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Resumen

La investigacion planteada tiene por propdsito evaluar los efectos de la gamificacion
en la produccion oral del inglés como segunda lengua en estudiantes del segundo grado de
Secundaria de los Planteles de Aplicacion Guaman Poma de Ayala, Ayacucho, 2024. La
investigacion es de enfoque cuantitativo, nivel explicativo y disefio cuasiexperimental; la
poblacién estuvo compuesta por 320 estudiantes de Secundaria, con una muestra de 60
estudiantes de segundo grado, divididos equitativamente en un grupo de control y otro
experimental; se utilizaron rabricas para medir la produccion oral en el pretest y postest,
evaluando la fluidez, coherencia, precision gramatical, vocabulario y pronunciacion. Los
resultados muestran que, a nivel de pretest, el 77 % de estudiantes de ambos grupos se
situaba en los niveles En inicio y En proceso; en el postest, el grupo experimental alcanzo
el 40 % en Logro esperado y el 20 %, Logro destacado. A diferencia del grupo de control,
el 70 % permanece en niveles bajos. Se concluy6 en que la gamificacion tuvo efectos
positivos, a un nivel significativo de U de Mann-Whitney de p = 0.004 y Wilcoxon de p =
0.000.

Palabras claves: Gamificacion, produccién oral en inglés, dinamicas, mecéanicas,

componentes.
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Abstract

The proposed research aims to evaluate the effects of gamification on the oral
production of English as a second language in students of the second grade of high school
of Guaméan Poma of Ayala application school, Ayacucho, 2024. The research is of
quantitative approach, explanatory level and quasi-experimental design; The population
consisted of 320 high school students, with a sample of 60 second grade students, equally
divided into a control group and an experimental group; rubrics were used to measure oral
production in the pretest and posttest, assessing fluency, coherence, grammatical accuracy,
vocabulary and pronunciation. The results show that, at the pre-test level, 77% of students
in both groups were in the beginning and in process levels; In the posttest, the experimental
group achieved 40% in expected achievement and 20% in outstanding achievement. In
contrast, 70% of the control group remained at the lower levels. It was concluded that
gamification had positive effects, at a significant level of p = 0.004 for the Mann-Whitney
U test and p = 0.000 for the Wilcoxon test.

Keywords: Gamification, oral production in English, dynamics, mechanics,

components.
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Introduccion

El estudio actual se avala en el marco de la teoria del flujo, de Csikszentmihalyi
(1996), que plantea que las personas logran estados de alta concentracion y disfrute cuando
realizan actividades desafiantes pero alcanzables. Ademas, en la teoria de la
autodeterminacion, de Deci y Ryan (1985), se sostiene que las personas buscan autonomia,
competenciay relaciones sociales, aspectos que pueden ser favorecidos mediante estrategias
gamificadas. En base a estas teorias, se plantea la gamificacion, entendida como la
incorporacion de elementos de juegos en contextos educativos, que ha demostrado ser
efectiva para llevar a cabo la produccion oral del inglés como segunda lengua, especialmente
en el nivel de Secundaria, donde se muestra mayor necesidad de mejorar el desempefio
comunicativo en dicho idioma.

La tematica elegida responde al interés académico y la motivacion personal que
surgieron en la experiencia docente. Las préacticas preprofesionales y las observaciones en
el aula permitieron identificar que la mayoria de estudiantes mostraba baja participacién oral
en las clases de inglés y pocos se veian comprometidos con el desarrollo de las actividades,
debido al miedo a equivocarse, la falta de confianza para expresarse en el idiomay el uso de
metodologias tradicionales para la ensefianza de la competencia oral, que conducen al
aburrimiento y apaga el interés de los estudiantes. A partir de ello, surgié la necesidad de
explorar estrategias innovadoras e implementar recursos con sistemas ludicos que reduzcan
la ansiedad en los estudiantes, incrementen la motivacion y, sobre todo, trabaje de manera
significativa el desempefio oral y sus microcomponentes.

De momento, a nivel internacional, existen diversas investigaciones que abordan la
gamificacion como estrategia didactica, demostrando su alta influencia en la motivacion
estudiantil y el aprendizaje en lenguas extranjeras. Sin embargo, a nivel nacional, se

encuentran pocos estudios que se centran en aplicar dicha estrategia, fundamentalmente para
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el desarrollo de la habilidad oral en inglés en instituciones pablicas de nivel secundaria. A
nivel regional, se hallaron investigaciones que abordan el uso de estrategias o materiales
ludicos para la ensefianza y aprendizaje del inglés que favorecen la participacion activa de
los estudiantes; no obstante, no se estructuran en un sistema completo de gamificacion. En
la region Ayacucho, tanto en el &mbito urbano como en el rural, no se encontraron estudios
referentes al impacto de la gamificacion como estrategia metodoldgica para el desarrollo de
la oralidad en inglés como segunda lengua, lo que implica que es necesario realizar nuevas
investigaciones con propuestas de ensefianza-aprendizaje innovadoras que abarquen interés
y necesidades del estudiantado ayacuchano.

El problema radica en el bajo nivel de desempefio oral en el inglés en los estudiantes
de Secundaria. Pese a los afios de estudio, la mayoria no logra alcanzar un nivel éptimo de
aprendizaje, lo que perjudica su desenvolvimiento académico y el acceso a oportunidades
globales. Por ende, se propone la implementacién de la gamificacion como estrategia
didactica para fortalecer la produccién oral, teniendo como recurso principal el material
gamificado Oral English Enigma, disefiado de manera adaptable para trabajar la fluidez,
coherencia, precision gramatical, recurso de vocabulario y pronunciacion, componentes de
la habilidad oral.

Si bien el estudio se llevé a cabo con una muestra determinada, no probabilistica, en
un laboratorio pedagdgico de la Universidad de San Cristobal de Huamanga, Ayacucho, lo
que limita la generalizacion de los resultados a otras realidades educativas, a menos que
cumplan caracteristicas similares, los hallazgos ofrecen la posibilidad de brindar una visién
valiosa sobre el manejo de la gamificacion en el contexto regional.

En la practica, aplicar la gamificacion en la ensefianza del inglés como segunda
lengua tiene el potencial de mejorar significativamente la produccion oral al incorporar

desafios interactivos, recompensas y un ambiente de aprendizaje participativo. Motivo por
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el cual esta investigacion esta orientada en evaluar el impacto de la gamificacion en la
produccion oral del inglés en estudiantes de segundo grado de Secundaria de los Planteles
de Aplicacion Guaman Poma de Ayala, Ayacucho, 2024, con la finalidad de ofrecer una
alternativa efectiva que dé respuesta a las necesidades vigentes del contexto educativo
ayacuchano y peruano.

En resumen, este estudio propone una propuesta pedagdgica innovadora avalada en
teorias y comprobada en la experiencia empirica. En esa via, se estructura el presente
informe investigativo en cinco capitulos: el capitulo | aborda el planteamiento del problema,
los objetivos y la justificacion de la investigacion; el capitulo 11 presenta el marco tedrico,
donde se detallan las bases conceptuales y antecedentes relacionados con la gamificacion y
la produccion oral; el capitulo 111 desarrolla la metodologia utilizada, describiendo el tipo de
investigacion, poblacion, muestra, los instrumentos aplicados y los aspectos éticos que se
tuvieron en cuenta durante el proceso del estudio; el capitulo IV abarca los resultados
encontrados y la discusion académica; por ultimo, el capitulo V incluye la propuesta
pedagogica. Se complementa el informe de tesis con las conclusiones investigativas,
recomendaciones académicas, referencias consultadas y el anexo, con las evidencias

investigativas.



CAPITULO |

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 Descripcion de la situacion problematica

En la época actual, el dominio oral de la lengua inglesa es importante, debido a que la
globalizacion lo exige o demanda, ya que brinda oportunidades en el ambito académico, laboral
y social. Esta realidad obliga a los paises no angloparlantes a aprender inglés. Huaman (2021)
menciona que, en el siglo XXI, el inglés es la lengua vehicular entre los diversos paises del
mundo; tanto politicos como ciudadanos lo usan para relacionarse con quienes no tienen la
misma lengua materna, pero han desarrollado la capacidad de comunicarse en inglés. Por eso,
en Pery, la ensefianza del inglés no solo esta presente en los diversos institutos de idiomas,
también estd implementada en el Curriculo Nacional de la Educacion Basica peruano. Por
tanto, lograr que los educandos de Educacién Basica Regular desarrollen la habilidad de
expresion oral en inglés apropiadamente, base para ascender a un nivel intermedio o avanzado,
les permite, al ingresar a la universidad, acceder a diversas becas de estudios y tener la
oportunidad de estudiar o trabajar en el extranjero sin ninguna barrera en el aspecto
comunicativo.

Sin embargo, a pesar de su importancia, la oralidad en inglés continta siendo el aspecto
mas débil en las instituciones publicas del pais. EI Gltimo reporte de Education First (2024),
sobre el indice de nivel de inglés, indica que Perl se clasifica en el puesto 53 con un nivel de

competencia moderado, considerando que la poblacién se enmarca en personas adultas, entre



los 18 y 40 afios de edad. En Educational Intelligence (2015), donde también se evalua la
competencia oral a nivel nacional, se da a conocer que el 53 % de estudiantes se consideran
con un nivel elemental-basico en inglés, de estos resultados se excluye Ayacucho y algunas
otras regiones rurales, ya que no tuvieron participacion en la encuesta. Mientras que el
Ministerio de Educacion del Perd (2016) plantea que los estudiantes de Educacion Bésica
Regular deben alcanzar el nivel de A2 en inglés, estudios como la de Garcia et al. (2019)
revelan que los estudiantes egresados de Educacion Secundaria en Lima solo alcanzan el nivel
incipiente en el idioma inglés, incluso en aquellas instituciones educativas denominadas
emblemaéticas. Esta situacién también se observa en la region Ayacucho, especificamente en la
provincia de Huamanga, distrito Ayacucho, donde se reconoce una problemaética similar. En
este contexto, la mejora de la habilidad oral en inglés representa un desafio significativo, ya
que requiere el empleo de multiples microhabilidades linguisticas, lo que demanda mayor
esfuerzo, por el mismo hecho de ser un entorno no angloparlante.

La carencia de estudios exploratorios recientes limita conocer el estado actual del nivel
de la competencia oral en inglés en la region de Ayacucho, especialmente a través de datos
facticos y estadisticos obtenidos con una poblacién representativa. No obstante, a través de
experiencias personales recogidas en instituciones educativas como Los Libertadores, San
Ramén, Mariscal Céceres, y particularmente en los Planteles de Aplicacion Guaman Poma de
Ayala, se ha podido constatar que la mayoria de los estudiantes presentan dificultades notorias
durante las actividades orales en inglés. Entre lo mas comunes y frecuentes se encuentran las
pausas largas e incluso bloqueos, que les impide culminar o perder la fluidez del discurso;
existe un escaso empleo de conectores l6gicos, expresiones o colocaciones como también poco
dominio de la estructura discursiva; errores gramaticales como el mal uso de los verbos en
tercera persona, los tiempos verbales, la confusion u omision de articulos o verbos auxiliares;

empleo de un vocabulario basico y repetitivo, acudiendo, en determinados casos, al espafiol;



por ultimo, la pronunciacion no es clara, lo que genera malentendidos en la interaccion.
Ademas, se observo que los estudiantes no sienten seguridad al momento de expresarse
oralmente frente a sus comparfieros, temen cometer errores de pronunciacion y trabarse en
medio de la exposicién, lo que reducia la participacién activa en el aula y apagaba el interés
por el desarrollo del curso.

Diversos factores se involucran en esta problemética. Entre los institucionales, que
afectan el aprendizaje de inglés, se encuentran las pocas horas asignadas a la asignatura de
inglés, escasez de profesores especializados y el uso de recursos tecnolégicos, como
plataformas digitales (Educational Intelligence, 2015). Ademas, Garcia et al. (2019)
mencionan que la falta de materiales didacticos contextualizados y requeridos por los
profesores es otro impedimento. Por otro lado, los factores pedagdgicos, que estan presente de
manera directa es la labor del docente, la metodologia aplicada; que, en muchos casos, son
tradicionales, y la falta de interaccién en las horas de clase limitan el desarrollo oral del idioma.
En este sentido, Gaviria (2021) se preocupa por la dificultad que tienen los docentes en
mantener interés y compromiso de sus estudiantes en los temas abordados. Del mismo modo,
Garavito y Azevedo (2021) exponen que el acto didactico incide significativamente en la
desmotivacién de los estudiantes por el aprendizaje del inglés. Ademas, los factores
emocionales, relacionados con el estudiantado, como la falta de compromiso, la baja
motivacion y la ansiedad obstaculizan el correcto desarrollo oral del inglés. En este aspecto, a
partir de diversos estudios, Olaya y Ahumada (2023) sefialan que la ansiedad afecta la
concentracion y el rendimiento de los estudiantes en la produccion oral del inglés como lengua
extranjera, lo que les conlleva a cometer errores: se olviden palabras, frases o el mismo discurso
ya preparado; perdiendo, de ese modo, la fluidez al hablar, lo cual también afecta su confianza
y disminuye su interés por aprender, evitando hablar el idioma. Por ultimo, el factor linguistico

también es una de las barreras principales que impiden el uso adecuado del idioma, ya que la lengua



materna influye tanto en la elaboracion del discurso en inglés como en la entonacion y la
pronunciacion, debido a las diferencias fonéticas (Bobarin, 2021).

