfeccionado sus habilidades de razonamiento y demostracion, asi
como la capacidad de comunicacion matematica y resolucion de problemas.

IV. Objetivos

4.1. Objetivo general

Aplicar materiales experimentales de 10 sesiones de juegos ludicos, para lograr
aprendizajes significativos con los estudiantes de primer grado de secundaria de la
Institucion Educativa Luis Carranza, 2023.

4.2. Objetivos especificos

* Planificar 10 talleres de aprendizaje teniendo en cuenta la edad, contexto, y el

desarrollo del aprendizaje significativo.

* Realizar las actividades del taller de aprendizaje una vez a la semana.

* Aplicar el material experimental usando los juegos ludicos.

V. Metodologia



101

Se fomento la participacion y la expresion espontanea en la realizacion de talleres,

sobre los juegos ludicos, como recurso fundamental en el aprendizaje significativo.

V1. Organizacion de actividades de aprendizaje o secuencia de sesiones de

aprendizaje

Sesion 1

TITULO. SIMPLE PAST VS PAST
CONTINUOUS.

FECHA: 28/09/23

Sesion 2
TITULO. OBJECT PRONOUNS
FECHA: 05/10/2023

DESCRIPCION. El docente les recuerda
los pronombres personales y los SIMPLE
PAST VS PAST CONTINUOUS.

DESCRIPCION. El docente escribe en la
pizarra oraciones utilizando la gramatica del
OBJECT PRONOUNS a través de un juego
ludico llamado: The dice.

quién 3
TITULO. REFLEXIVE PRONOUNS
FECHA: 12/10/23

Sgsién 4
TITULO. FUTURE WILL
FECHA: 19/10/23

DESCRIPCION. Identifican, asocian,
nombran, aprenden. El docente desarrolla
el tema a través de un juego ludico
llamado: THE ROUND.

DESCRIPCION Indican, representan,
marcan, unen, agregan. El estudiante elegido
escoge un flash Word y un verbo para asi
escribir una oracion en inglés y después leer
en voz alta.

Sesion 5
TITULO. USED TO
FECHA: 26/10/23

Sesién 6
TITULO. FRECUENCY ADVERBS
FECHA: 09/11/23

DESCRIPCION. Combinan, relacionan,
transmiten convenciones del lenguaje
escrito  como recursos ortograficos vy
gramaticales al escribir oraciones usando
el USED TO.

DESCRIPCION. Identifican,  asocian,
aprenden y emplean convenciones del
lenguaje escrito como recursos ortograficos y
gramaticales al escribir oraciones usando el
frecuency adverbs.

Sesion 7
TITULO. FIRST CONDITIONAL
FECHA: 16/11/23

Sesién 8
TITULO. PRESENT PERFECT
FECHA: 23/11/23

DESCRIPCION. Indican, representan, | DESCRIPCION. Combinan, relacionan,
unen, desarrollan y emplean convenciones | incorporan y emplean convenciones del
del lenguaje escrito como recursos | lenguaje escrito como recursos ortograficos y
ortograficos y gramaticales al escribir | gramaticales al escribir oraciones usando el
oraciones usando el FIRST | PRESENT PERFECT.

CONDITIONAL.

Sesion 9

TITULO. SINCE AND FOR
FECHA: 30/11/23

DESCRIPCION Asocian, nombran, aprenden y adectan el texto que escriben en inglés a
la situacién comunicativa para escribir oraciones gramaticales con SINCE AND FOR




I. DATOS INFORMATIVOS:

SESION DE APRENDIZAJE N° 1

SIMPLE PAST VS PAST CONTINUOUS

INSTITUCION

EDUCATIVA PUBLICA “LUIS CARRANZA” BIMESTRE v DURACION 2 hours
. UNIDAD DE
SUBJECT English - Language APRENDIZAJE GRADE SECTION DAY DATE
TEACHER Ronnald - Juniors Vi 1° C TUESDAY 28/09/23

1. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE Y EVALUACION:

Competencias del area

Desempefio (precisado)

Criterios de evaluacion

Evidencias de aprendizaje

ESCRIBE DIVERSOS TIPOS DE
TEXTOS EN INGLES COMO
LENGUA EXTRANJERA.

e Adecta el texto a la situacion
comunicativa.

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

e Utiliza convenciones del lenguaje
escrito de forma pertinente

o Reflexiona y evalia la forma, el
contenido y el contexto del texto
escrito.

SE COMUNICA ORALMENTE EN
INGLES COMO LENGUA
EXTRANJERA

e Obtiene informacion de textos orales

e Infiere e interpreta informacion de
textos orales

e Adecua, organiza y desarrolla las ideas
de forma coherente y cohesionada

e Utiliza recursos no verbales vy
paraverbales de forma estratégica

Adecua el texto que escribe en inglés a la situacion
comunicativa para escribir oraciones gramaticales del
SIMPLE PAST VS PAST CONTINUOUS.

EvalUa su texto en inglés para mejorarlo considerando
aspectos gramaticales y ortograficos.

Adapta el texto oral a la situacion comunicativa
manteniendo el registro a los modos culturales.
Emplea estratégicamente  textos, movimientos
corporales al comunicar oraciones gramaticales del
SIMPLE PAST VS PAST CONTINUOUS.

e Adeclia su Message al tipo de
mensaje, eligiendo el registro formal
o informal, y teniendo como base
fuentes escritas.

e Escribe parrafos de invitacion bajo
un sistema organizado conforme a
su estructura y con la coherencia y
cohesidn de ideas.

o Utiliza las convenciones
lingisticas, gramaticales y
ortogréficas en forma pertinente,
para ocasionar interés en el lector.

e Adecua el texto para describir y leer
textos utilizando el vocabulario
simple y el contexto personal.

Participacion de los
estudiantes a través de un
escrito, oralmente y la
correcta pronunciacion
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e Interactia  estratégicamente con
distintos interlocutores
o Reflexiona y evalia la forma, el

contenido y el contexto del texto oral

LEE DIVERSOS TIPOS DE TEXTOS
EN INGLES COMO LENGUA
EXTRANJERA

e Obtiene informacion del texto escrito

o Infiere e interpreta informacion del
texto escrito

e Reflexiona y evalia la forma, el
contenido y contexto del texto escrito

Identifica informacidon  explicita, relevante vy
complementaria al leer oraciones gramaticales del
SIMPLE PAST VS PAST CONTINUOUS. Opina
en ingles de manera oral sobre el contenido vy
organizacion del texto.

Organiza sus ideas para brindar
informacion basica al leer textos a
partir del contexto personal.

Competencias transversales

Desempefio (precisado)

Criterios de evaluacion

Evidencias de aprendizaje

Gestiona su aprendizaje de manera
autébnoma:
e Define metas de aprendizaje.

e Organiza acciones estratégicas para

alcanzar sus metas de aprendizaje.

Determina metas de aprendizaje viables sobre la base
de sus potencialidades, conocimientos, estilos de
aprendizaje, habilidades, limitaciones personales y
actitudes para el logro de la tarea simple o compleja
con destreza, formulandose preguntas de manera
reflexiva y de forma constante.

Determina sus metas en razén a sus
potencialidades y sus limitaciones.

Explica las reglas
gramaticales del SIMPLE
PAST VS PAST
CONTINUOUS

111.LENFOQUES TRANSVERSALES PRIORIZADOS

Enfoques transversales

Valores

Acciones observables

Enfoque de budsqueda de la
excelencia

Superacion personal

Disposicion a adquirir cualidades que mejoraran el propio desempefio y
aumentaran el estado de satisfaccion consigo mismo y con las circunstancias

IV.SECUENCIA METODOLOGICA PARA EL APRENDIZAJE

Momentos Actividades/estrategias
START ACTIVITIES:
Start o El docente ingresa al aula y responde al saludo de los estudiantes.
o El docente da a conocer la fecha en ingles
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Development

COOPERATIVE WORK ACTIVITY:
e El docente da a conocer el titulo de clase: SIMPLE PAST VS PAST CONTINUOUS.
o El docente les recuerda los pronombres personales y los SIMPLE PAST VS PAST CONTINUOUS.