Frente a esta situacion, existe la necesidad de aplicar estrategias innovadoras que
atiendan las deficiencias observadas en la produccion oral en inglés; asimismo, propicien un
espacio de aprendizaje mas dindmico y motivador que logre captar el interés del estudiante y
fortalezca su desenvolvimiento de manera natural. En este marco, la gamificacion surge como
una alternativa eficaz, debido a que fortalece la motivaciéon y disminuye la ansiedad en la
adquisicion de segundas lenguas (Azzouz, 2021). ElI empleo de sus elementos como las
dindmicas de juego, recompensas y desafios promueven un ambiente mas interactivo y de
confianza, fomenta la participacion activa, permitiendo que los estudiantes puedan expresarse
sin temor a equivocarse.

Esta estrategia tiene como base tedrica la teoria de flujo, planteada por
Csikszentmihalyi (1996); sostiene que, cuando una persona esta en un estado flujo esta en
completa absorcion y disfruta de la actividad que realiza, ya que esta resulta ser desafiante,
pero realizable a la vez. Asimismo, la teoria de la autodeterminacion de Deci y Ryan (1985),
citados por Gonzales (2019), afirma que las personas, por naturaleza, ejercen la autonomia para
la toma de decisiones, buscan ser competentes y necesitan relacionarse como ser reconocidas
por los demas.

Diversos estudios nacionales e internacionales respaldan el empleo efectivo de la
gamificacion en la ensefianza del inglés. Investigadores como Palacios (2023), Pillaca (2022),
Cacua (2021), Maghawry (2021), entre otros, afirman que la gamificacion aplicada como
estrategia interactiva influye de manera significativa en la ensefianza-aprendizaje del inglés,
fortaleciendo la interaccion, participacion y expresion oral de manera dinamica e innovadora.
Ademas, fortalece la actitud de los estudiantes, ya que se sienten motivados a aprender en un

ambiente ameno.



A nivel nacional, Salas (2022), Pillaca (2022) y Sacapuca (2022) coinciden en que
aplicar la gamificacion a traves de herramientas tecnologicas impactan de manera efectiva en
el desempefio académico del inglés, posibilitando el fortalecimiento de la habilidad oral y la
comprension auditiva.

1.2 Formulacion del problema
1.2.1 Problema general

¢ Como son los efectos de la gamificacion en la produccion oral en inglés como segunda

lengua en los estudiantes del segundo grado de Educacion Secundaria del laboratorio

pedagdgico Planteles de Aplicacién Guaméan Poma de Ayala, Ayacucho, 2024?

1.2.2 Problemas especificos

¢Cdémo son los efectos de la gamificacion en la fluidez oral en inglés como segunda
lengua en los estudiantes del segundo grado de Educacion Secundaria del laboratorio
pedagogico Planteles de Aplicacion Guaman Poma de Ayala, Ayacucho, 2024?

¢Como son los efectos de la gamificacion en la coherencia del discurso oral en inglés
como segunda lengua en los estudiantes del segundo grado de Educacion Secundaria del
laboratorio pedagdgico Planteles de Aplicacion Guaman Poma de Ayala, Ayacucho, 2024?

¢Cémo son los efectos de la gamificacién en la precision gramatical durante la
produccion oral en inglés como segunda lengua en los estudiantes del segundo grado de
Educacion Secundaria del laboratorio pedagogico Planteles de Aplicacion Guaman Poma de
Ayala, Ayacucho, 2024?

¢Como son los efectos de la gamificacion en el manejo del recurso de vocabulario
empleado en la produccidn oral en inglés como segunda lengua en los estudiantes del segundo
grado de Educacion Secundaria del laboratorio pedagdgico Planteles de Aplicacion Guaman

Poma de Ayala, Ayacucho, 2024?



¢Como son los efectos de la gamificacion en la pronunciacion durante la produccion
oral en inglés como segunda lengua en los estudiantes del segundo grado de Educacion
Secundaria del laboratorio pedagdgico Planteles de Aplicacion Guaman Poma de Ayala,
Ayacucho, 2024?
1.3 Formulacion de objetivos
1.3.1 Objetivo general

Determinar los efectos de la gamificacion en la produccion oral del inglés como
segunda lengua en los estudiantes del segundo grado de Educacion Secundaria del laboratorio

pedagogico Planteles de Aplicacion Guaméan Poma de Ayala”, Ayacucho, 2024.

1.3.2 Obijetivos especificos

Determinar los efectos de la gamificacion en la fluidez oral del inglés como segunda
lengua en los estudiantes del segundo grado de Educacion Secundaria del laboratorio
pedagogico Planteles de Aplicacion Guaman Poma de Ayala, Ayacucho, 2024.

Determinar los efectos de la gamificacion en la coherencia del discurso oral del inglés
como segunda lengua en los estudiantes del segundo grado de Educacion Secundaria del
laboratorio pedagdgico Planteles de Aplicacion Guaman Poma de Ayala, Ayacucho, 2024.

Determinar los efectos de la gamificacion en la precision gramatical durante la
produccion oral del inglés como segunda lengua en los estudiantes del segundo grado de
Educacion Secundaria del laboratorio pedagogico Planteles de Aplicacion Guaman Poma de
Ayala, Ayacucho, 2024.

Determinar los efectos de la gamificacion en el manejo del recurso de vocabulario
empleado en la produccion oral del inglés como segunda lengua en los estudiantes del segundo
grado de Educacion Secundaria del laboratorio pedagdgico Planteles de Aplicacion Guaman

Poma de Ayala, Ayacucho, 2024.



Determinar los efectos de la gamificacion en la pronunciacion durante la produccion
oral del inglés como segunda lengua en los estudiantes del segundo grado de Educacion
Secundaria del laboratorio pedagdgico Planteles de Aplicacion Guaman Poma de Ayala,

Ayacucho, 2024.
1.4 Justificacion

1.4.1 Conveniencia

La investigacion sobre los efectos de la gamificacion en la produccion oral del inglés
es conveniente ya que aborda la necesidad de mejorar la competencia oral en inglés en un
contexto donde los estudiantes tienen un nivel basico y enfrentan dificultades en la expresion
oral. Ademas, al explorar una metodologia innovadora y atractiva como la gamificacion, esta
investigacion contribuye a encontrar métodos de ensefianza efectivos y motivadores que sirvan
para incrementar la entrega y el involucramiento activo de los estudiantes en su aprendizaje del
inglés.
1.4.2 Relevancia social

A nivel social, la gamificacion coopera a una educacion mas inclusiva y de calidad en
la region Ayacucho, donde el estudiantado presenta limitaciones en la oralidad en inglés por
falta de confianza o practica. Ademas, esta estrategia, aparte de presentar mejoras en el
aprendizaje oral del idioma, fortalece la participacién en el aula y otras habilidades sociales,
asi como la capacidad de escucha activa y el trabajo en equipo, que ayudaran a los estudiantes
a desenvolverse mejor en distintos escenarios, laborales, sociales y culturales, a nivel local e
internacional.

Los resultados de este trabajo reflejan que la gamificacion es una estrategia favorable
para el uso didactico de los profesores de inglés, como también puede ser considerada su

implementacion en instituciones educativas y entidades como el Ministerio de Educacion



(MINEDU), ya que ofrecen evidencia sobre estrategias pedagdgicas efectivas que podrian

aplicarse a nivel institucional para fomentar el aprendizaje de idiomas.

1.4.3 Implicaciones practicas

Esta investigacion proporciona estrategias gamificadas aplicables en el aula que
mejoran la produccion oral en inglés. Ademas, esta estrategia también puede influir
positivamente en la confianza y la motivacion de los discentes hacia el aprendizaje del idioma,
abordando un problema mas amplio relacionado con la motivacién y la participacion activa en
el aula. Asimismo, la gamificacion proporciona a los docentes de inglés medios estratégicos
que atienden las necesidades emocionales de los estudiantes que influyen en su aprendizaje y
dan lugar a un proceso de ensefianza mas efectivo.

Los resultados del estudio sirven como guia metodoldgica en la planificacion de
actividades didacticas que fomentan la confianza, participacion en clase y desempefio oral de
los estudiantes, lo que demuestra ser un aporte directo en la practica pedagogica.

1.4.4 Valor tedrico

Es estudio se basa en la teoria de la autodeterminacién, de Deci y Ryan (1985), y en la
teoria de flujo, de Csikszentmihalyi (1996), que explican como la motivacion intrinseca,
representado por la autonomia, el reconocimiento social y el deseo de superacion, y el estado
de concentracion plena, que se logra con el equilibrio de las habilidades y los desafios, inciden
de manera positiva en el aprendizaje. Estos conceptos tedricos se validan mediante evidencias
empiricas que comprueban su efectividad en el contexto escolar ayacuchano, donde poco se ha
explorado la relacion de la gamificacién con la produccion oral en inglés como segunda lengua.
De esta manera, se permite comprender mejor la relacién entre la gamificacion, basado en el
uso de los elementos del juego que propician un ambiente armonico, retroalimentacion y
participacion activa, y el aprendizaje de habilidades comunicativas de un idioma que requiere

de dichos beneficios.



1.4.5 Utilidad metodoldgica

La investigacion emplea el disefio cuasiexperimental de grupo de control no
equivalente, con pretest-postest, aplicando como instrumento la rabrica, disefiada para evaluar
la produccion oral en inglés y sus cinco dimensiones como fluidez, coherencia, precision
gramatical, recurso de vocabulario y pronunciacién; lo que permite comprobar la efectividad
de la gamificacion en la produccion oral mediante evidencias claras y especificas. Este disefio
metodoldgico resulta util en investigaciones aplicadas a la educacion, sobre todo cuando se
pretenden aplicar nuevas estrategias pedagdgicas en contextos educativos donde no es posible
realizar una asignacion aleatoria a los grupos que, por lo general, ya estan constituidos.
Ademas, los recursos gamificados presentados en PowerPoint, disefiados especificamente para
esta intervencion, ofrecen un modelo adaptable a otros contextos educativos donde el acceso a
tecnologias avanzadas es limitado. En tal sentido, la investigacion presenta una metodologia

que puede implementarse repetidas veces en futuros trabajos de campo.
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CAPITULO I

MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes

2.2.1 Antecedentes internacionales

Erazo y Suarez (2023), en su tesis de licenciatura sistematizada en la Universidad de
Técnica de Ambato, Ecuador, desarrollan como variable independiente la gamificacion
mediante actividades tecnolégicas y no tecnoldgicas durante diez intervenciones para poder
trabajar la variable dependiente, produccion oral. Tuvieron como objetivo determinar los
efectos de la gamificacion en el desarrollo de la habilidad oral del inglés. Para lo cual realizaron
una investigacion cuantitativa de tipo aplicada, nivel experimental y disefio cuasiexperimental,
donde la evaluacion del pretest y post postest se realizo a través del examen The Cambridge
Assessment English, en el que evaluaron la gramatica y vocabulario, manejo del discurso,
pronunciacion y comunicacion interactiva; la poblacion fue limitada y estuvo conformada por
34 estudiantes (25 mujeres y 9 varones) del primer semestre de la asignatura Inglés
Conversacional, como parte del programa Pedagogia de los Idiomas Nacionales y Extranjeros.
El resultado de la investigacion demuestra que el promedio a nivel de pretest fue 6,42 puntos
y el postest 7,25 puntos. Por lo que se concluye en que los estudiantes incrementaron el
desarrollo de la habilidad oral después de la implementacion de la gamificacion.

Palacios (2023), en su tesis de grado desarrollada en la Universidad Técnica de Ambato,

Ecuador, aborda el uso de la gamificacion como una estrategia pedagogica para fortalecer la
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habilidad oral en inglés, considerando la gramaética, vocabulario, pronunciacion y fluidez como
categorias de evaluacion, en un grupo muestral conformada por 30 estudiantes de Inglés Basico
1 del Instituto Superior Carlos Cisneros en Riobamba. El objetivo estuvo enmarcado en
determinar la efectividad de la gamificacion en la expresion oral. La investigacion se trabajo
bajo el enfoque cuantitativo, tipo aplicada y disefio correlacional cuasiexperimental, en el que
utilizé una prueba estandarizada (flyers) del Cambridge International Examination para evaluar
la produccion oral. Producto del estudio, se conoce que los resultados del pretest fueron
diferentes en ambos grupos; puesto que, en el grupo control, la media fue 3,3 y, en el grupo
experimental, resulté 2,1; en cuanto al postest, el grupo de control obtuvo 4,9 y el grupo
experimental alcanz6 6,7. Esto indica que la gamificacion como estrategia de ensefianza mejora
la habilidad oral, ya que logra que el aprendizaje del inglés sea mas atractivo, motivador y
satisfactorio para los educandos.

Cacua (2021), en una tesis de maestria desarrollada en la Universidad de Santander
Udes, Colombia, explica la aplicacion de la gamificacion como estrategia con el objetivo de
fortalecer el proceso de aprendizaje del inglés y de las habilidades de hablar, escuchar, leer y
escribir de los estudiantes de sexto grado de una institucion rural denominada Escuela Normal
Superior Sady Tobén Calle. El enfoque de investigacion fue mixto, tipo accién participativa,
de nivel experimental, en el que aplicaron pruebas de inicio y final; considerd una poblacion
total de 31 estudiantes en el que el 68 % eran mujeres y trabajé con una muestra de 15
estudiantes (12 nifias y 3 nifios, con un promedio de 10 a 12 afios). En el resultado de la prueba
inicial, antes de aplicar la gamificacion a través de las TIC, los estudiantes tuvieron un
promedio de respuestas incorrectas de 11,5 %; en la prueba final, lograron reducirlas a un 3,7
%. Por tanto, la implementacion de la gamificacion influyo en la mejora del rendimiento
académico de las cuatro habilidades del inglés; asimismo, promovio la participacion activa

durante las clases y el dinamismo en la adquisicion de conocimientos.
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Maghawry (2021), en una revista para la Universidad Mansoura, Egipto, da a conocer
la investigacion de la influencia de un programa de gamificacion en la oralidad del inglés como
lengua extranjera en los estudiantes del primer ciclo de Secundaria; ademas, describe la
motivacion que poseen para aprender estas habilidades antes y después de la aplicacién. El
propdsito de la investigacion fue determinar la efectividad del uso de la gamificacion en el
desarrollo de las habilidades orales (comprendido en la fluidez, vocabulario, pronunciacion,
gramatica y comprensibilidad) y linglisticas del inglés como lengua extranjera. El estudio fue
realizado bajo el enfoque cuantitativo, con disefio cuasiexperimental; la poblacion limitada
estuvo compuesta por 50 estudiantes, entre 16 y 17 afios, pertenecientes a dos escuelas oficiales
de idiomas en Salem Madian, quienes fueron divididos en dos grupos de 25 estudiantes, uno
de control y otro experimental. Aplicada las rubricas para evaluar el habla en inglés como
lengua extranjera (EFL), en los resultados, se verifica que la media en la posprueba de la
competencia oral, el grupo de control obtuvo 60,0; por su parte, el grupo experimental logrd
66,0; de manera particular, la media en el pretest del grupo experimental fue 41,20 y en el
postest consiguio 66,08. En consecuencia, los participantes del grupo de gamificacion lograron

una mejora significativa en sus habilidades orales del inglés.

2.2.2 Antecedentes nacionales

Pillaca (2022), en su tesis de grado presentada a la Universidad de San Pedro, Huaraz,
estudia la implementacion de un programa denominado English Gamificacion para determinar
si mejora significativamente el aprendizaje del inglés de los estudiantes del sexto ciclo del nivel
basico del Centro de idiomas de la Universidad Nacional Santiago Antinez de Mayolo. Realiza
una investigacion de enfoque cuantitativo, nivel experimental y disefio preexperimental, con
una poblacién limitada de 22 estudiantes del sexto ciclo. Arriba a los siguientes resultados: a
nivel pretest, el 59 % de los alumnos se sitGa en el nivel Inicio del inglés, el 36 % se encuentra

en Proceso de aprendizaje y solo el 5 % esta en el nivel Logro previsto; en cuanto al postest,
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el 59 % logré ubicarse en el nivel Logro esperado, el 23 % alcanzé el nivel de Logro previsto
y el 18 % se ubicd en Proceso. En cuanto a la habilidad Speaking, los resultados del pretest
evidenciaron una mediana de 13.5 y en el postest, 21.5, logrando una diferencia de 8 medianas,
asimismo, la prueba de rangos de Wilcoxon arrojé un nivel de significancia de p = 0.000. Se
concluye en que la aplicacion del programa English Gamificacion mejord en gran medida el
aprendizaje del idioma inglés en las capacidades de hablar, escuchar, leer y escribir.

Salas (2022), en una tesis de maestria para la Universidad César Vallejo, Lima,
ejecutada en un instituto de idiomas de una universidad de la region Cusco, desarroll6
estrategias gamificadas para optimizar la oralidad de la lengua inglesa. Se centr6 en determinar
si la habilidad oral de los estudiantes universitarios del nivel preintermedio puede mejorar
mediante el empleo de estrategias de gamificacion. La orientacion metodoldgica fue
cuantitativa, de nivel explicativo y disefio cuasiexperimental, con una muestra de 63
estudiantes, divididos en dos grupos, 31 estudiantes en el grupo de control y 32 en el grupo
experimental, utilizando como instrumentos el cuestionario y la evaluacion Student Oral
Dynamic Assessment. Las evidencias en el postest determinaron que el 71,88 % de los
estudiantes estuvo Muy de acuerdo con la afirmacion de que la gamificacion mejora la
habilidad oral en inglés y en el pretest el 46.9 % de los estudiantes estan Muy de acuerdo con
la misma afirmacién, por lo que la calificacion mediana aument6 de 3.39 a 4 en el pretest y de
3.72 a5 en el postest. Asimismo, la prueba de Wilcoxon aplicada al grupo experimental arrojé
un valor de p = 0.032, respecto a la habilidad oral general y en cuanto a las dimensiones
especificas fueron: gramatica y vocabulario (p = 0.011), pronunciacion (p = 0.028), fluidez (p
= 0.000) y comunicacion interactiva (p = 0.008). Las conclusiones se basan en que el uso de
las dinamicas, mecanicas y componentes del juego en las clases gamificadas mejoraron
significativamente el aprendizaje de estructuras gramaticales y vocabulario, pronunciacion,

fluidez, y comunicacion interactiva.
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Sacapuca (2022) desarrolld una tesis de maestria presentada y ejecutada en la
Universidad Nacional San Agustin de Arequipa, Arequipa. Aborda la gamificacion en E-
learning para determinar su influencia en el rendimiento académico del idioma inglés de los
estudiantes de la Facultad de Ciencias de la Educacién. Trabaja una investigacion de enfoque
cuantitativo, nivel experimental y disefio preexperimental, con una poblacion conformada por
220 estudiantes del tercer afo, 2021, de las diferentes especialidades (Lenguaje, Literatura,
Filosofia y Psicologia) de la facultad de Ciencias de la Educacion, siendo la muestra 33
estudiantes, entre varones y mujeres. Los resultados, en cuanto a los indicadores que el
investigador ha considerado dentro de la competencia oral, fueron: a nivel de pretest, en
interaccion y expresion oral, el 51.52 % de los estudiantes se encuentra en el nivel Bajo; en
comprension auditiva, el 36.36 % obtuvo el nivel Bajo y el 39.39 % estuvo en el nivel Regular;
a nivel de postest, en interaccion y expresion oral, el 51.52 % de los estudiantes logré un nivel
Alto; en comprension auditiva, el 66.67 % de estudiantes alcanzé el nivel Alto; ademas, el 24.24
% ocupo el nivel Muy alto. Por tanto, se evidencia que la gamificacion en E-learning mejora
significativamente las capacidades de expresion oral, interaccién oral y comprension auditiva;

asimismo, las deméas competencias del rendimiento académico.
2.2.3 Antecedentes regionales
En el transcurso de la revision bibliografica y documental, no se encontrd antecedentes
regionales especificos que aborden la tematica de la presente investigacion.
2.2  Bases tedricas
2.2.1 Fundamentacion tedrica de la gamificacion
2.2.1.1 Teoria de flujo
Esta teoria fue planteada por Csikszentmihaly (1996), quien sostiene que el estado de

flujo es una condicion de completa absorcion; la persona es aun mas feliz, porque la actividad
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realizada es desafiante como divertida. Plantea que el flujo toma lugar entre el desgano y la
frustracion.

Asimismo, Csikszentmihaly planted nueve elementos principales que describen una
experiencia placentera (estado de flujo): los objetivos son claros, la retroalimentacion es
inmediata, existe un equilibro entre los desafios y las habilidades, fusion de accion vy
conciencia, concentracién absoluta, despreocupacion de los fallos, desaparicion de la
consciencia de uno mismo, se pierde el sentido del tiempo, y la actividad se vuelve autotélica.

En orden a estos elementos, diversos investigadores argumentan la teoria de flujo.
Teixes (2014) menciona que la persona, en su estado flujo, estd totalmente concentrada
desarrollando una determinada tarea. Las emociones y el desempefio de la actividad estan
estrechamente vinculados, sumergidos en un sentimiento de gozo y completa satisfaccion.

De acuerdo a Rodriguez y Santiago (2015), en este estado, la mente fluye y el ser logra
desconectarse de su entorno mientras realiza la labor; una manera de percibirlo es cuando se
pierde la nocion del tiempo.

De igual modo, Gaviria (2021) reitera que el flujo es un estado de inmersion que no se
preocupa por los factores temporales, donde la actividad resulta ser familiar, capaz de realizarse
y entretenida; por tanto, el usuario disfruta de dicha tarea.

Segun Borras (2022), el flujo toma lugar entre el aburrimiento y la ansiedad. En lo cual
manifiesta que llegar al estado de flujo exige el planteamiento de un desafio ni muy facil que
pueda aburrir, ni demasiado complicado que pueda frustrar, ya que se podria caer en la
desmotivacion.

2.2.1.2 Teoria de la autodeterminacion

Esta teoria fue propuesta por Deci y Ryan (1985), citados por Van Lange et al. (2012);
quienes plantean que la autodeterminacion deriva de la motivacion humana y la personalidad

en contextos sociales. En la cual, supone que el individuo ha evolucionado a fin de llegar a ser
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activo por naturaleza, estar motivado intrinsecamente y direccionarse hacia el desarrollo e
integracion. Estas cualidades son innatas, progresan con el tiempo, se alimentan de factores
bioldgicos y psicoldgicos, y desempefian un rol fundamental en el aprendizaje. Si estos factores
son negativos o estdn ausentes, afectaran la evolucion de los mismos, reflejando
comportamientos no 6ptimos.

En esta linea, se puede mencionar que la teoria de la autodeterminacién parte del
cognitivismo, donde Deci y Ryan (1985), citados por Borrés (2015), fundamentan que los seres
humanos pueden estar motivados sin necesidad de recompensas, ya que son proactivos y tienen
la voluntad interna de crecer. A este sentimiento, el autor lo denomina motivacion intrinseca,
garantizando que es la mejor para realizar las cosas.

De la misma forma, Gaviria (2021) afirma que la teoria de la autodeterminacion esta
centrada en la falta de motivacion de los individuos para realizar la tarea. En una actividad
gamificada que incluye caracteres sociales como la competencia o la cooperacion, la
autodeterminacién promueve la motivacion orientada al logro en los participantes. Este
ambiente incrementa el impulso motivacional en calidad, que puede influir significativamente
en el cambio didactico y el resultado final de la actividad.

2.2.2 Lagamificacidn y sus elementos clave

2.2.2.1 Diferencias entre juego y gamificacion

La gamificacion es el uso de elementos principales de los juegos bajo un sistema
destinado esencialmente a cambiar conductas (Teixes, 2014). Esta afirmacidn quiere decir que
gamificar en el aula es valerse de un sistema de puntuacion, recompensas y objetivos para
realizar las actividades de manera significativa, teniendo en cuenta que la gamificacién no se
emplea como estrategia de recreacion o diversion. En cambio, el juego si se realiza con ese fin,

ya que involucra el gozo y disfrute por mera recreacion (Taboada, 2020).
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Por otra parte, Huizinga (s. f.), citado por Teixes (2014) y Borrés (2015), coinciden en
que el juego es libre, debido a que yace en un circulo que no tiene que ver nada con la realidad
en todos sus aspectos; asi como en su propio concepto, localizacion y duracién, donde el
jugador solo busca disfrutar y divertirse al realizar la accion. Por tanto, se puede intuir que
carece de objetivos reales.

Si buscamos la definicion en la Real Academia Espafiola (2023), el juego es referido
como: “ejercicio recreativo o de competicion sometido a reglas, y en el cual se gana o se
pierde”. Entonces, al mencionar que el juego es libre, se refiere a que no esta condicionado por
factores externos o exista algo que obligue a la persona a jugar, mas que hacerlo para recrearse.

Gaviria (2021) manifiesta que la gamificacion se aplica con el fin de inmergir a los
participantes en actividades que, en lo coman, no participarian por voluntad propia. En otras
palabras, la meta de gamificar es fomentar el aprendizaje mientras se trabaja en la motivacion
del estudiante, mientras que la inclusion de juegos en el aula se realiza con el fin de crear un
ambiente armonico, como lo hace la ludificacion.

Teniendo una idea general del concepto y el fin de la gamificacion, es necesario
comprender a detalle qué elementos lo conforman, cdmo funcionan internamente y cuales son

sus efectos en los participantes.

2.2.2.2 Dinamicas

Segun Werbach y Hunter (2015), las dinamicas son los sucesos que provocan
motivacion en el participante. Esta implicita en la actividad gamificada, brindando ideas de las
direcciones que se seguiran y las condiciones en que se desarrollaran para que sea efectiva. El
autor considera como dindmicas las limitaciones, que hace que el juego sea mas personalizado
y estructurado; las emociones, asi como la curiosidad, competitividad, frustracion, felicidad o
autoexpresion, que conduce a la motivacion extrinseca; la narrativa, que es la manera de llevar

a cabo el juego, con coherencia y logica; la progresion, es lo que brinda a los usuarios la nocion
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de llegar a una parte; y las relaciones, que son las que permite interactuar de diversas formas
con los demas equipos.

Las dinamicas son patrones, pautas y sistemas abstractos que estan presentes en el juego
sin formar parte del mismo. Sirve para orientar en qué momento establecer o designar las
mecénicas, manteniendo asi el interés de los jugadores; de lo contrario, asignar mecénicas en
ausencia de las dindmicas haria que los participantes se sientan parte de actividades rutinarias,
no atractivas (Teixes, 2014).