Past Past
Simple Continuous
icamuem acticns, habits ond facts! Interrupted wcticos, specific time, |
' " the Prst ' ' parakiel actiors '

* L wos watching youtube when the
+ They werk to the Cinema yesterday. phore rang

« When | was levie, | alwiys visied * Mk wa
1y grandpacents o the vilage 07 om

% conhing dnoes st nght

« Angeln Wved In Bangiok for 3 year < While Marina was washing up,
her daughter was playing games

El docente escribe en la [?izarra oraciones utilizando la gramatica del SIMPLE PAST VS PAST CONTINUOUS.
El docente escribe algunos ejemplos:
El docente desarrolla el tema a través de un juego ludico llamado: The dice.

El docente da a conocer los materiales que se utilizaran durante el desarrollo de la sesion
1. flash words

2. dado

e Eldocente da a conocer los pasos del juego ldico.
DESARROLLO DEL JUEGO LUDICO (THE DICE).
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El docente dirige a que los estudiantes ordenen las carpetas y asi empezar con el juego.
El docente selecciona parejas para la dindmica del juego.
El docente lanza el dado ya enumerado para dar inicio a la participacion de los estudiantes

el siguiente estudiante sigue los pasos del estudiante anterior.

El estudiante que saque el numero mayor sera quien ordene las palabras que forman una oracion.

Closing

ASSESSMENT FOR LEARNING:

MI APRENDIZAJE

(marca con una X)

¢ Puedo comprender frases cortas en inglés utilizadas para informar sobre las actividades de mi
preferencia?

(sh) (NO)

¢ Puedo utilizar vocabulario adecuado para la elaboracion de un texto corto?

(SI) (NO)

Tuve dificultades

(sh) (NO)

Debo mejorar mas

(SI) (NO)

Me gust6 la clase

(S1) (NO)

-------------

Prof. Danny Moisés Aguilar A.

INGLES

Docgnte supervisor(aq)
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OBJECT PRONOUNS
I. DATOS INFORMATIVOS:
INSTITUCION
EDUCATIVA “LUIS CARRANZA” BIMESTRE IV |DURACION 2 hours
PUBLICA
_ UNIDAD DE
SUBJECT English - Language APRENDIZAJE | GRADE | SECTION DAY DATE
TEACHER Ronnald - Juniors VI 1° C TUESDAY 05/10/23

1. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE Y EVALUACION:

Competencias del area

Desempenio (precisado)

Criterios de evaluacion

Evidencias de
aprendizaje

ESCRIBE DIVERSOS TIPOS DE
TEXTOS EN INGLES COMO
LENGUA EXTRANJERA.

e Adecla el texto a la situacion
comunicativa.

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

o Utiliza convenciones del lenguaje
escrito de forma pertinente

o Reflexiona y evalGa la forma, el
contenido y el contexto del texto
escrito.

SE COMUNICA ORALMENTE EN
INGLES COMO LENGUA
EXTRANJERA

e Obtiene informacion de textos orales
e Infiere e interpreta informaciéon de
textos orales

Emplea convenciones del lenguaje escrito como
recursos ortograficos y gramaticales al escribir
oraciones usando el Object pronouns, Evalla su
texto en inglés para mejorarlo considerando
aspectos gramaticales.

Adapta el texto oral a la situacion comunicativa,
manteniendo el registro y los modos culturales y
el aspecto personal, Emplea estratégicamente
gestos, movimientos corporales, contacto visual
y desplazamiento, Opina en inglés como
hablante y oyente al jugar un juego ludico.

e Adeclia su Message al tipo de
mensaje, eligiendo el registro
formal o informal, y teniendo
como base fuentes escritas.

e Escribe parrafos de invitacién
bajo un sistema organizado
conforme a su estructura y con la
coherencia y cohesién de ideas.

e Utiliza las convenciones
linglisticas,  gramaticales 'y
ortograficas en forma pertinente,
para ocasionar interés en el
lector.

e Adecua el texto para describir y
leer textos utilizando el
vocabulario simple y el contexto
personal.

Participacion de  los
estudiantes a través de un
escrito, oralmente y la
correcta pronunciacion
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e Adecua, organiza y desarrolla las

ideas de forma coherente vy
cohesionada
e Utiliza recursos no verbales y

paraverbales de forma estratégica
e Interactla  estratégicamente
distintos interlocutores
e Reflexiona y evalia la forma, el
contenido y el contexto del texto oral

con

LEE DIVERSOS TIPOS DE
TEXTOS EN INGLES COMO
LENGUA EXTRANJERA

e Obtiene informacion del texto escrito

e Infiere e interpreta informacion del
texto escrito

e Reflexiona y evalia la forma, el
contenido y contexto del texto
escrito

Explica el tema y el proposito comunicativo,
Opina en inglés de manera oral sobre el
contenido y organizacion de oraciones utilizando
la gramatica del Object pronouns.

Organiza sus ideas para brindar
informacion bésica al leer textos a
partir del contexto personal.

Competencias transversales

Desempenio (precisado)

Criterios de evaluacion

Evidencias de
aprendizaje

Gestiona su aprendizaje de manera
auténoma:
¢ Define metas de aprendizaje.
e Organiza acciones estratégicas para
alcanzar sus metas de aprendizaje.

Determina metas de aprendizaje viables sobre la
base de sus potencialidades, conocimientos,
estilos de aprendizaje, habilidades, limitaciones
personales y actitudes para el logro de la tarea
simple o compleja con destreza, formulandose
preguntas de manera reflexiva y de forma
constante.

Determina sus metas en razén a sus
potencialidades y sus limitaciones.

Explica las reglas
gramaticales del object
pronouns.

1LENFOQUES TRANSVERSALES PRIORIZADOS

Enfoques transversales

Valores

Acciones observables
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Enfoque de busqueda de la Superacion personal Disposicion a adquirir cualidades que mejoraran el propio desempefio y
excelencia aumentaran el estado de satisfaccion consigo mismo y con las circunstancias

IV.SECUENCIA METODOLOGICA PARA EL APRENDIZAJE}

Momentos Actividades/estrategias

START ACTIVITIES:
o El docente ingresa al aula y responde al saludo de los estudiantes.
¢ El docente da a conocer la fecha en ingles

Start

COOPERATIVE WORK ACTIVITY:
e El docente da a conocer el titulo de clase: Object pronouns.
o El docente les recuerda los pronombres personales y los Object pronouns.

OBJECT PRONOUNS

SUBJECT OBJECT
PRONOUNS PRONOUNS

| ME Can you help me?

You You | know you
Development HE She isn’t in love with him
T T He phones her every day
WE us | don’t like it

YOU YOU Wait for us!

THEY THEM Call them this evening

El docente escribe en la pizarra oraciones utilizando la gramética del Object pronouns.
El docente escribe algunos ejemplos:

El docente desarrolla el tema a través de un juego ludico llamado: The dice.

El docente da a conocer los materiales que se utilizaran durante el desarrollo de la sesion
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o flash words
e Dado
e El docente da a conocer los pasos del juego ludico.
DESARROLLO DEL JUEGO LUDICO (THE DICE).
El docente dirige a que los estudiantes ordenen las carpetas y asi empezar con el juego.
El docente selecciona parejas para la dinamica del juego.
El docente lanza el dado ya enumerado para dar inicio a la participacion de los estudiantes

el siguiente estudiante sigue los pasos del estudiante anterior

w  PRONOMERES @
EN INGLES
s
You 04,0 z Us
Veiq CION Y E.\E\‘\?\'o
Him It

Her

El estudiante que saque el nimero mayor sera quien ordene las palabras que forman una oracion.
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ASSESSMENT FOR LEARNING:

MI APRENDIZAJE

(marca con una X)

¢Puedo comprender frases cortas en inglés utilizadas para informar sobre las actividades de
mi preferencia?

(SI) (NO)

Closing ¢Puedo utilizar vocabulario adecuado para la elaboracion de un texto corto?

(sh) (NO)

Tuve dificultades

(S1) (NO)

Debo mejorar mas

(sh) (NO)

Me gustd la clase

(SI) (NO)

—
“Prof. Danny Molsés Aguilar A.
NGLES
FE——— mrfrmrg s Sl SR T T T

Docégnte supervisor|a)




I.DATOS INFORMATIVOS:

SESION DE APRENDIZAJE N° 03

REFLEXIVE PRONOUNS

111

INSTITUCION )
EDUCATIVA “LUIS CARRANZA” BIMESTRE v DURACION | 2 hours
PUBLICA
. UNIDAD DE
SUBJECT English - Language APRENDIZAJE GRADE |SECTION DAY DATE
TEACHER Ronnald - Juniors \| 1° C TUESDAY | 12/10/23

PROPOSITOS DE APRENDIZAJE Y EVALUACION:

Competencias del area

Desemperio (precisado)

Criterios de evaluacion

Evidencias de
aprendizaje

ESCRIBE DIVERSOS TIPOS DE
TEXTOS EN INGLES COMO
LENGUA EXTRANJERA.

e Adecla el texto a la situacion
comunicativa.

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

e Utiliza convenciones del lenguaje
escrito de forma pertinente

o Reflexiona y evalGa la forma, el
contenido y el contexto del texto
escrito.

SE COMUNICA ORALMENTE EN
INGLES COMO LENGUA
EXTRANJERA

¢ Obtiene informacidn de textos orales
e Infiere e interpreta informacién de

Adecua el texto que escribe en inglés a la
situacion comunicativa, Produce textos escritos en
ingles entorno a un tema con coherencia, Emplea
convenciones del lenguaje escrito como recursos
ortograficos y gramaticales, Evalla su texto en
inglés para mejorarlo considerando aspectos
gramaticales.

Recupera informacion explicita, relevante y
complementaria seleccionando datos especificos,
Deduce informacién sefialando caracteristicas de
seres, objetos, lugares y hechos, Explica el tema 'y
el proposito comunicativo, Adapta el texto oral a
la situacién comunicativa, manteniendo el registro
y los modos culturales, Expresa sus ideas,
emociones y experiencias entorno a un tema,
Emplea estratégicamente gestos, movimientos
corporales, contacto visual y desplazamiento,
Participa en diversas situaciones comunicaciones

e Adecla su Message al tipo de
mensaje, eligiendo el registro
formal o informal, y teniendo
como base fuentes escritas.

e Escribe parrafos de invitacion
bajo un sistema organizado
conforme a su estructura y con la
coherencia y cohesién de ideas.

o Utiliza las convenciones
lingliisticas,  gramaticales vy
ortograficas en forma pertinente,
para ocasionar interés en el
lector.

o Adecua el texto para describir y
leer  textos utilizando el
vocabulario simple y el contexto
personal.

Participaciobn de  los
estudiantes a través de un
escrito, oralmente y la
correcta pronunciacion
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textos orales
e Adecua, organiza y desarrolla las

ideas de forma coherente vy
cohesionada
e Utiliza recursos no verbales vy

paraverbales de forma estratégica
e Interactla  estratégicamente
distintos interlocutores
e Reflexiona y evalia la forma, el
contenido y el contexto del texto oral

con

LEE DIVERSOS TIPOS DE

TEXTOS EN INGLES COMO

LENGUA EXTRANJERA

e Obtiene informacion del texto
escrito

o Infiere e interpreta informacion del
texto escrito

o Reflexiona y evalta la forma, el
contenido y contexto del texto

escrito

alternando los roles de hablante y oyente, Opina
en inglés como hablante y oyente.

Identifica informacion explicita, relevante y
complementaria  integrando  datos, Deduce
diversas relaciones ldgicas y jerarquicas, Explica
el tema y el proposito comunicativo, Opina en
inglés de manera oral o escrita sobre el contenido
y organizacion del texto escrito.

Organiza sus ideas para brindar
informacion bésica al leer textos a
partir del contexto personal.

Competencias transversales

Desempefio (precisado)

Criterios de evaluacion

Evidencias de
aprendizaje

Gestiona su aprendizaje de manera

auténoma:

o Define metas de aprendizaje.

e Organiza acciones estratégicas para
alcanzar sus metas de aprendizaje.

Determina metas de aprendizaje viables sobre la
base de sus potencialidades, conocimientos,
estilos de aprendizaje, habilidades, limitaciones
personales y actitudes para el logro de la tarea
simple o compleja con destreza, formulandose
preguntas de manera reflexiva y de forma
constante.

Determina sus metas en razén a sus
potencialidades y sus limitaciones
personales.

Explica las
gramaticales
reflexive pronouns.

reglas
del
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11 ENFOQUES TRANSVERSALES PRIORIZADOS

Enfoques transversales

Valores

Acciones observables

Enfoque de busqueda de la

excelencia

Superacién personal

Disposicion a adquirir cualidades que mejoraran el propio desempefio y
aumentaran el estado de satisfaccion consigo mismo y con las circunstancias

IV. SECUENCIA METODOLOGICA PARA EL APRENDIZAJE

Momentos Actividades/estrategias
START ACTIVITIES:
Start ¢ El docente ingresa al aula y responde al saludo de los estudiantes.

¢ El docente da a conocer la fecha en ingles

Development

COOPERATIVE WORK ACTIVITY:

¢ El docente da a conocer el titulo de clase: pronouns reflexives

Reflexive Pronouns

Subject Reflexive
Pronouns Pronouns
| myself
you yourself
Singular
he himself
she herself
it itself
we ourselves
Plural you yourselves
they themselves

. El docente escribe los pronombres reflexivos
. El docente escribe algunos ejemplos:
. El docente desarrolla el tema a través de un juego ludico llamado: the round.
¢ El docente da a conocer los materiales que se utilizaran durante el desarrollo de la sesion

e El docente da a conocer los pasos del juego ludico.

DESARROLLO DEL JUEGO LUDICO (THE ROUND).

e El docente dirige a que los estudiantes ordenen las carpetas en forma de U y asi empezar con el juego.

¢ El docente enumera a los estudiantes para la dinamica del juego.

¢ El docente lanza el dado ya enumerado para dar inicio a la participacion de los estudiantes

o El estudiante elegido escoge un flash Word y un verbo para asi escribir una oracion en ingles y después leer en voz alta.
e El estudiante luego de haber leido la oracion lanza el dado enumerado para asi dar paso al siguiente estudiante.




114

o el siguiente estudiante sigue los pasos del estudiante anterior.

Closing

ASSESSMENT FOR LEARNING:

MI APRENDIZAJE

(marca con una X)

¢Puedo comprender frases cortas en inglés utilizadas para informar sobre las actividades de mi
preferencia?

(SI) (NO)

¢, Puedo utilizar vocabulario adecuado para la elaboracion de un texto corto?

(sh) (NO)

Tuve dificultades

(sh) (NO)

Debo mejorar més

(sh) (NO)

Me gusto la clase

(sh) (NO)

e —

P L T L T R e LS L L

Prof. Dann Molsés Agullar A.