Segun esta referencia, Teixes (2014) y Borras (2022) manifiestan que, para verificar
cémo funcionarén las dinamicas, se debe tener en consideracion las recompensas, el estatus,
los logros, la autoexpresion, la competicion, el altruismo, la retroalimentacion, la progresion y
la diversion, los cuales méas adelante se describen como parte de los componentes.

En conclusion, se resume que la efectividad de las dindmicas requiere un uso variado
de actividades dentro del contenido gamificado, que deben trabajar de manera cohesionada
para construir una secuencia légica en la realizacion y avance del juego; a su vez, tiene como
fin atraer e incitar la participacion activa y la interactividad de los estudiantes participantes.

2.2.2.3 Mecanicas

De acuerdo a Werbach y Hunter (2015), las mecanicas son los verbos del juego,
incluyen procesos elementales para conducir la accion a los objetivos y poder enganchar a los
participantes. Se consideran mecanicas a los retos, el cual requiere de bastante tiempo durante
su desarrollo, creatividad y uso de habilidades, oportunidades, competencia, cooperacion,
retroalimentacion, adquisicion de recursos, recompensas, transacciones, turnos, y estado de
ganar.

Asimismo, Rodriguez y Santiago (2015) estiman que las mecanicas son las bases

generales de los componentes y permiten dar mas sentido a la estructura del juego. Igualmente,
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Ordas (2018) y Borras (2022) sostienen que las mecanicas son las reglas que explican con qué
se va a interactuar en el juego y qué se puede hacer para llegar al objetivo.

Por tanto, dentro de las mecénicas, se seleccionan los componentes para provocar
ciertos comportamientos que se buscan en los jugadores y se explica como funciona cada uno
de ellos en el proceso de la actividad gamificada.

Por su parte, Gaviria (2021) menciona que las mecénicas se valen del uso de los
componentes con la finalidad de estimular respuestas emocionales; ya que, de forma individual,
no resultaria suficiente para transformar un ambiente educativo en una experiencia motivadora
y ladica. Las mecanicas parten de las necesidades intrinsecas del estudiante y se sitlan en la

gratificacion, logrando comprometerlos a metas significativas de aprendizaje.

2.2.2.4 Componentes

Entre los componentes mas reconocidos como elementales, Werbach y Hunter (2015),
como Rodriguez y Santiago (2015), consideran los tres siguientes: los puntos, lo que permite
hacer un seguimiento de la progresividad del juego y asimismo los estudiantes se sientan
recompensados por lo que hacen; las insignias o medallas estan basadas en la idea de que los
esfuerzos demuestran logros; por ultimo, la tabla de clasificacion, donde cada participante
puede ver su avance en relacion de lo demas.

Pero, para comprender especificamente de qué se trata, Werbach y Hunter (2015)
refieren a los componentes como un sustantivo de juego. Aclaran que son manifestaciones
especificas de las mecanicas que, a su vez, derivan de las dindmicas. También, describen de
manera mas completa los componentes, considerando la presencia de los logros, avatares,
insignias, peleas de jefes, colecciones, combates, desbloqueos de contenidos, regalos entre
equipos, tablas de clasificaciones, niveles, puntos, busquedas, graficos sociales, equipos y los

bienes virtuales para una gamificacion mas motivadora y entretenida. En este aspecto, Gaviria
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(2021) sefiala que los componentes son cada elemento que inicia en la implementacion de la
actividad gamificada y se concreta en la motivacion que los estudiantes dan como respuesta.
Esto quiere decir que los componentes son todos los elementos visuales y concretos
dentro del juego, teniendo en cuenta que los jugadores también lo conforman asumiendo una
determinada personalizacion, que se van espectando e implementando con el avance de la
actividad, asi como las tareas que deben completar y superar los participantes, y la asignacion

de recompensas por sus logros.

2.2.3 Laproduccion oral en inglés como segunda lengua

Vidal y Macias (2022) refieren que la produccion oral como segunda lengua extranjera
es la destreza verbal de la lengua meta que requiere el dominio de micro habilidades para poder
mantener una comunicacion efectiva con otro hablante.

De acuerdo a Forero y Garcia (2019), la produccion oral en el idioma inglés es una de
las habilidades mas dificil de desarrollar, ya que requiere el uso de expresiones gestuales,
expresar las ideas con fluidez, responder con inmediatez, tomando en cuenta el contexto
sociocultural de lengua, y el intercambio de significados con el interlocutor. Dentro del acto de
habla, se demuestra el dominio de gramatica, vocabulario y pronunciacion para poder expresar
las ideas de manera clara y el proceso de comunicacién sea dindmico y constante.

Diaz y Painter (2016) mencionan que la habilidad de hablar requiere el conocimiento
de sistemas operativos como fonologia, 1éxico-gramatica, también los distintos generos y
convenciones de la lengua meta. Por lo que, basado en diversos autores y estudios, menciona
que el desarrollo de la fonologia es importante en el sentido de no impedir la compresibilidad
del mensaje méas que imitar o intentar sonar como un nativo. Asimismo, el dominio de la
gramatica se busca con el fin de generar una conciencia del lenguaje hablado, permitiendo una
comunicacion mas sencilla y comprensible, libre de falsos comienzos, repeticiones, frases

incompletas o mezclas sintacticas. Por altimo, precisa el dominio del léxico, conformado por
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sustantivos, adjetivos, adverbios y verbos de alta frecuencia, marcadores discursivos y
expresiones deicticas, como un componente principal, ya que ocupa el 60 % de todo el inglés
hablado y permiten la cohesién y fluidez en la expresion.

Asimismo, Figueroa y Intriago (2022) realizan una descripcion detallada de cada uno
de los elementos que forman parte en la produccion oral del inglés, siendo estos fluidez y
precision, que consiste en transmitir el mensaje con naturalidad y de manera exacta; coherencia,
en el cual las ideas se construyen con concordancia y se expresan con pertinencia; cohesion,
implica el correcto constructo de la semantica de la oracidon expresada; pronunciacion,
concierne a la correcta articulacion de fonemas, capaz de ser comprendido por los oyentes;
vocabulario, definido como un conjunto de palabras que permiten expresar de manera mas
rapida las intenciones del emisor y que su empleo varia segun el contexto; y el uso de
estrategias de aprendizaje, que funcionan como guias del estudiante para mejorar estas
microhabilidades o que el profesor puede emplear para un mejor desenvolvimiento oral 6ptimo
de sus estudiantes en el idioma inglés.

2.2.4 Gamificacion en el contexto educativo

2.2.4.1 Objetivos de la gamificacidn en la ensefianza-aprendizaje

En este aspecto, autores como Garcia et al. (2020), Gaviria (2021), Suyunov 2023,
Santos (2023) y Caraballo (2023) coinciden en que la gamificacion en el aula tiene como
principal objetivo motivar de manera intrinseca, fortalecer el interés y lograr la significacién
en el aprendizaje. Por ende, esta estrategia se centra en resolver problemas de comportamiento
que limitan al estudiante desenvolverse exitosamente en clase, asi como la falta de
concentracion y la desmotivacion, proveyendo un clima favorable para aprender.

El objetivo principal de la gamificacion no es entretener, ni simular una situacion de la
vida real, ni tampoco funciona como juego; por el contrario, pretende cambiar

comportamientos, medir resultados y motivar, promover el aprendizaje sin que exista miedo al
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fracaso, dentro de un contexto que da lugar un lado ladico, didactico y divertido (Rodriguez y
Santiago, 2015 y Mora, 2021).

Por tanto, se puede inferir que existe una gran diferencia entre el miedo a equivocarse
dando una respuesta en clase que el miedo a perder en un juego. Entonces, el objetivo de la
gamificacion consiste en pasar de resolver ejercicios complejos a asumir retos y desafios, a
manera de juego, sin que el estudiante se percate que se esfuerza por aprender, sino en
conseguir las recompensas.

También, Moll (2014), citado por Mayoral et al. (2020), precisa que la finalidad de la
gamificacion es establecer lazos de fidelidad entre el estudiante y los contenidos; en otras
palabras, comprometerlos a las tareas. Ademas, debe funcionar como herramienta contra el
aburrimiento y optimizar el aprendizaje a través de recompensas que los estudiantes no tienen
previsto recibir. Menciona Borrds (2022) que, al gamificar, se debe buscar introducir y
mantener al individuo dentro del circulo mégico, logrando que €l tenga la sensacion de jugar,
pero sin olvidarse que se realiza con un fin, desarrollar los contenidos de aprendizaje.

En consecuencia, el disefio de un sistema gamificado debe buscar la experiencia de
fluir; considerando que, para lograrlo, se requiere practicar y perder a modo de aprender y
mejorar (Ordas, 2018). Por tanto, se deduce que, para lograr esta sensacion de flujo, el profesor
gamificador debe convertir el aula en un ambiente atractivo y proveer la retroalimentacion

necesaria para garantizar el desarrollo del contenido de manera paulatina y progresiva.

2.2.4.2 Ventajasy desventajas de la gamificacion en el aula

Iniciando con las ventajas, Teixes (2014) sostiene que la utilizacion de sistemas
gamificados vinculados a objetivos concretos permite la consecucion y el éxito de estas
acciones. Ademas, logra la fidelidad, la permanencia y constancia de los usuarios en dicha

actividad.
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Asimismo, el empleo de la gamificacién apertura a ser conscientes sobre los
mecanismos de motivacion, posibilitando su uso en diversos aspectos de una vida, llena de
voluntad y metas. También, aumenta la fortaleza moral al ganar victorias y adquirir nuevos
aprendizajes, permitiendo encontrar las tareas cada vez mas faciles y querer asumir nuevas
dificultades. Dentro del aula, funciona como motor de cambio de comportamientos (Rodriguez
y Santiago, 2015).

De igual forma, Taboada (2020) afirma que gamificar en el aula estimula y motiva a
una participacion amena y constante, fomentando la comunicacion entre pares, ambientes de
confianza y compaferismo. Ayuda a simplificar las actividades complejas, pudiendo
transformarlas, si son aburridas, en divertidas e interesantes. A su vez, permite retroalimentar
de manera efectiva mediante recompensas, promoviendo la perseverancia y el triunfo.

También, Borras (2022) suscribe que gamificar motiva a prender, logra que el
aprendizaje sea significativo, ya que logra mayor retencién en la memoria por ser atractivo y
formar parte de una retroalimentacion constante; fortalece el compromiso al aprendizaje y la
vinculacion del estudiante con la tarea; convirtiéndose, de ese modo, en aprendices autbnomaos;
por ultimo, genera competitividad, conectividad y cooperacion entre los participantes.

En cuanto a las desventajas, Rodriguez y Santiago (2015) consideran que la creacion
de un proyecto de gamificacion necesita de conocimientos especializados en psicologia y
disefio de juegos. Asimismo, el manejo de la tecnologia es fundamental.

Por otra parte, Gaviria (2021) refiere que la inclusion de tematicas sensibles puede
resultar discutible en el &mbito educativo; una gamificacion descontrolada, sin ser planificada
0 anticipada antes, asi como la logica de las recompensas, puede resultar confuso para los
estudiantes y el mismo profesor; los estudiantes pueden rechazar el juego al sentir que algunas
de las mecénicas del juego lo infantilizan; conducta riesgosa de los participantes asi como sus

respuestas o soluciones no espectadas por el docente gamificador; puede ser adictivo, hasta
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llegar al punto que los estudiantes muestran predileccién por la asignatura gamificada y
descuiden los demas o pueden llegar a tal punto de rechazar actividades no gamificadas,
considerando que hay estudiantes que participan con el fin de ganar recompensas o vencer, y
no aprender, producto de empleo de mecénicas bésicas o una gamificacion superficial.

En esta linea, Borrads (2015) menciona el problema que se puede suscitar con las
recompensas extrinsecas; ya que, si no se realiza de manera correcta, pueden desmotivar, asi
como convertirse en esperadas, al acostumbrar a los estudiantes en proveerse siempre que

realicen las actividades.

2.2.4.3 Pasos para el disefio de una propuesta gamificada

En vista de que la naturaleza de este estudio es tedrico-practica, hay necesidad de
describir, con fundamentos sdélidos, los pasos que se deben seguir para incorporar la
gamificacion en el aula. De esta manera, con una planificacion acertada, se pretende garantizar
el éxito de la estrategia.

Si se tiene la intencion de gamificar en el aula, Borras (2022) plantea que, primero, se
deben plantear los objetivos pedagdgicos, considerando la competencia que se busca
desarrollar, los contenidos tematicos y evaluar los comportamientos que se buscan lograr en el
estudiantado: predisposicion, interaccion y participacion (Dixit et al., 2018); lo cual permite al
docente estar consciente del enfoque educativo de la propuesta.

En segundo lugar, es necesario realizar un andlisis de los estudiantes, lo que permite
reconocer sus intereses, tipo de jugadores y necesidades de aprendizaje en los que se deba
trabajar. Al respecto, Ardila (2018) menciona que tener en cuenta las caracteristicas del usuario
y el contexto aumentan la probabilidad de éxito de la actividad.