HGLES

B Y

Docgnte supervisor{a)
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FUTURE WILL
I. DATOS INFORMATIVOS:

INSTITUCION

EDUCATIVA “LUIS CARRANZA” BIMESTRE v DURACION 2 hours
PUBLICA

. UNIDAD DE

SUBJECT English - Language APRENDIZAJE GRADE | SECTION DAY DATE
TEACHER Ronnald - Juniors \| 1° C TUESDAY 19/10/23

1. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE Y EVALUACION:

Competencias del area

Desempefio (precisado)

Criterios de evaluacion

Evidencias de aprendizaje

ESCRIBE DIVERSOS TIPOS DE

TEXTOS EN INGLES COMO
LENGUA EXTRANJERA.
e Adeclia el texto a la situacion

comunicativa.

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

e Utiliza convenciones del lenguaje
escrito de forma pertinente

e Reflexiona y evalla la forma, el
contenido y el contexto del texto
escrito.

SE COMUNICA ORALMENTE EN
INGLES COMO LENGUA
EXTRANJERA

e Obtiene informacidn de textos orales

o Infiere e interpreta informacién de textos
orales

Adecua el texto que escribe en inglés a la situacion
comunicativa, Produce textos escritos en ingles
entorno a un tema con coherencia, Emplea
convenciones del lenguaje escrito como recursos
ortograficos y gramaticales, Evalla su texto en inglés
para mejorarlo considerando aspectos gramaticales.

Recupera informacion  explicita, relevante y
complementaria seleccionando datos especificos,
Deduce informacion sefialando caracteristicas de seres,
objetos, lugares y hechos, Explica el tema y el
propdsito comunicativo, Adapta el texto oral a la
situacion comunicativa, manteniendo el registro y los
modos culturales, Expresa sus ideas, emociones y
experiencias entorno a un tema, Emplea
estratégicamente gestos, movimientos corporales,
contacto visual y desplazamiento, Participa en diversas
situaciones comunicaciones alternando los roles de
hablante y oyente, Opina en inglés como hablante y

e Adeclia su Message al tipo de
mensaje, eligiendo el registro formal
o informal, y teniendo como base
fuentes escritas.

e Escribe parrafos de invitacion bajo
un sistema organizado conforme a
su estructura y con la coherencia y
cohesidn de ideas.

o Utiliza las convenciones
lingisticas, gramaticales y
ortogréaficas en forma pertinente,
para ocasionar interés en el lector.

e Adecua el texto para describir y leer
textos utilizando el vocabulario
simple y el contexto personal.

Participacion de los
estudiantes a través de un
escrito, oralmente y la
correcta pronunciacion




116

o Adecua, organiza y desarrolla las ideas
de forma coherente y cohesionada
e Utiliza recursos no verbales vy
paraverbales de forma estratégica
o Interactla estratégicamente con distintos
interlocutores
e Reflexiona y evalia la forma, el
contenido y el contexto del texto oral
LEE DIVERSOS TIPOS DE TEXTOS
EN INGLES COMO LENGUA
EXTRANJERA
e Obtiene informacion del texto escrito
e Infiere e interpreta informacion del
texto escrito
e Reflexiona y evalta la forma, el
contenido y contexto del texto escrito

oyente.

Identifica informacién  explicita, relevante 'y
complementaria integrando datos, Deduce diversas
relaciones logicas y jerarquicas, Explica el tema vy el
propdsito comunicativo, Opina en inglés de manera
oral o escrita sobre el contenido y organizacion del
texto escrito.

Organiza sus ideas para brindar
informacion basica al leer textos a
partir del contexto personal.

Competencias transversales

Desempefio (precisado)

Criterios de evaluacion

Evidencias de aprendizaje

Gestiona su aprendizaje de manera
auténoma:
Define metas de aprendizaje.
Organiza acciones estratégicas para
alcanzar sus metas de aprendizaje.

Determina metas de aprendizaje viables sobre la base
de sus potencialidades, conocimientos, estilos de
aprendizaje, habilidades, limitaciones personales vy
actitudes para el logro de la tarea simple o compleja
con destreza, formulandose preguntas de manera
reflexiva y de forma constante.

Determina sus metas en razén a sus
potencialidades y sus limitaciones.

Explica las reglas
gramaticales del Future
will.

111.LENFOQUES TRANSVERSALES PRIORIZADOS

Enfoques transversales

Valores

Acciones observables

Enfoque de busqueda de la
excelencia

Superacién personal

Disposicion a adquirir cualidades que mejoraran el propio desempefio y
aumentaran el estado de satisfaccion consigo mismo y con las circunstancias

IV.SECUENCIA METODOLOGICA PARA EL APRENDIZAJE

Momentos Actividades/estrategias
START ACTIVITIES:
¢ El docente ingresa al aula y responde al saludo de los estudiantes.
Start .
¢ El docente da a conocer la fecha en ingles
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evelopment

COOPERATIVE WORK ACTIVITY:

e El docente da a conocer el titulo de clase: Future Will.
e El docente les recuerda los pronombres personales y el verbo modal WILL en su forma afirmativa, negativa e
interrogativa.

Future simple

Affirmative Negative Question
| will work. | will not work. Will | work?
You will listen. You will not listen. Will you listen?

He/she will stay. | He/she will not stay. | Will he/she stay?

You will phone. You will not phone. Will you phone?

They will speak. | They will not speak. | Will they speak?

e El docente escribe en la pizarra oraciones utilizando las tres formas

¢ El docente escribe algunos ejemplos:

e El docente desarrolla el tema a través de un juego ludico llamado: the round.

e El docente da a conocer los materiales que se utilizaran durante el desarrollo de la sesi6n

¢ El docente da a conocer los pasos del juego ludico

DESARROLLO DEL JUEGO LUDICO (THE ROUND).

e El docente dirige a que los estudiantes ordenen las carpetas en forma de U y asi empezar con el juego.

e El docente enumera a los estudiantes para la dinamica del juego.

e El docente lanza el dado ya enumerado para dar inicio a la participacion de los estudiantes

e El estudiante elegido escoge un flash Word y un verbo para asi escribir una oracion en inglés y después leer en voz
alta.

o El estudiante luego de haber leido la oracién lanza el dado enumerado para asi dar paso al siguiente estudiante.

e El siguiente estudiante sigue los pasos del estudiante anterior.
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Closing

ASSESSMENT FOR LEARNING:

MI APRENDIZAJE

(marca con una X))

¢Puedo comprender frases cortas en inglés utilizadas para informar sobre las actividades de (SI) (NO)
mi preferencia?

¢Puedo utilizar vocabulario adecuado para la elaboracion de un texto corto? (SI) (NO)
Tuve dificultades (SI) (NO)
Debo mejorar méas (SI) (NO)
Me gustd la clase (SI) (NO)

sssssssrmssErrrewd Rl s R SRR ERE R FR RS SRS BTN EE

Prof. Danny Molsés Aguiiar A,

s

e
mar mRAa.

P LT

Docgnte supervisor|a)




SESION DE APRENDIZAJE N° 05
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USED TO
I.DATOS INFORMATIVOS:

INSTITUCION

EDUCATIVA “LUIS CARRANZA” BIMESTRE v DURACION 2 hours
PUBLICA

. UNIDAD DE

SUBJECT English - Language APRENDIZAJE GRADE SECTION DAY DATE
TEACHER Ronnald - Juniors VI 1° C TUESDAY 26/10/23

Il. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE Y EVALUACION

Competencias del area

Desemperio (precisado)

Criterios de evaluacion

Evidencias de aprendizaje

Gestiona su aprendizaje de manera
auténoma:
e Define metas de aprendizaje.
e Organiza acciones estratégicas para
alcanzar sus metas de aprendizaje.

Determina metas de aprendizaje viables sobre la base
de sus potencialidades, conocimientos, estilos de
aprendizaje, habilidades, limitaciones personales vy
actitudes para el logro de la tarea simple o compleja
con destreza, formulandose preguntas de manera

reflexiva y de forma constante.

Determina sus metas en razén a sus
potencialidades y sus limitaciones.