Tercero, se debe plasmar el disefio estético y narrativo del sistema gamificado, teniendo
presente la coherencia gréafica, su adaptacion al espacio y la atractividad de la historia, lo que

debe envolver los intereses del estudiante (Ardila, 2018; Borras, 2022). En este aspecto, Gaviria
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(2021) sefiala que se puede incluir el aporte de los estudiantes en la creacion de los elementos,
lo que favorece el sentido de pertenencia con la narrativa y las mecanicas.

El cuarto paso se refiere a la incorporacion de los elementos de juego: dindmicas,
mecanicas y componentes, como los desafios, tiempo limite, recompensas, avatares, roles
cooperativos, reglas y niveles de dificultad; donde es necesario crear una progresion gradual,
que parta de lo simple a lo complejo, manteniendo el desafio y la habilidad del estudiantado
(Borras, 2022).

En quinto lugar, se deben considerar los recursos para aplicar la gamificacion,
conociendo que existen virtuales y fisicos, los cuales se pueden combinar en su aplicacion.
También, es factible optar por el empleo de las creaciones propias.

Sexto, para verificar la eficacia de su aplicaciéon, se puede acudir a encuestas o
evaluaciones para medir las competencias trabajadas. También, culminada la experiencia, es

necesario realizar ajustes al material, con la finalidad de mejorarlo.

2.2.5 Gamificacion y produccion en inglés como segunda lengua

La aplicacion de los elementos de juegos en el aprendizaje de una lengua extranjera
resulta ser efectiva, ya que funciona como una fuente de motivacion y retroalimentacion. La
gamificacion logra involucrar a los estudiantes a través de todos sus sentidos en la tarea,
demostrando una actitud mas positiva, participativa y responsable (Chaves, 2019; Sanchez
2020). Por su parte, como ya se ha visto en el apartado 2.2.3, la produccion oral en inglés como
segunda lengua es una competencia compleja de desarrollar, que requiere de practica constante,
el feedback necesario y un ambiente favorable para su desarrollo.

Tambien, se toma en cuenta los factores pedagogicos y afectivos que se involucran en
el problema del bajo nivel de inglés. Por ende, teniendo en cuenta los aspectos tedricos de
ambas variables, se puede afirmar que el vinculo que predomina entre la gamificacion y la

variable produccidn oral en inglés radica en el efecto positivo que esta estrategia propicia; es
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decir, la manera en como la gamificacion logra reducir la ansiedad, fomentar el compromiso y
atender la desmotivacion cuando se trabaja la oralidad en inglés.

La gamificacion da lugar a un ambiente de confianza e interaccion, condiciones
requeridas para que el estudiante logre expresarse sin temor en inglés. De la misma manera, las
actividades gamificadas fomentan la participacion activa y retroalimentan el aprendizaje con
constancia, aspectos elementales para poner en practica la oralidad en inglés y fortalecer el
dominio del idioma.

2.3 Bases conceptuales

Gamificacion. Estrategia didactica que utiliza los elementos del juego en ambientes no
ludicos para cambiar comportamientos y motivar a los estudiantes a la consecucion de objetivos
especificos.

Dinamicas. Serie de actividades, interacciones y eventos que ocurren dentro del
contenido gamificado, que brindan una nocién de la ruta que se va a seguir, cOmo se va a
realizar y qué efectos deben causar en el participante.

Mecénicas. Reglas del juego que especifican con qué componentes se va trabajar y en
qué momento se debe proveer, siendo Util para captar la atencidn del estudiante hasta lograr los
objetivos propuestos.

Componentes. Elementos concretos y visuales que se implementan en la actividad
gamificada para que haga posible el juego y cause efectos en los participantes.

Produccion oral. Capacidad de expresarse e interactuar con los demas en distintas
situaciones comunicativas.

Narrativa. Historia o contexto que da sentido logico a las actividades.

Relaciones. Interacciones entre participantes.

Progresion. Cambios y expansiones graduales dentro del juego.

Desafios. Tareas especificas que requieren esfuerzo para resolverlas.
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Recompensas. Beneficios que se proveen a los jugadores o una accién o logro.

Retroalimentacion. Informacion constante sobre el desempefio del jugador.

Componentes. Elementos concretos y visuales que se implementan en la actividad
gamificada, para que haga posible el juego y cause efectos en los participantes.

Avatares. Representaciones visuales del personaje del jugador.

Tablas de clasificacion. Pantallas visuales del progreso y logro de los jugadores.

Puntos. Representaciones numéricas sobre la progresion del juego.

Insignias. Reconocimientos visuales de los logros alcanzados.

Fluidez. Emisién natural de mensajes exactos y comprensibles.

Coherencia. Unidad del discurso que radica en la pertinencia y concordancia de ideas
que permiten la comprension oral entre hablantes.

Precision gramatical. Aplicacién adecuada de las reglas morfosintacticas como los
tiempos verbales, la concordancia y el orden de las palabras, a fin de transmitir ideas claras y
comprensibles.

Recurso de vocabulario. Dominio y empleo provechoso del léxico, constituido por
sustantivos, adjetivos, adverbios y verbos de mayor frecuencia, necesarios para expresarse con
cohesion y naturalmente.

Pronunciacién. Modo de articulacion de los sonidos del lenguaje, tanto en los fonemas

como en los patrones de entonacion, ritmo y acento.
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CAPITULO 111

METODOLOGIA

3.1 Formulacién de hipotesis
3.1.1 Hipdtesis general

La gamificacion tiene efectos positivos en la produccion oral del inglés como segunda
lengua en los estudiantes del segundo grado de Secundaria del laboratorio pedagogico Planteles
de Aplicacién Guaman Poma de Ayala, Ayacucho, 2024.

3.1.2 Hipotesis especificas

La gamificacion tiene efectos positivos en la fluidez oral del inglés como segunda
lengua en los estudiantes del segundo grado de Educacion Secundaria del laboratorio
pedagdgico Planteles de Aplicacién Guaméan Poma de Ayala, Ayacucho, 2024.

La gamificacion tiene efectos positivos en la coherencia del discurso oral en inglés
como segunda lengua en los estudiantes del segundo grado de Educacion Secundaria del
laboratorio pedagogico Planteles de Aplicacion Guaman Poma de Ayala, Ayacucho, 2024.

La gamificacion tiene efectos positivos en la precision gramatical durante la produccién
oral del inglés como segunda lengua en los estudiantes del segundo grado de Educacion
Secundaria del laboratorio pedagogico Planteles de Aplicacibn Guaman Poma de Ayala,

Ayacucho, 2024.
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La gamificacion tiene efectos positivos en el recurso de vocabulario empleado en la
produccion oral del inglés como segunda lengua en los estudiantes del segundo grado de
Educacion Secundaria del laboratorio pedagdgico Planteles de Aplicacién Guaman Poma de
Ayala, Ayacucho, 2024.

La gamificacion tiene efectos positivos en la pronunciacion durante la produccion oral
del inglés como segunda lengua en los estudiantes del segundo grado de Educacion Secundaria
del laboratorio pedagdgico Planteles de Aplicacion Guaman Poma de Ayala, Ayacucho, 2024.
3.2 Variables
3.2.1 Variable independiente

Gamificacion
3.2.2 Variable dependiente

Produccién oral en inglés como segunda lengua



3.3 Operacionalizacion de variables
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la comunicacion.

desempefio en la
habilidad comunicativa.

palabras
comprension.

para asegurar

Variable Definicién conceptual Definicion Dimensiones Indicadores Escala de
operacional medicion
Conforme a Ordas (2018), la Empleo de Inc_lu_5|on de varieoad de
gamificacién es una estrategia apoyada dindmicas act|V|da_d €S —
en los disefios de los juegos y en la | Se emple6 un plan de Inter_act|V|dad entre partlc_lpantes
psicologia de los jugadores, para | sesiones experimentales | |nclusion  de |-Cl2ridad de las reglas de juego
aplicarla en diversos entornos cotidianos | estructuradas de | mecanicas Efectividad del sistema de
Gamificacion con la finalidad de motivar a las agtivNidades didéctig:as, recompensas No aplica
personas, mantener un determinado | disefiadas para aplicar Claridad del disefio visual
gg;na%%rstamlento que sirva para superar | estrategias, de Manejo de | Coherencia de la narrativa del
y conseguir objetivos pu_ntua_lfes gamificacion. componentes | iU€go
gﬂ??ﬂ:}%\%g%‘f“v'dad' la participacion Per_sonalizacién de los elementos
' de juego
A - Secuencialidad expresiva
Segun Vidal y Macias (2022) y Figueroa gga L{[g(l;;o duenaDriL; t;rlca Fluidez continua, sin pausas innecesarias | Escala ordinal
e Intriago (2022), la produccién oral en ap y ni bloqueos.
. Painter (2016) para - " - s
una segunda lengua se refiere a la medir la  produccion Coherencia Coordinacion de ideas de manera | ® Eninicio
Produccién habilidad de expresarse verbalmente, oral en inglés, que l6gica y comprensible. (0-10)
oral en inglés | permitiendo al individuo mantener una incluve ,cinco Precision Uso correcto de las reglas| © Enproceso
como comunicacion fluida y efectiva con otros dime?w/siones gramatical gramaticales en la estructura de (11-13)
Isegunda hablantes elzntesa Ie_rlgua.I Para lograrlo, especificas. Cada oraciones y tiempos verbales. . LogroOI
engua es esencial transmitir el mensaje con | . it . - esperado
naturalidad y precision, evitar errores ?r:gﬁgzlgnunsein d?:;/:(ljlé? Recurso  de | Uso adecuado y variado del (14-17)
gramaticales, articular los sonidos de vocabulario vocabulario pa'ra expresar ideas « Logro
forma claray comprensible, y utilizar un concreto, _ para de manera precisa. destacado
. ; . determinar el nivel de —— - — -
vocabulario variado que enriquezca Pronunciacion | Articulacion clara de sonidos y (18-20)
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3.4 Tipoy nivel de investigacion

Este estudio investigativo fue de tipo aplicada, debido a que se busco implementar una
estrategia innovadora para resolver desafios particulares que obstaculizan el aprendizaje de los
estudiantes en la actualidad. De acuerdo a Arispe et al. (2020), este tipo de investigacion esta
centrada en contribuir a la solucion de una necesidad o problema real y especifico, haciendo
uso de conocimientos cientificos y medios metodoldgicos, tecnoldgicos o establecimientos de
protocolos. Ademas, se centra en problemas actuales, por lo que procura brindar soluciones a
problemas que estan presentes en una determinada realidad, por lo que se ve limitada a ese
contexto.

Asimismo, Valderrama (2015) denomina a esta investigacién como practica o empirica,
que emplea los descubrimientos y aportes tedricos producto de la investigacion basica, para
actuar y transformar situaciones de una realidad concreta. Es decir, aplica las teorias que ya
existen para producir normas y procedimientos tecnoldgicos. En afiadidura, menciona que los
universitarios egresados deberian realizar este tipo de investigaciones para conocer la realidad
problemaética y actlen a través de propuestas facticas de solucion.

En cuanto al nivel, es explicativo o experimental, porque se pretende manipular
intencionalmente una variable independiente y buscar un efecto en la variable dependiente. Al
respecto, Bernal (2010) argumenta que este nivel es caracterizado porque el investigador se
involucra mediante un conjunto de acciones previamente planificadas en el fendbmeno de
estudio, para luego conocer y evaluar los resultados de lo aplicado con el fin de probar su
hipotesis.

3.5 Métodos

Para poder llevar a cabo el proyecto de investigacion, se utilizé el método deductivo,

ya que se parte de teorias e hipdtesis generales sobre las variables de estudio que sirven para

realizar las predicciones que se pueden comprobar mediante datos empiricos.
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De acuerdo a Bernal (2010), este método es de aplicacion universal y presenta una
comprobada validez. Se trata de iniciar de un marco conceptual en relacion con el problema de
investigacion identificado para poder generar una serie de explicaciones particulares que
manifiesten los tipos de relaciones que existen entre variables, de manera logica y deductiva.

Otro método relevante que se empled en esta investigacion es el método empirico; ya
que, para poder obtener informacion de los sujetos involucrados en las variables de estudio, se
acudio a la observacion y la experiencia practica. Esto permitié recolectar y analizar datos
reales para poder validar o refutar las hip6tesis previamente planteadas.

Hernandez et al. (2021), citados en LOpez y Ramos (2021), precisan que los métodos
empiricos son empleados para registrar un conjunto de hechos y datos con el fin de diagnosticar
la situacion problematica de la investigacion; también, para constatar o validar la propuesta que
se busca ofrecer dentro de aquel. Asimismo, recalcan que este método, de manera
independiente, no es suficiente para brindar un sustento completo a las relaciones esenciales

de las variables de estudio, por lo que se complementa con los fundamentos tedricos.

3.6 Disefio de investigacion

En esta investigacion, se utilizo el disefio cuasiexperimental de grupo de control no
equivalente, con Pretest-Postest. Este tipo de disefio fue utilizado debido a la naturaleza del
contexto educativo, en el que no fue posible aplicar la aleatoriedad entre los participantes a los
grupos. En su lugar, se trabajé con dos secciones ya constituidas, donde una se asign6 como
grupo experimental (grupo de estudio), en el que se implemento la estrategia de gamificacion;
por otro lado, el grupo de control (grupo tradicional), que se establecié con el fin de analizar la
diferencia en los resultados antes y después de que la estrategia fuera aplicada. En esta linea,
Bernal (2010) argumenta que, en los disefios cuasiexperimentales, se establecen dos grupos de

trabajo, donde uno de ellos forma parte del grupo experimental; es decir, son participes de un
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programa de innovacion que propone el investigador, y el otro grupo sirve como control,
quienes no se benefician de la propuesta.