Explica las reglas
gramaticales del USED TO
y practican un juego
ludico.

111.LENFOQUES TRANSVERSALES PRIORIZADOS

Enfoques transversales

Valores

Acciones observables

Enfoque de blsqueda de la
excelencia

Superacion personal

Disposicién a adquirir cualidades que mejoraran el propio desempefio y aumentaran el
estado de satisfaccion consigo mismo y con las circunstancias

IV.SECUENCIA METODOLOGICA PARA EL APRENDIZAJE

Momentos Actividades/estrategias
START ACTIVITIES:
¢ El docente ingresa al aula y responde al saludo de los estudiantes.
Start .
o El docente da a conocer la fecha en ingles
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Development

COOPERATIVE WORK ACTIVITY:

¢ El docente da a conocer el titulo de clase: USED TO.

¢ El docente les recuerda los pronombres personales y la gramatica del USED TO en su forma afirmativa, negativa e interrogativa.

USEDTO

B
Form z>

—
+ Affirmative p usedto P;Y
swim
Used to —— <Negative didn’t use to make
T~ " study
@ Questions Did you use to buy
N -
aways use i
g pastsimple Usage
insteadof 2
\_UseDTO. /
o Yes ) \Eougseestedecson o nepestaticham ey e

¢ El docente escribe en la pizarra oraciones utilizando las tres formas: afirmativa, negativa e interrogativa.

o El docente desarrolla el tema a través de un juego ludico llamado: MY LITTLE FEET TELL ME.
e El docente da a conocer los materiales que se utilizaran durante el desarrollo de la sesion.

Flash Word enumerados.

Escaleras enumeradas (circulos).

Una venda.
&
&>

9@@®

e El docente da a conocer los pasos del juego ludico.

DESARROLLO DEL JUEGO LUDICO (MY LITTLE FEET TELL ME).

¢ El docente dirige a que los estudiantes ordenen las carpetas en 2 grupos y asi empezar con el juego.
El docente les entrega a los estudiantes los flashes words enumerados para la dinamica del juego.
los estudiantes eligen un representante.

El estudiante elegido camina sobre los circulos y se detiene en un ndmero.

interrogativa.
El siguiente estudiante sigue los pasos del estudiante anterior.
e El grupo que logre realizar primero las 6 oraciones es el ganador.

El estudiante con el numero sale a escribir una oracién utilizando la gramatica del USED TO en su forma afirmativa, negativa e
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ASSESSMENT FOR LEARNING:

MI APRENDIZAJE

(marca con una X))

Closing

¢Puedo comprender frases cortas en inglés utilizadas para informar sobre las actividades de mi preferencia? (SI) (NO)
¢Puedo utilizar vocabulario adecuado para la elaboracién de un texto corto? (SI) (NO)
Tuve dificultades (SI) (NO)
Debo mejorar mas (SI) (NO)
Me gustd la clase (SI) (NO)

“Prof. Danny Molsés Aguilar A.
NGLES

B T

Docgnte supervisor(al)




SESION DE APRENDIZAJE N° 06
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FRECUENCY ADVERBS
I. DATOS INFORMATIVOS:

INSTITUCION

EDUCATIVA “LUIS CARRANZA” BIMESTRE v DURACION 2 hours
PUBLICA

. UNIDAD DE

SUBJECT English - Language APRENDIZAJE GRADE SECTION DAY DATE
TEACHER Ronnald - Juniors VI 1° C TUESDAY 09/11/23

Il. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE Y EVALUACION:

Competencias del area

Desempefio (precisado)

Criterios de evaluacion

Evidencias de aprendizaje

ESCRIBE DIVERSOS TIPOS DE
TEXTOS EN INGLES COMO
LENGUA EXTRANJERA.

e Adecla el texto a la situacion
comunicativa.

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

e Utiliza convenciones del lenguaje
escrito de forma pertinente

o Reflexiona y evalla la forma, el
contenido y el contexto del texto
escrito.

SE COMUNICA ORALMENTE EN
INGLES COMO LENGUA
EXTRANJERA

¢ Obtiene informacion de textos orales

o Infiere e interpreta informacién de textos
orales

o Adecua, organiza y desarrolla las ideas
de forma coherente y cohesionada

e Utiliza recursos no verbales vy
paraverbales de forma estratégica

Emplea convenciones del lenguaje escrito como
recursos ortograficos y gramaticales al escribir
oraciones usando el frecuency adverbs, Evalla su
texto en inglés para mejorarlo considerando aspectos
gramaticales.

Adapta el texto oral a la situacion comunicativa,
manteniendo el registro y los modos culturales y el
aspecto personal, Emplea estratégicamente gestos,
movimientos corporales, contacto visual y
desplazamiento, Opina en inglés como hablante y
oyente al jugar un juego ludico.

e Escribe parrafos de invitacion bajo
un sistema organizado conforme a
su estructura y con la coherencia y
cohesidn de ideas.

o Utiliza las convenciones
linglisticas, gramaticales y
ortograficas en forma pertinente,
para ocasionar interés en el lector.

o Adecua el texto para describir y leer
textos utilizando el vocabulario
simple y el contexto personal.

Participacion de los
estudiantes a traveés de un
escrito, oralmente y la
correcta pronunciacion
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e Interactlia estratégicamente con distintos
interlocutores

o Reflexiona y evalia la forma, el
contenido y el contexto del texto oral

LEE DIVERSOS TIPOS DE TEXTOS
EN INGLES COMO LENGUA
EXTRANJERA

o Obtiene informacion del texto escrito

o Infiere e interpreta informacion del texto
escrito

e Reflexiona y evalia la forma, el
contenido y contexto del texto escrito

Explica el tema y el propésito comunicativo, Opina en
inglés de manera oral sobre el contenido vy
organizacion de oraciones utilizando la gramatica
del frecuency adverbs.

Organiza sus ideas para brindar
informacion basica al leer textos a
partir del contexto personal.

Competencias transversales

Desempefio (precisado)

Criterios de evaluacion

Evidencias de aprendizaje

Gestiona su aprendizaje de manera
autébnoma:
e Define metas de aprendizaje.
e Organiza acciones estratégicas para
alcanzar sus metas de aprendizaje.

Determina metas de aprendizaje viables sobre la base
de sus potencialidades, conocimientos, estilos de
aprendizaje, habilidades, limitaciones personales y
actitudes para el logro de la tarea simple o compleja
con destreza, formulandose preguntas de manera
reflexiva y de forma constante.

Determina sus metas en razén a sus
potencialidades y sus limitaciones.

Explica las reglas
gramaticales del frecuency
adverbs y practican un
juego ludico.

111.ENFOQUES TRANSVERSALES PRIORIZADOS

Enfoques transversales

Valores

Acciones observables

Enfoque de budsqueda de la
excelencia

Superacion personal

Disposicién a adquirir cualidades que mejoraran el propio desempefio y aumentarén el
estado de satisfaccion consigo mismo y con las circunstancias

IV.SECUENCIA METODOLOGICA PARA EL APRENDIZAJE

Momentos Actividades/estrategias
START ACTIVITIES:
Start o El docente ingresa al aula y responde al saludo de los estudiantes.
o El docente da a conocer la fecha en ingles
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Development

COOPERATIVE WORK ACTIVITY:

o El docente da a conocer el titulo de clase: FRECUENCY ADVERBS.
¢ El docente les recuerda los frecuency adverbs.
¢ El docente escribe en la pizarra oraciones utilizando los adverbios de frecuencia.

ADVERBS OF FREQUENCY

100% ALWAYS | He's always very punctual. Il see if he's here yet.

90% | USUALLY | We usually go to the restaurant on Sundays.

1 | We generally go to the sea for our holidays.

10% OFTEN They often went caroling at Christmas,

50% | SOMETIMES | Sometimes, I just need someone to talk to.