Por tanto, la estrategia de gamificacion fue implementada Unicamente en el grupo
experimental, mientras que en el grupo de control se trabajo con métodos tradicionales. A pesar
de que no hubo una asignacion aleatoria, se procur6 minimizar el sesgo inicial aplicando el
pretest a ambos grupos, con la finalidad de obtener un nivel de produccién oral comparable;
también, durante la ejecucion de las sesiones de clase, se siguid los mismos procesos
pedagOgicos y momentos metodoldgicos para ambos grupos. De este modo, se buscé garantizar
que cualquier mejora observada en el grupo experimental se podia atribuir con mayor certitud
a la intervencion de la estrategia de gamificacion.

El disefio cuasiexperimental de grupo de control no equivalente con pretest-postest
presenta el siguiente esquema:

GE: 01— X —0

GC: 03— — O4
En esta expresion
GE . grupo de intervencion
GC - grupo tradicional (de control)

O1y O3z : Evaluacion inicial

O.y O4 : Evaluacion post intervencion

X - aplicacion de la estrategia dentro del grupo de estudio

3.7 Procedimiento
Los datos recopilados en este estudio tomaron lugar en los Planteles de Aplicacion

Guaman Poma de Ayala, Ayacucho, en los estudiantes del segundo grado de Secundaria. El
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plan se llevd a cabo en un total de diez sesiones de 90 minutos, realizadas una vez por semana
en un periodo de dos meses y medio. La primera y la Gltima sesién fueron asignadas a la
aplicacion del pretest y postest, respectivamente. La produccion oral en inglés de los grupos de
control y experimental fue evaluada mediante videos de una duracion aproximada de tres a
cuatro minutos, los cuales fueron grabados por los propios estudiantes, siguiendo una guia
estructurada de presentacion oral. Cabe precisar que el recojo de datos y la ejecucion de la
estrategia inicid el 02 de octubre y finaliz6 el 11 de diciembre del afio 2024.

Para desarrollar la habilidad oral en inglés, en las sesiones de aprendizaje, se priorizaron
los momentos metodoldgicos de activacion inicial (Lead-in), preparacion del habla (Speaking
Preparation), préctica del habla (Speaking Practice), reporte hablado (Spaking Report) y
retroalimentacion (Feedback). Ademas, cada clase involucrd saludos ritmicos y despedidas
alentadoras a los equipos. Toda la tematica fue presentada en PowerPoint y las
retroalimentaciones orales se transcribieron de manera sintetizada en la pizarra.
Adicionalmente, se distribuyeron fichas de trabajo para cada clase desarrollada.

En la primera intervencion, se tuvo por objetivo comunicar la rutina de un familiar,
diferenciando verbos en tercera persona singular. En el primer momento, se realiz6 una
dindmica en grupos Guessing de mimics, donde los estudiantes activaron sus conocimientos
previos de los verbos de la rutina diaria. Luego, se presentaron los vocabularios relativos y se
practico la pronunciacion, como también los estudiantes completaron en sus fichas de trabajo.
Después, se resolvieron ejercicios de manera oral, se supero niveles y desafios grupales sobre
el tema, haciendo uso del material Oral English enigma, Planeta 1. Por ultimo, los estudiantes
realizaron la actividad Talking about my family routine, haciendo uso de lo aprendido. Se aplicd
el sistema de recompensas y se retroalimentd de manera general los aciertos y desaciertos

encontrados.
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En la segunda intervencion, el objetivo fue comunicar los pasatiempos favoritos,
describir como y cuando lo practican en presente simple, usando el verbo Like + Gernud. La
primera actividad, Earn Your Stamps, Win the Prize!, indica el sistema de puntuacién y
recompensas de la clase en general, para lo cual se utilizo sellos de colores. Luego, se mostro
una imagen para generar participaciones orales sobre gustos y preferencias. Después de la
practica de nuevos vocabularios, los estudiantes realizaron un Juego de roles en pares, en el
que comunicaban sus pasatiempos de agrado. Finalmente, realizaron la actividad I like dancing
on my birthday, en la que debian mencionar una actividad que les gustara segun el contexto
asignado.

En la tercera intervencion, el proposito estuvo enmarcado en describir los miembros de
la familia y hablar sobre sus relaciones en presente simple, utilizando posesivos y los verbos
de posesion Have / has. Dentro de lo cual, se efectud la actividad Describing The Pitufos’s
family, y se practicd vocabulario, empleando el &rbol familiar de un personaje conocido
(Merlina’s family relationship). A continuacion, se emple6 el material Oral English enigma,
Planeta 2, para las practicas orales del tema; por Gltimo, estudiantes, elegidos al azar de cada
equipo, describieron a un familiar. Los equipos que superaron el desafio tuvieron la
oportunidad de lanzar un dado que regalaba puntos extras.

En la cuarta intervencion, se tuvo por objetivo reconocer lugares importantes de la
ciudad y dar indicaciones para llegar a ellos, empleando vocabularios de direcciones en inglés
y distinguiendo las expresiones There is / There are, para brindar las referencias de lugar. Los
equipos participaron en dinamicas como Simon says turn left, en el que los equipos turnan roles
de Simon y utilizaron el inglés en contexto real, sumado a la practica de coordinacion, y Help
your character to arrive his destination, para lo que se distribuy0, al azar, diferentes mapas de

personajes famosos. Todo ello se incorpora en el material Oral English enigma, Planeta 3.
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En la quinta intervencién, el objetivo fue que los estudiantes comuniquen sus
vacaciones ideales, precisando los lugares de su preferencia y las actividades que les gustaria
realizar. Se trabajo con las actividades gamificadas en Oral English enigma, Planeta 4, donde
los estudiantes afrontaron diversos retos orales como descripciones, desafios de pronunciacion
en lectura de enunciados y categorizacion de vocabularios segin contexto, y crearon oraciones
haciendo el uso correcto de los auxiliares will y would like to, para describir sus planes de
vacaciones.

En la sexta intervencion, los estudiantes fueron capaces de describir su comida favorita
y mencionar los ingredientes principales, en el que utilizaron sustantivos contables y no
contables en presente simple. Como actividad central, se desarroll6 la actividad gamificada
Ratouille needs help!, donde los estudiantes, organizados en equipos, compitieron empleando
sus conocimientos sobre la gastronomia peruana, para identificar y describir los ingredientes
en inglés en un tiempo desafiante. Los equipos que lograron incluir mayor ingrediente
correctamente fueron reconocidos con las recompensas de Ratouille.

En la sétima intervencidn, los estudiantes reconocieron las celebraciones importantes
de su ciudad y describieron, mediante oraciones simples, las tradiciones pertinentes. La
actividad gamificada Master the question Wheel se desarrolld de manera individual,
permitiendo a los estudiantes ganar recompensas simbdlicas como puntos, estrellas y medallas
al responder preguntas orales interactivas. Los retos linguisticos se basaron en el uso de los
tiempos verbales (presente, pasado y futuro), para describir las actividades tipicas de las
celebraciones regionales, teniendo la opcion de elegir el nivel de dificultad segun las
recompensas deseadas.

En la dltima intervencion, los estudiantes fueron capaces de describir sus suefios y
planes futuros, utilizando como gramatica Future Simple y Be going to, asi como expresando

breves razones que justificaban sus deseos. La actividad gamificada Make your dreams come
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true motivo a los estudiantes a realizar su mejor presentacion, bajo la premisa de que tendrian
mejores oportunidades de estudiar y trabajar en el extranjero. Las cinco mejores presentaciones
fueron seleccionadas para un canje de puntos por objetos reales. Asimismo, como cierre de la
intervencion, todos los equipos tuvieron la oportunidad de lanzar el dado para ganar puntos

adicionales por su esmero como equipo.

3.8 Poblacion y muestra

3.8.1 Poblacion
Se entiende la poblacion desde la siguiente tabla:

Tabla 1

Resumen de la poblacion

Grado Seccidén Género Numgro de Cantidad
estudiantes
Femenino 15
A Masculino 17 32
1ro. ]
B Femenino 13 39
Masculino 19
A Femenllno 16 39
Masculino 16
2do. .
B Femenino 13 39
Masculino 19
Femenino 18
A Masculino 14 32
3ro. .
B Femenino 20 32
Masculino 12
A Femenl_no 15 32
Masculino 17
4to. .
B Femenino 13 32
Masculino 19
Femenino 17
A Masculino 15 32
5to. .
B Femenino 19 39
Masculino 13

Poblacion total 320
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En latabla 1, se observa que la poblacion tuvo un total de 320 estudiantes, matriculados
en el nivel secundario de los Planteles de Guaman Poma de Ayala, quienes estan divididos en
cinco grados, de primero a quinto, en secciones de Ay B.

De manera global, al margen de las caracteristicas peculiares o singulares de estos
sujetos, que se enuncia en la muestra, se sefialan algunas que les corresponden como grupo:

v Instalaciones medianamente éptimas, como aulas no modernas, pero funcionales, areas

verdes y espacios deportivos.

v" Ambicién académica y ambiente competitivo; por tal motivo, suelen ser estudiantes
motivados y enfocados en alcanzar altos estandares académicos y aspirar a ingresar a

instituciones superiores prestigiosas.
v' Formacion en valores totalmente variada y diversidad cultural.

3.8.2 Muestra

Conforme a Bernal (2010), la muestra es la parte o unidad pequefia que el investigador
selecciona de la poblacion general para poder realizar dicho estudio; de esa manera, podra
obtener informacion a través de observaciones y mediciones de las variables que se estan
investigando.

Tabla 2

Resumen de la muestra de estudio

Grado Seccion Género Ntmero de % de género Total_por
estudiantes seccion
Femenino 14 47 %
A . 30
2do Masculino 16 53 %
' B Femenino 13 43 % 30
Masculino 17 57 %

Muestra de estudio 60
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La tabla 2 deja ver que el grupo muestral estuvo integrado por 60 estudiantes del
segundo grado de Secundaria de los Planteles de Aplicaciéon Guaman Poma de Ayala. De la
cual, se designd como grupo experimental la seccion B, constituida por un 57 % de varones y
un 43 % de mujeres, mientras que la seccion A actué como grupo de control.

Los individuos de este estudio tenian caracteristicas comunes como curiosidad e interés
por aprender; el juego y la creatividad forman parte de su aprendizaje; la mayoria oscilan entre
los trece afios, por lo cual requieren de apoyo individualizado para su desarrollo académico y
emocional; asimismo, estan en proceso de desarrollo de habilidades bésicas en el inglés, asi
como en la habilidad de produccidn oral del inglés.

Parametros de inclusion:

v’ Estudiantes matriculados en segundo grado de Secundaria durante el afio escolar

2024.

v Participacion activa en las sesiones de clases de inglés.

v Presentaciones orales en el pretest y postest.

v" Consentimiento informado para participar en el estudio.

Parametros de exclusion:

v' Estudiantes retirados o con ausencias frecuentes durante el periodo de intervencion.

v’ Falta de participacion en el pretest o postest.

v" Impedimentos que dificultan su intervencion oral o asistencia a clase.

3.8.3 Tipo de muestreo

En el proceso de la investigacion, se recurrié a un muestreo por conveniencia, por lo
que no se aplicaron métodos probabilisticos. Segun McMillan y Schumacher (2005), el
muestreo de este tipo implica seleccionar sujetos sin utilizar métodos aleatorios; sino el

investigador elige participantes que son accesibles o que tienen caracteristicas especificas,
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comunes y relevantes para la naturaleza de la investigacion. Ademas, se tiene en cuenta que la
generalizacion de resultados se vera restringida a dichas particularidades.
3.9 Técnicas e instrumentos

La técnica aplicada para recolectar los datos de la investigacion fue la observacion,
método de obtencion de informacion donde el investigador observa y escucha al sujeto de
estudio. En casos ultimos, el observador realiza inferencias altas en sus observaciones; es decir,
conlleva a juicios o deducciones sobre los comportamientos observados (McMillan y
Schumacher, 2005).

Esta técnica sirvid para poder registrar de manera sistematica las conductas linglisticas
del estudiante, manifestadas en las presentaciones orales a nivel de pretest y postest. Las
presentaciones en videos permitieron evaluar de manera mas precisa y efectiva la expresion
oral, evitando sesgos durante el proceso de analisis.

Como instrumento, se empleo la rubrica, definida como la combinacion de criterios
especificos y expectativas de logro que sirven para medir el nivel de aprendizaje de los
estudiantes en la competencia oral en un segundo idioma, lo que conlleva al desarrollo de
determinadas actividades con fin de poder evaluarlos. Es un instrumento adecuado para medir
situaciones subjetivas o inexactas tal como lo son las habilidades orales (Barquero y Urefia,
2015).

De la misma manera especifica, Diaz y Painter (2016) mencionan que, para poder
evaluar la habilidad oral en inglés, se necesita una rabrica que desglosen los componentes del
habla en ejercicio en sus elementos, como el recurso de vocabulario, fluidez y coherencia,
rango y precision gramatical, y pronunciacion. Para especificar los niveles de rendimiento, se
debe tener en cuenta las herramientas descriptivas estandarizadas como el Marco comun

europeo de referencia para las lenguas (MCERL).
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En tal sentido, se elabord una rbrica, adaptada por la autora a partir de la propuesta de
Diaz y Painter (2016). Dicho instrumento es presentado como un modelo para evaluar la
produccion oral de estudiantes de nivel elemental, correspondiente al Nivel 2 del Marco ComUn
Europeo de Referencia (MCER A2) y al nivel intermedio bajo, segun la escala ACTFL. Por
tanto, se encontro factible aplicarla en la unidad de estudio, ya que se ajusta al nivel real de
competencia linguistica de los estudiantes que cursan el segundo grado de Secundaria que
presentan un nivel basico de inglés.

La rabrica incluye cinco criterios fundamentales que componen la produccion oral en
inglés como segunda lengua: fluidez, coherencia, precision gramatical, recurso de vocabulario,
y pronunciacién; los que, a su vez, respondieron las hipétesis especificas planteadas en este
estudio. Cada criterio fue evaluado en cuatro niveles de desempefio: En inicio, En proceso,
Logro esperado y Logro destacado. Para la valoraciéon cuantitativa, se utilizé la escala
vigesimal, de 1 a 20 puntos, cuyos rangos fueron: En inicio, de 0 a 10; En proceso, de 11 a 13;
Logro esperado, de 14 a 17; y Logro destacado, de 18 a 20, la cual es usado en el contexto de
la evaluacion nacional peruana.

3.10 Validez y confiabilidad de los instrumentos

Validez de contenido. Para garantizar la validez de contenido del instrumento utilizado
en este estudio, la rubrica fue sometida al proceso de validacion por jueces, mediante una ficha
denominada juicio de expertos, evaluados por cuatro especialistas en el area de inglés. La
validacion se realiz6 tomando en cuenta diez indicadores: claridad, objetividad, actualidad,
organizacion, suficiencia, intencionalidad, consistencia, coherencia,
metodologia y pertinencia.

Por ultimo, para obtener el promedio de las calificaciones brindadas por cada

especialista, se empleo el coeficiente V de Aiken, basada en la siguiente formula:
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V=—=—"_
N(C-1)
Donde
S : puntuacién otorgada por el especialista i
N : cantidad total de especialista
C : cantidad de categorias en la escala de valoracion
Tabla 3

Validez de contenido de la rdbrica segun expertos
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Especialista Grado académico V de Aiken Promedio
Marcos David Cavero Doctor en Educacién 0,945 0,91
Arostegui
Elva Artemia Pérez Maestra en Medicién y Evaluaciéon de 0,915
Huarancca la Calidad Educativa
Lidia Chuchon Alvizuri  Maestro en Docencia y Gestion 0,925

Educativa
Efrain Punto Noriega Maestro en Administracion de la 0,835
Educacion

Segun los datos de la tabla 3, el promedio obtenido por del coeficiente V de Aiken fue

de 91.0, cuyo resultado demostr6 una adecuada validez de contenido del instrumento.

Fiabilidad. La determinacion de la confiabilidad de la rdbrica se realiz6 antes de la

aplicacién del pretest y postest, lo que conllevo a la ejecucion de una prueba piloto a diez

estudiantes que conformaban parte de la poblacion, mas no de la muestra. Cuyos resultados

fueron sometidos al calculo del coeficiente alfa de Cronbach para medir la consistencia interna

de los items.

k 2
a:L(l_Ziﬂsi)

St



Donde
a : coeficiente Alfa de Cronbach
k > numeros de item o reactivos
Y §?  :suma de varianza de cada item o reactivos
s2 : Varianza del total

A continuacion, se muestran los resultados:
Tabla 4

Estadistica de confiabilidad alfa de Cronbach

43

ITEMS Fluidez Coherencia PreC|S|_on Recurso d_e Pronunciacién
gramatical  vocabulario

Varianza 0,69000 0,61000 0,25000 0,56000 0,44000

Sumatorla de 2,55000

varianzas

Varlanga de la suma 8,61000

de los items

Coeficiente de Alfa

de Cronbach 0.88

Nota. Resultados de la prueba piloto

De acuerdo a la tabla 4, se observa que el alfa de Cronbach obtuvo un coeficiente de

0,88, lo cual indica que el instrumento es fiable. La interpretacion de los valores de coeficiente

de alfa de Cronbach se basa en las recomendaciones establecidas por George y Mallery (2003),

quienes sostienen que un coeficiente de Cronbach de 0.90 a 0.95 es excelente, de 0.80 es bueno,

de 0.70 es aceptable, de 0.60 es cuestionable y de 0.50 es inaceptable.

3.11 Técnicas de procesamiento de datos

3.10.1 Analisis descriptivo

Para el procesamiento de datos a nivel descriptivo, se utilizo la técnica de andlisis de

frecuencia absolutas y relativas, mediante el uso del programa Microsoft Excel. Los datos

cualitativos obtenidos de la rabrica primero fueron codificados numéricamente de la siguiente
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manera: 1 punto (En inicio), 2 puntos (En proceso), 3 puntos (Logro esperado) y 4 puntos
(Logro destacado). Esto permitio organizar la informacion en tablas de doble entrada, en que
se comparo el nivel de desempefio de los estudiantes del grupo de control y experimental antes
y después de la intervencion, facilitando la interpretacion de los cambios provocados por la
estrategia gamificacion.
3.10.2 Analisis inferencial

A nivel inferencial, se utilizd la prueba de normalidad de Shapiro-Wilk (prueba
estadistica empleada para muestras pequefias, n < 50), donde el analisis de normalidad se
realizd por separado en cada grupo (control y experimental), cada uno conformado por 30
estudiantes. Los resultados arrojaron que los puntajes obtenidos no provenian de una
distribucion normal; por tanto, se aplicaron pruebas estadisticas no paramétricas, haciendo uso
del Paquete Estadistico para Ciencias Sociales (SPSS), version 25, donde el andlisis se realizé
con un nivel de significancia de 0.05 (p < 0.05).

Se empled la prueba no paramétrica U de Mann-Whitney para la comparacion de
resultados del postest entre el grupo de control y el grupo experimental, basado en la siguiente

formula:

n(ny+1
U1 — nlnz + M — R,
2
n,(n, +1
2
En esta expresion
ny : cantidad de participantes del primer grupo

n, :cantidad de participantes del segundo grupo
R4 : sumatoria de rangos de la muestra del primer grupo
R, : sumatoria de rangos de la muestra del segundo grupo

U - valor estadistico mas bajo obtenido entre U; y U,
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El contraste del antes y despues del experimento en el grupo de estudio se llevo a cabo
mediante el uso de la prueba no paramétrica W de Wilcoxon, cuya férmula es
W =min (W, W)
Donde
W+  :suma de los rangos correspondientes a las diferencias positivas

W~  :suma de los rangos correspondientes a las diferencias negativas

3.12 Aspectos éticos

Dado a que se trata de una investigacion cuasi experimental, los participantes de la
muestra fueron conscientes de su participacion en la investigacion, que tuvo por fin determinar
en qué medida la gamificacién como estrategia didactica influye en la produccién oral en inglés
como segunda lengua. Antes del inicio del estudio, los padres de familia firmaron el formulario
de consentimiento informado autorizando la participacion de sus hijos luego de recibir una
explicacion detallada sobre la naturaleza de la investigacion y su papel como participantes
voluntarios, sin ninguna presion para participar.

Ademas, como parte del proceso de investigacién, se han respetado los derechos de
autor al compartir informacion en la tesis, informe de investigacion o articulo cientifico. Se ha
aplicado el formato APA (American Psychological Association), séptima edicion, para citar

correctamente las fuentes utilizadas, por ser el estudio de naturaleza social.
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CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUSION

4.1 Resultados descriptivos

En lo siguiente, se detallan los hallazgos recogidos en el antes y después de la prueba
tanto del grupo tradicional como del grupo bajo experimento en este estudio, los cuales serviran
de base para analizar las hip6tesis planteadas al principio de la investigacion.

Tabla b

Analisis de la produccion oral en inglés antes y después de la intervencién

MEDICION INICIAL MEDICION FINAL
Produccion oral en inglés
como segunda lengua G_ru_po Grupo_de G_ru_po Grupo_de
tradicional estudio tradicional estudio
. Recuento 23 23 9 2
En inicio
% del total 77 % 77 % 30 % 7%
Recuento 5 6 12 10
En proceso
% del total 17 % 20 % 40 % 33 %
Logro Recuento 2 1 8 12
esperado % del total 7% 3% 27 % 40 %
Logro Recuento 0 0 1 6
destacado % del total 0% 0% 3% 20 %
Recuento 30 30 30 30
Total
% del total 100 % 100 % 100 % 100 %

En la tabla 5, se observa que, antes del experimento, ambos grupos, tradicional y
experimental, presentaron un nivel similar al inicio de la intervencion, con un 77 % de

educandos ubicados en la fase En inicio y ninguno alcanzd la etapa de Logro destacado; esto



47

indica que, al inicio, la oralidad en inglés como segundo idioma era bajo en ambos grupos. Sin
embargo, al analizar los datos de la evaluacion final, se observa una diferencia significativa.
En el grupo tradicional, si bien se evidencié una ligera mejora, la mayoria de los participantes
permanecio en los rangos mas bajos (En inicio, con 30 % y En proceso, con 40 %), y solo el
27 % alcanzo Logro esperado y Logro destacado, el 3 %. Por el contrario, el grupo de estudio
mostré una mejora notable tras la intervencion; solo un 7 % de estudiantes permanecio en la
fase En inicio, mientras que un 40 % alcanzé el rango Logro esperado y un 20 %, Logro
destacado. Esto evidencia un progreso significativo en el uso de la lengua inglesa, atribuido a

la estrategia de gamificacion aplicada en este grupo.

Tabla 6

Analisis de la fluidez antes y después de la intervencion

MEDICION INICIAL MEDICION FINAL
Fluidez Grupo Grupo de Grupo Grupo de
tradicional estudio tradicional estudio

Recuento
En inicio 10 9 0 0

% del total 33 % 30 % 17 % 0%

Recuento 17 20 13 12
En proceso

% del total 57 % 67 % 43 % 40 %
Logro Recuento 3 1 12 13
esperado % del total 10 % 3% 40 % 43 %
Logro Recuento 0 0 0 5
destacado % del total 0% 0% 0 % 17 %

Recuento 30 30 30 30

Total
% del total 100 % 100 % 100 % 100 %

Los resultados expuestos en la tabla 6 dan a conocer que, en el pretest, en la dimension
fluidez, a nivel de pretest, la mayoria de estudiantes, tanto del grupo de control como del grupo
objetivo del estudio, se situaban en el nivel En proceso y solo el 3 % del grupo experimental
alcanzaron el nivel Logro esperado. Por lo contrario, en el postest, el 60 % del grupo tradicional

permanecio en las escalas mas bajas y ninguno ascendi6 a Logro destacado; no obstante, en el
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grupo participante en la intervencion, el 60 % ocup6 los niveles mas altos, donde el 17 % se
ubico en Logro destacado y ninguno se ubico en el nivel En inicio. Este contraste significativo
demuestra que las sesiones gamificadas influyeron en la fluidez de la produccion oral en inglés

como segunda lengua.

Tabla 7

Analisis de la coherencia antes y después de la intervencion

MEDICION INICIAL MEDICION FINAL
Coherencia Grupo Grupo de Grupo Grupo de
tradicional estudio tradicional estudio
L Recuento 8 11 4 0
En inicio
% del total 27% 37% 13 % 0%
Recuento 18 17 12 9
En proceso
% del total 60 % 57 % 40 % 30 %
Logro Recuento 4 2 13 16
esperado % del total 13% 7% 43 % 53 %
Logro Recuento 0 0 1 5
destacado % del total 0% 0% 3% 17 %
Recuento 30 30 30 30
Total
% del total 100 % 100 % 100 % 100 %

Se interpreta de los datos de la tabla 7 que, en la dimension coherencia, antes de aplicar
la gamificacidn, el 94 % de estudiantes del grupo de estudio se situaba en niveles bajos (En
inicio y En proceso). Después de la intervencion, el 70 % logré ocupar niveles superiores, con
un 17 % en el nivel Logro destacado. Esta mejoria contrasta con el grupo tradicional que, al
principio, el 87 % se situaba en niveles bajos; pero, en la medicién final, solo el 3 % ascendid
al nivel mas alto, el 43 % se ubicd en Logro esperado y el 40 % permanecié en el nivel En

proceso.
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Tabla 8

Analisis de la precision gramatical antes y después de la intervencion

MEDICION INICIAL MEDICION FINAL
Precision gramatical Grupo Grupo de Grupo Grupo de
tradicional estudio tradicional estudio
L Recuento 7 14 3 0
En inicio
% del total 23% 47 % 10 % 0%
Recuento 19 12 11 8
En proceso
% del total 63 % 40 % 37 % 27 %
Logro Recuento 4 4 15 16
esperado % del total 13% 13% 50 % 53 %
Logro Recuento 0 0 1 6
destacado % del total 0% 0% 3% 20 %
Recuento 30 30 30 30
Total
% del total 100 % 100 % 100 % 100 %