30% | OCCASIONALLY | We occasionally meet for a drink after work.

15% | SELDOM |1 have seldom seen such brutality.

5% RARELY  |Sheis old and rarely goes out.

0% NEVER If you don't aim high you will never hit high.
www.eslforums.com

¢ El docente desarrolla el tema a través de un juego ladico llamado: MY LITTLE FEET TELL ME.
¢ El docente da a conocer los materiales que se utilizaran durante el desarrollo de la sesion.

L L
S

1. Flash Word enumerados.
Escaleras enumeradas (circulos).
Una venda.

w N

DESARROLLO DEL JUEGO LUDICO (MY LITTLE FEET TELL ME).

¢ El docente dirige a que los estudiantes ordenen las carpetas en 2 grupos y asi empezar con el juego.
¢ El docente les entrega a los estudiantes los flashes words enumerados para la dinamica del juego.
o |os estudiantes eligen un representante.

o El estudiante elegido camina sobre los circulos y se detiene en un nimero.

o ¢l estudiante con el numero sale a escribir una oracidn utilizando la gramatica frecuency adverbs.

o el siguiente estudiante sigue los pasos del estudiante anterior.

E @ ;i o El docente da a conocer los pasos del juego ludico.
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e El grupo que logre realizar primero las 6 oraciones es el ganador.

ASSESSMENT FOR LEARNING:

MI APRENDIZAJE

(marca con una X))

Closing

¢Puedo comprender frases cortas en inglés utilizadas para informar sobre las actividades de mi preferencia? (sI) (NO)
¢Puedo utilizar vocabulario adecuado para la elaboracion de un texto corto? (SI) (NO)
Tuve dificultades (sl) (NO)
Debo mejorar mas (SI) (NO)
Me gusto la clase (slh) (NO)

gl S

Prof. Danny Molsés Aguilar A.
HNGLES

——— =l el s 5 G SWREmTTT T

Docgnte supervisor(a)




DATOS INFORMATIVOS:

SESION DE APRENDIZAJE N° 07

FIRST CONDITIONAL
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INSTITUCION
EDUCATIVA “LUIS CARRANZA” BIMESTRE v DURACION 2 hours
PUBLICA
. UNIDAD DE
SUBJECT English - Language APRENDIZAJE GRADE SECTION DAY DATE
TEACHER Ronnald - Juniors VI 1° C TUESDAY 16/11/23

Il. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE Y EVALUACION:

Competencias del area

Desempefio (precisado)

Criterios de evaluacion

Evidencias de aprendizaje

ESCRIBE DIVERSOS TIPOS DE

TEXTOS EN INGLES COMO
LENGUA EXTRANJERA.
e Adeclia el texto a la situacion

comunicativa.

Organiza y desarrolla las ideas de
forma coherente y cohesionada.

Utiliza convenciones del lenguaje
escrito de forma pertinente

Reflexiona y evalla la forma, el
contenido y el contexto del texto
escrito.

SE COMUNICA ORALMENTE EN

INGLES

COMO LENGUA

EXTRANJERA

Obtiene informacidn de textos orales
Infiere e interpreta informacion de
textos orales

Adecua, organiza y desarrolla las ideas
de forma coherente y cohesionada
Utiliza recursos no verbales vy
paraverbales de forma estratégica

Emplea convenciones del lenguaje escrito como
recursos ortograficos y gramaticales al escribir
oraciones usando el FIRST CONDITIONAL, Evalla
su texto en inglés para mejorarlo considerando
aspectos gramaticales.

Adapta el texto oral a la situacién comunicativa,
manteniendo el registro y los modos culturales y el
aspecto personal, Emplea estratégicamente gestos,
movimientos corporales, contacto visual y
desplazamiento, Opina en inglés como hablante y
oyente al jugar un juego ladico.

e Escribe parrafos de invitacion bajo
un sistema organizado conforme a
su estructura y con la coherencia y
cohesidn de ideas.

o Utiliza las convenciones
linglisticas, gramaticales y
ortograficas en forma pertinente,
para ocasionar interés en el lector.

o Adecua el texto para describir y leer
textos utilizando el vocabulario
simple y el contexto personal.

Participacion de los
estudiantes a traveés de un
escrito, oralmente y la
correcta pronunciacion
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e Interactia  estratégicamente
distintos interlocutores

o Reflexiona y evalia la forma, el
contenido y el contexto del texto oral

con

LEE DIVERSOS TIPOS DE TEXTOS

EN INGLES COMO LENGUA

EXTRANJERA

o Obtiene informacién del texto escrito

o Infiere e interpreta informacion del texto
escrito

e Reflexiona y evalla la forma, el
contenido y contexto del texto escrito

Explica el tema y el propésito comunicativo, Opina en
inglés de manera oral sobre el contenido y
organizacion de oraciones utilizando la gramatica
FIRST CONDITIONAL.

Organiza sus ideas para brindar
informacion bésica al leer textos a
partir del contexto personal.

Competencias transversales

Desempefio (precisado)

Criterios de evaluacion

Evidencias de aprendizaje

Gestiona su aprendizaje de manera
autonoma:
e Define metas de aprendizaje.
e Organiza acciones estratégicas para
alcanzar sus metas de aprendizaje.

Determina metas de aprendizaje viables sobre la base
de sus potencialidades, conocimientos, estilos de
aprendizaje, habilidades, limitaciones personales vy
actitudes para el logro de la tarea simple o compleja
con destreza, formulandose preguntas de manera
reflexiva y de forma constante.

Determina sus metas en razén a sus
potencialidades y sus limitaciones.

Explica las reglas
gramaticales del FIRST
CONDITIONAL y

practican un juego ltadico.

111.LENFOQUES TRANSVERSALES PRIORIZADOS

Enfoques transversales

Valores

Acciones observables

Enfoque de basqueda de la
excelencia

Superacién personal

Disposicién a adquirir cualidades que mejoraran el propio desempefio y aumentaran el
estado de satisfaccion consigo mismo y con las circunstancias

IV.SECUENCIA METODOLOGICA PARA EL APRENDIZAJE

Momentos

Actividades/estrategias

START ACTIVITIES:

Start

o El docente ingresa al aula y responde al saludo de los estudiantes.

o El docente da a conocer la fecha en ingles

Development

COOPERATIVE WORK ACTIVITY:

o El docente da a conocer el titulo de clase: FIRST CONDITIONAL.
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¢ El docente les recuerda los FIRST CONDITIONAL.
* El docente escribe en la pizarra oraciones utilizando los FIRST CONDITIONAL.

FIRST CONDITIONAL [

The first conditional is common when we are talking %
LI
&

about possible plans, promises, warnings, threats or

for persuwading someano,
| CONDITION | RESULT %*; -
Y
PRESENT SIMIPLE * FUTURE SIMPLE

4 If you eat my d'bncdate_,yml'll sleep outside with the dog.

4 If you drive us to the concert, I'll pay for the parking.

¢ El docente desarrolla el tema a través de un juego ladico llamado: MY LITTLE FEET TELL ME.
e El docente da a conocer los materiales que se utilizaran durante el desarrollo de la sesién.

4. Flash Word enumerados.
5. Escaleras enumeradas (circulos).

6. Una venda.

oo

» El docente da a conocer los pasos del juego ladico.

DESARROLLO DEL JUEGO LUDICO (MY LITTLE FEET TELL ME).

o El docente dirige a que los estudiantes ordenen las carpetas en 2 grupos y asi empezar con el juego.
o El docente les entrega a los estudiantes los flashes words enumerados para la dinamica del juego.
o |os estudiantes eligen un representante.

o El estudiante elegido camina sobre los circulos y se detiene en un nimero.

« el estudiante con el numero sale a escribir una oracion utilizando la gramética.

o El siguiente estudiante sigue los pasos del estudiante anterior.

o El grupo que logre realizar primero las 6 oraciones es el ganador.

ES
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ASSESSMENT FOR LEARNING:

Ml APRENDIZAJE

(marca con una X))

Closing

¢Puedo comprender frases cortas en inglés utilizadas para informar sobre las actividades de mi preferencia? (sl) (NO)
¢Puedo utilizar vocabulario adecuado para la elaboracion de un texto corto? (SI) (NO)
Tuve dificultades (SI) (NO)
Debo mejorar mas (SI) (NO)
Me gusto la clase (SI) (NO)

gl S S

Prof. Danny Molsés Aguiiar A.
NGLES

mefrnrgrmsaranmSmnrTT ="

nte supervisor{a)




I. DATOS INFORMATIVOS:

SESION DE APRENDIZAJE N° 08

PRESENT PERFECT
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INSTITUCION , .
EDUCATIVA PUBLICA “LUIS CARRANZA” BIMESTRE v DURACION 2 hours
SUBJECT English - Language AgRNIIEDNgIIDZI,DAI\E]E GRADE SECTION DAY DATE
TEACHER Ronnald - Juniors \! 1° o TUESDAY 23/11/23

Il. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE Y EVALUACION:

Competencias del area

Desempefio (precisado)

Criterios de evaluacion

Evidencias de aprendizaje

ESCRIBE DIVERSOS TIPOS DE TEXTOS

EN INGLES COMO LENGUA
EXTRANJERA.
e Adecla el texto a la situacion

comunicativa.

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

e Utiliza convenciones del lenguaje escrito de
forma pertinente

e Reflexiona y evalla la forma, el contenido
y el contexto del texto escrito.

SE COMUNICA ORALMENTE EN
INGLES COMO LENGUA EXTRANJERA

e Obtiene informacion de textos orales

e Infiere e interpreta informacion de textos
orales

e Adecua, organiza y desarrolla las ideas de
forma coherente y cohesionada

e Utiliza recursos no verbales y paraverbales
de forma estratégica

e Interactla estratégicamente con distintos
interlocutores

e Reflexiona y evalla la forma, el contenido
y el contexto del texto oral

LEE DIVERSOS TIPOS DE TEXTOS EN

INGLES COMO LENGUA EXTRANJERA

Emplea convenciones del lenguaje escrito como
recursos ortograficos y gramaticales al escribir
oraciones usando el PRESENT PERFECT, Evalla su
texto en inglés para mejorarlo considerando aspectos
gramaticales.

Adapta el texto oral a la situacion comunicativa,
manteniendo el registro y los modos culturales y el
aspecto personal, Emplea estratégicamente gestos,
movimientos corporales, contacto visual y
desplazamiento, Opina en inglés como hablante y
oyente al jugar un juego ludico.

e Escribe péarrafos de invitacion bajo un
sistema organizado conforme a su
estructura 'y con la coherencia y
cohesion de ideas.

e Utiliza las convenciones linglisticas,
gramaticales y ortograficas en forma
pertinente, para ocasionar interés en el
lector.

o Adecua el texto para describir y leer
textos utilizando el vocabulario

simple y el contexto personal.

Organiza sus ideas para brindar

Participacion de los
estudiantes a través de un
escrito, oralmente y la
correcta pronunciacion
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e Obtiene informacion del texto escrito

e Infiere e interpreta informacién del texto
escrito

e Reflexiona y evalla la forma, el contenido
y contexto del texto escrito

Explica el tema y el propésito comunicativo, Opina en
inglés de manera oral sobre el contenido y
organizacion de oraciones utilizando la gramatica
del PRESENT PERFECT.

informacion basica al leer textos a
partir del contexto personal.

Competencias transversales

Desempefio (precisado)

Criterios de evaluacion

Evidencias de aprendizaje

Gestiona su aprendizaje de manera
autéonoma:

o Define metas de aprendizaje.

e Organiza acciones estratégicas para

alcanzar sus metas de aprendizaje.

Determina metas de aprendizaje viables sobre la base de sus
potencialidades, conocimientos, estilos de aprendizaje,
habilidades, limitaciones personales y actitudes para el logro
de la tarea simple o compleja con destreza, formulandose
preguntas de manera reflexiva y de forma constante.

Determina sus metas en razén a sus
potencialidades y sus limitaciones.

Explica las reglas gramaticales
del PRESENT PERFECT y
practican un juego ludico.

I1ILENFOQUES TRANSVERSALES PRIORIZADOS

Enfoques transversales

Valores

Acciones observables

Enfoque de busqueda de la excelencia

Superacion personal

Disposicion a adquirir cualidades que mejoraran el propio desempefio y aumentaran el estado de
satisfaccion consigo mismo y con las circunstancias

IV.SECUENCIA METODOLOGICA PARA EL APRENDIZAJE

Momentos

Actividades/estrategias

START ACTIVITIES:

Start

o El docente ingresa al aula y responde al saludo de los estudiantes.
e El docente da a conocer la fecha en ingles

COOPERATIVE WORK ACTIVITY:

Development

e El docente da a conocer el titulo de clase: PRESENT PERFECT.
e El docente les recuerda los pronombres personales y la gramatica del PRESENT PERFECT en su forma afirmativa, negativa e interrogativa.
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PRESENT PERFECT TENSE

- | have not tried sushi before.

- Have you tried sushi before?

« El docente escribe en la pizarra oraciones utilizando las tres formas: afirmativa, negativa e interrogativa.
o El docente desarrolla el tema a través de un juego lddico llamado: MY LITTLE FEET TELL ME.

o El docente da a conocer los materiales que se utilizaran durante el desarrollo de la sesion.

Flash Word enumerados.

Escaleras enumeradas (circulos).

Una venda.

* El docente da a conocer los pasos del juego ludico.
DESARROLLO DEL JUEGO LUDICO (MY LITTLE FEET TELL ME).

e El docente dirige a que los estudiantes ordenen las carpetas en 2 grupos y asi empezar con el
juego.

e El docente les entrega a los estudiantes los flashes words enumerados para la dinamica del
juego.

e |os estudiantes eligen un representante.

e El estudiante elegido camina sobre los circulos y se detiene en un nimero.

o el estudiante con el numero sale a escribir una oracion utilizando la graméatica del USED TO en
su forma afirmativa, negativa e interrogativa.

e el siguiente estudiante sigue los pasos del estudiante anterior.

¢ El grupo que logre realizar primero las 6 oraciones es el ganador.




133

ASSESSMENT FOR LEARNING:

Ml APRENDIZAJE

(marca con una X))

Closing

¢Puedo comprender frases cortas en inglés utilizadas para informar sobre las actividades de mi preferencia? (Sh) (NO)
¢Puedo utilizar vocabulario adecuado para la elaboracién de un texto corto? (SI) (NO)
Tuve dificultades (SI) (NO)
Debo mejorar més (sl) (NO)
Me gusto6 la clase (SI) (NO)

- sghisssssssssssasssssn s RE R

Prof. Danny Molsés Aguflar A.
MNGLES

PE— - n.f.-ﬂu'll-utr‘._- e .

Docgnte supervisor{a)




DATOS INFORMATIVOS:

SESION DE APRENDIZAJE N° 9

SINCE AND FOR
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INSTITUCION
EDUCATIVA “LUIS CARRANZA” BIMESTRE v DURACION 2 hours
PUBLICA
. UNIDAD DE
SUBJECT English - Language APRENDIZAJE GRADE SECTION DAY DATE
TEACHER Ronnald - Juniors VI 1° C TUESDAY 30/11/23

Il. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE Y EVALUACION:

Competencias del area

Desempefio (precisado)

Criterios de evaluacion

Evidencias de aprendizaje

ESCRIBE DIVERSOS TIPOS DE

TEXTOS EN INGLES COMO
LENGUA EXTRANJERA.
Adecla el texto a la situacion

comunicativa.

Organiza y desarrolla las ideas de
forma coherente y cohesionada.

Utiliza convenciones del lenguaje
escrito de forma pertinente

Reflexiona y evalla la forma, el
contenido y el contexto del texto
escrito.

SE COMUNICA ORALMENTE EN
INGLES COMO LENGUA
EXTRANJERA

Obtiene informacion de textos orales
Infiere e interpreta informaciéon de
textos orales

Adecua, organiza y desarrolla las ideas
de forma coherente y cohesionada
Utiliza recursos no verbales vy

Adecua el texto que escribe en inglés a la situacion
comunicativa para escribir oraciones gramaticales del
SINCE AND FOR Evalla su texto en inglés para
mejorarlo considerando aspectos gramaticales vy
ortogréficos.

Adapta el texto oral a la situacion comunicativa
manteniendo el registro a los modos culturales.
Emplea estratégicamente  textos, movimientos
corporales al comunicar oraciones gramaticales del
SINCE AND FOR.

e Adeclia su Message al tipo de
mensaje, eligiendo el registro formal
o informal, y teniendo como base
fuentes escritas.

e Escribe parrafos de invitacion bajo
un sistema organizado conforme a
su estructura y con la coherencia y
cohesidn de ideas.

o Utiliza las convenciones
lingisticas, gramaticales y
ortograficas en forma pertinente,
para ocasionar interés en el lector.

o Adecua el texto para describir y leer
textos utilizando el vocabulario
simple y el contexto personal.

escrito,

Participacion
estudiantes a través de un
oralmente
correcta pronunciacion

los

la
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paraverbales de forma estratégica
Interactda estratégicamente
distintos interlocutores
Reflexiona y evalla la forma, el
contenido y el contexto del texto oral

con

LEE DIVERSOS TIPOS DE
TEXTOS EN INGLES COMO
LENGUA EXTRANJERA

Obtiene informacion del texto escrito
Infiere e interpreta informacion del
texto escrito

Reflexiona y evalla la forma, el
contenido y contexto del texto escrito

Identifica informacion  explicita, relevante vy
complementaria al leer oraciones gramaticales del
SINCE AND FOR. Opina en ingles de manera oral
sobre el contenido y organizacion del texto.

Organiza sus ideas para brindar
informacion bésica al leer textos a
partir del contexto personal.

Competencias transversales

Desempefio (precisado)

Criterios de evaluacion

Evidencias de aprendizaje

Gestiona su aprendizaje de manera
auténoma:
Define metas de aprendizaje.
Organiza acciones estratégicas para
alcanzar sus metas de aprendizaje.

Determina metas de aprendizaje viables sobre la base
de sus potencialidades, conocimientos, estilos de
aprendizaje, habilidades, limitaciones personales y
actitudes para el logro de la tarea simple o compleja
con destreza, formulandose preguntas de manera
reflexiva y de forma constante.

Determina sus metas en razén a sus
potencialidades y sus limitaciones.

Explica las reglas
gramaticales del SINCE
AND FOR.

I1ILENFOQUES TRANSVERSALES PRIORIZADOS

Enfoques transversales

Valores

Acciones observables

Enfoque de basqueda de la
excelencia

Superacion personal

Disposicién a adquirir cualidades que mejoraran el propio desempefio y aumentaran el
estado de satisfaccion consigo mismo y con las circunstancias

IV.SECUENCIA METODOLOGICA PARA EL APRENDIZAJE

Momentos

Actividades/estrategias
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Start

START ACTIVITIES:

¢ El docente ingresa al aula y responde al saludo de los estudiantes.
e El docente da a conocer la fecha en ingles

Development

COOPERATIVE WORK ACTIVITY:

Since

For

Specific palnt n tirme.
M

1 1
I

200 000 1140

For example:
* | hawe been studying since 9am,
= 5he has been a teacher since 2015

* Ali has liwed in London since April

Duration of time.

+ | have been studying for 3 hours,
+ She will be in the office Tar 2 howrs.
+ He has lived in London for 3 months,

e El docente da a conocer los pasos del juego ludico

1. flash words
2. dado

DESARROLLO DEL JUEGO LUDICO (THE DICE).

El docente dirige a que los estudiantes ordenen las carpetas y asi empezar con el juego.
El docente selecciona parejas para la dindamica del juego.
El docente lanza el dado ya enumerado para dar inicio a la participacién de los estudiantes

El estudiante que saque el nimero mayor sera quien ordene las palabras que forman una oracion.
El siguiente estudiante sigue los pasos del estudiante anterior.

o El docente da a conocer el titulo de clase: SINCE AND FOR.
e El docente les recuerda los pronombres personales y los SINCE AND
FOR.

o El docente escribe en la pizarra oraciones utilizando la gramética del
SINCE AND FOR.
o El docente escribe algunos ejemplos:

o El docente desarrolla el tema a través de un juego ludico llamado: The
dice.

o El docente da a conocer los materiales que se utilizaran durante el
desarrollo de la sesion
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ASSESSMENT FOR LEARNING:

Ml APRENDIZAJE

(marca con una X))

Closing

¢Puedo comprender frases cortas en inglés utilizadas para informar sobre las actividades de mi preferencia? (sl) (NO)
¢Puedo utilizar vocabulario adecuado para la elaboracion de un texto corto? (SI) (NO)
Tuve dificultades (SI) (NO)
Debo mejorar mas (SI) (NO)
Me gusto la clase (SI) (NO)

e gl S

Prof. Danny Molsés Agufiar A.
NGLES

———=K el rmergrs s SramERr TS

Docgnte supervisor(a)
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EVIDENCIAS FOTOGRAFICAS

Foto de rutina para inicio de las clases y
término de las mismas.

* Rad~e

Los estudiantes participan individualmente previa
coordinaciéon y pautas dadas por el profesor para el
inicio del juego ludico.

El profesor coloca los materiales sobre la
mesa y da algunas explicaciones sobre el tipo
de juego y sus pautas.

El profesor coloca los materiales sobre
la mesa para cada grupo, y asi iniciar
con el juego.
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Los materiales de trabajo estan
colocados en el piso para cada grupo y
las fichas sobre la mesa para los
representantes de los grupo.

El profesor explica las reglas de juego a
cada miembro del grupo.

| e

SULAEQ\ QGA{QL f@ LEUDTHIES
TE The dies

Uno de los integrantes del grupo inicia con el juego
pegando en la pizarra los materiales dotados (armado
de las oraciones).

El alumno participa escribiendo una oracién sobre la
pizarra, a la vez logra puntos a favor de su grupo.
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Los miembros de cada grupo participan acumulando
puntos a favor de su agrupacion.

El profesor da pautas sobre los psos y procesos de
cada juego.

El profesor explica los procedimientos del
juego; luego forma grupos de trabajo.

Los estudiantes estan felices disfrutando en el recreo,
después de haber participado en los juegos de
integracion.
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INFORME DE ORIGIMALIDAD

204 19

INDICE DE SIMILITUD

FUENTES DE INTERNET  PUBLICACIONES

8o

TRABAJOS DEL

ESTUDIANTE

FUEMTES PRIMARIAS

repositorio.ucv.edu.pe

Fuente de Internet

3%

renati.sunedu.gob.pe

Fuente de Internet

2%

£

repositorio.uns.edu.pe

Fuente de Internet

To

=

Submitted to Universidad Nacional Hermilio

Valdizan

Trabajo del estudiante

To

2

repositorio.uct.edu.pe

Fuente de Internet

To

&l

Tlibrary.co

Fuente de Internet

To

Sl

www.clubensayos.com

Fuente de Internet

To

e

bdigital.unal.edu.co

Fuente de Internet

<1

[

repositorio.uap.edu.pe

Fuente de Internet