Del mismo modo, en la dimension precision gramatical figurada en la tabla 8, antes de
la intervencion, ambos grupos se situaban en los niveles inferiores, donde el 63 % de
participantes del grupo de control se encontraban en el nivel En proceso, a diferencia del grupo
experimental, que solo era el 40 % y otro 47 % yacian En inicio. Con respecto al postest, el 50
% del grupo no experimental ascendio la escala Logro esperado y solo el 3 % ocupé el Logro
destacado. En cambio, en el grupo experimental, ninguno permanecio en la fase En inicio, el
53 % se ubico en Logro esperado y el 20 % alcanzo el rango Logro destacado, demostrando la

influencia de la gamificacion en el manejo de la gramatica en la habilidad oral del inglés.
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Tabla 9

Analisis del recurso de vocabulario antes y despues de la intervencién

MEDICION INICIAL MEDICION FINAL
Recurso de vocabulario Grupo Grupo de Grupo Grupo de
tradicional estudio tradicional estudio
. Recuento 10 13 3 0
En inicio
% del total 33% 43 % 10 % 0%
Recuento 15 11 10 3
En proceso
% del total 50 % 37 % 33% 10 %
Logro Recuento 5 6 11 15
esperado % del total 17 % 20 % 37% 50 %
Logro Recuento 0 0 6 12
destacado % del total 0% 0% 20 % 40 %
Recuento 30 30 30 30
Total
% del total 100 % 100 % 100 % 100 %

De la tabla 9, se infiere que, en la dimensién recurso de vocabulario, antes de la
implementacion de la gamificacion, el 80 % de participantes del grupo de intervencién se
encontraban en las fases En inicio y En proceso, y Unicamente el 20 % se hallaba en Logro
esperado y ninguno alcanzaba la escala Logro destacado. Después de la intervencién, se
observa un avance notable, ya que el 90 % del estudiantado logr6 ubicarse en los niveles méas
altos, ocupando el 40 % la escala Logro destacado. En contraste de ello, solo el 57 % del grupo
de control logro ascender a dichos niveles y el 33 % continud en el nivel En proceso. Por lo
que se concluye en que la gamificacion incrementd de manera significativa el uso de

vocabulario en la produccion oral en inglés.
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Tabla 10

Anélisis de la pronunciacion antes y después de la intervencion

MEDICION INICIAL MEDICION FINAL
Pronunciacion Grupo Grupo de Grupo Grupo de
tradicional estudio tradicional estudio
. Recuento 14 17 8 1
En inicio
% del total 47 % 57 % 27 % 3%
Recuento 14 12 13 14
En proceso
% del total 47 % 40 % 43 % 47 %
Logro Recuento 2 1 9 14
esperado % del total 7 % 3% 30% 47 %
Logro Recuento 0 0 0 1
destacado o del total 0% 0% 0% 39
Recuento 30 30 30 30
Total
% del total 100 % 100 % 100 % 100 %

Con respecto a dimensién pronunciacion, los datos de la tabla 10 muestra que, al
principio, un alto porcentaje de alumnos de ambos grupos inicio en las categorias mas bajas y
solo el 3 % del grupo experimental se encontraba en la escala Logro esperado. Sin embargo,
posterior a la aplicacion de la estrategia, el grupo experimental increment6 a un porcentaje del
50 % en los niveles superiores, reduciendo de un 57 % a 3 % el nivel En inicio. No obstante,
el 70 % del grupo tradicional se mantuvo en los rangos mas bajos y solo el 30 % alcanzd el

nivel Logro esperado.

4.2 Resultados inferenciales
4.2.1 Prueba de normalidad

H, :Los puntajes obtenidos en produccién oral del inglés como segunda lengua en
los estudiantes del segundo grado de Secundaria del laboratorio pedagogico Planteles de

Aplicacion Guaman Poma de Ayala, Ayacucho, 2024 siguen una distribucion normal.
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H, :Los puntajes obtenidos en produccion oral del inglés como segunda lengua en
los estudiantes del segundo grado de Secundaria del laboratorio pedagogico Planteles de

Aplicacion Guaman Poma de Ayala, Ayacucho, 2024 no siguen una distribucion normal.

Tabla 11

Prueba de normalidad mediante el estadistico Shapiro-Wilk

Pruebas de normalidad

Shapiro-Wilk
Grupo Estadistico gl Sig.

Fluidez Grupo tradicional 0,772 30 0,000
pretest Grupo de estudio 0,687 30 0,000
Coherencia Grupo tradicional 0,778 30 0,000
pretest Grupo de estudio 0,751 30 0,000
Precision gramatical Grupo tradicional 0,766 30 0,000
pretest Grupo de estudio 0,772 30 0,000
Recurso de vocabulario ~ Grupo tradicional 0,800 30 0,000
pretest Grupo de estudio 0,786 30 0,000
Pronunciacion Grupo tradicional 0,749 30 0,000
pretest Grupo de estudio 0,700 30 0,000

., .. Grupo tradicional 0,558 30 0,000
Produccion oral en inglés
pretest Grupo de estudio 0,559 30 0,000
Fluidez Grupo tradicional 0,793 30 0,000
postest Grupo de estudio 0,793 30 0,000
Coherencia Grupo tradicional 0,843 30 0,000
postest Grupo de estudio 0,799 30 0,000
Precision gramatical Grupo tradicional 0,821 30 0,000
postest Grupo de estudio 0,804 30 0,000
Recurso de vocabulario  Grupo tradicional 0,881 30 0,003
postest Grupo de estudio 0,774 30 0,000
Pronunciacion Grupo tradicional 0,811 30 0,000
postest Grupo de estudio 0,794 30 0,000

., ., Grupo tradicional 0,854 30 0,001
Produccion oral en inglés
postest Grupo de estudio 0,874 30 0,002

a. Correccion de significacion de Lilliefors

La tabla 11 muestra la informacion derivada de la prueba de normalidad ejecutada
mediante el estadistico Shapiro-Wilk, aplicada para los puntajes obtenidos, en la evaluacion
inicial y final de ambos grupos, de la variable produccién oral en inglés como segunda lengua
y sus dimensiones especificas. Asi, se evidencia que los valores de significancia son menores

a 0.05, lo que indica que se rechaza la hipétesis nula y se acepta la hipotesis alterna.
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Por ende, se concluye en que los datos no siguen una distribucién normal en ninguno
de los grupos, ni en ninguno de los momentos de la evaluacion, por lo que se considerd optar

por las pruebas estadisticas no paramétricas U de Mann Whitney y W Wilcoxon.

4.2.2 Prueba de hipotesis general

H, : La gamificacion no tiene efectos positivos en la produccién oral del inglés
como segunda lengua en los estudiantes del segundo grado de Secundaria del laboratorio
pedagogico Planteles de Aplicacion Guaman Poma de Ayala, Ayacucho, 2024.

H, :Lagamificacion tiene efectos positivos en la produccion oral del inglés como
segunda lengua en los estudiantes del segundo grado de Secundaria del laboratorio pedagogico

Planteles de Aplicacién Guaméan Poma de Ayala, Ayacucho, 2024.

Tabla 12

Comparacion de la producciéon oral en inglés entre el grupo tradicional y grupo

experimental basado en el andlisis U de Mann-Whitney

GrUDo n.e Rango Sumade U de Mann- ~ Sig. asintotica
P ' promedio  rangos Whitney (bilateral)
Grupo 30 2430 729,00
tradicional
s 264,000 -2,889 0,004
upo 30 36,70 1101,00

experimental

Los datos que se muestran en la tabla 12 indica que la comparacion entre grupo
tradicional y grupo de intervencion arrojo una significancia de p = 0.004, debajo del valor de
referencia a = 0.05; lo que conduce al rechazo de la hipdtesis nula y la aceptacion de la
alternativa. Lo cual significa que la gamificacién tiene efectos significativos en la produccion
oral del inglés como segunda lengua en los estudiantes del segundo grado de Secundaria del

laboratorio pedagogico Planteles de Aplicacion Guaman Poma de Ayala, Ayacucho, 2024.
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Tabla 13

Diferencia de la medicion inicial y final de la produccion oral en inglés en el grupo

experimental segun Wilcoxon

Sig. asintotica

Grupo experimental  n. Z (bilateral)

Pretest y postest 30 -4,774b 0,000

En la tabla 13, los resultados ponen en evidencia que el contraste evaluacion inicial y
post intervencion del grupo de estudio obtuvo una puntuacion p = 0.000, menor al valor
determinado a = 0.05; por consiguiente, se descarta la hipotesis nula, dando paso a la hipotesis
alternativa. Lo que comprueba una vez mas que la gamificacion tiene efectos significativos en
la produccion oral del inglés como segunda lengua en los estudiantes del segundo grado de
Secundaria del laboratorio pedagdgico Planteles de Aplicacion Guaman Poma de Ayala,

Ayacucho, 2024.

4.2.3 Prueba de primera hipotesis especifica

H, :La gamificacién no tiene efectos positivos en la fluidez oral del inglés como
segunda lengua en los estudiantes del segundo grado de Educacion Secundaria del laboratorio
pedagogico Planteles de Aplicacion Guaman Poma de Ayala, Ayacucho, 2024.

H, : La gamificacion tiene efectos positivos en la fluidez oral del inglés como
segunda lengua en los estudiantes del segundo grado de Educacion Secundaria del laboratorio

pedagdgico Planteles de Aplicacion Guaman Poma de Ayala, Ayacucho, 2024.
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Tabla 14

Comparacion de la fluidez entre el grupo tradicional y grupo experimental basado en el
analisis U de Mann-Whitney

Gruno n.e Rango Sumade U de Mann- Sig. asintotica
P ' promedio  rangos Whitney (bilateral)
Grupo 30 2550 765,00
tradicional
G 300,000 -2,399 0,016
rupo 30 3550 1065,00

experimental

En base a la tabla 14, se determina que la comparacién de la fluidez entre el grupo
tradicional y el grupo de experimentacién logré un valor de p = 0.016, lo que es menor a o =
0.05. Estos datos no respaldan la hipdtesis nula, favoreciendo la aceptacion de la alternativa;
es decir, la gamificacion impacta significativamente en la fluidez oral del inglés como segunda
lengua en los estudiantes del segundo grado de Educacion Secundaria del laboratorio

pedagogico Planteles de Aplicacion Guaman Poma de Ayala, Ayacucho, 2024.

Tabla 15

Diferencia de la medicion inicial y final de la fluidez en el grupo experimental segln

Wilcoxon
. o Sig. asintdtica
Grupo experimental  n. Z (bilateral)
Pretest y postest 30 -4,625b 0,000

Los datos estadisticos que se muestran en la tabla 15 indican que el contraste la
medicion inicial y final del grupo de estudio logré una significancia estadistica de p = 0.000,
menor al valor determinado a = 0.05; de modo que se confirma la hipdtesis alternativa al no
cumplirse los supuestos de la nula. Lo que reafirma el impacto significativo de la gamificacion

en la fluidez oral del inglés como segunda lengua en los estudiantes del segundo grado de
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Educacion Secundaria del laboratorio pedagdgico Planteles de Aplicacion Guaman Poma de

Ayala, Ayacucho, 2024.

4.2.4 Prueba de segunda hipotesis especifica
H, :Lagamificacidn no tiene efectos positivos en la coherencia del discurso oral
en inglés como segunda lengua en los estudiantes del segundo grado de Educacion Secundaria
del laboratorio pedagogico Planteles de Aplicacion Guaman Poma de Ayala, Ayacucho, 2024.
H, : Lagamificacion tiene efectos positivos en la coherencia del discurso oral en
inglés como segunda lengua en los estudiantes del segundo grado de Educacion Secundaria del

laboratorio pedagdgico Planteles de Aplicacion Guaman Poma de Ayala, Ayacucho, 2024.

Tabla 16

Comparacion de la coherencia entre el grupo tradicional y grupo experimental basado en el

analisis U de Mann-Whitney

Gruno n.° Rango Sumade U de Mann- Sig. asintotica
P ' promedio  rangos Whitney (bilateral)
Grupo 30 2558 767,50
tradicional
G 302,500 -2,375 0,018
rupo 30 3542 1062,50

experimental

En base a la tabla 16, se visualiza que la comparacién de la coherencia entre el grupo
no experimental y grupo de estudio alcanz6 una puntuacién de p = 0.018, debajo del valor de
referencia a = 0.05. De ahi que se confirma la validez de la hipdtesis alterna, dejando sin efecto
la nula; por tanto, vale decir que la gamificacion afecta significativamente en la coherencia del
discurso oral en inglés como segunda lengua en los estudiantes del segundo grado de Educacion
Secundaria del laboratorio pedagogico Planteles de Aplicacion Guaman Poma de Ayala,

Ayacucho, 2024.
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Tabla 17

Diferencia de la medicion inicial y final de la coherencia en el grupo experimental segln

Wilcoxon
. o Sig. asintotica
Grupo experimental  n. Z (bilateral)
Pretest y postest 30 -4,636b 0,000

Los resultados reflejados en la tabla 17 indican que el contraste de la medicién inicial
y de salida del grupo de intervencién mostré un valor de p = 0.000, menor al a. = 0.05; razén
por la cual se refuta la hipotesis nula y se apoya la alternativa. Esto ratifica que la gamificacion
afecta significativamente la coherencia del discurso oral en inglés como segunda lengua en los
estudiantes del segundo grado de Educacion Secundaria del laboratorio pedagogico Planteles

de Aplicacién Guaman Poma de Ayala, Ayacucho, 2024.

4.2.5 Prueba de tercera hipotesis especifica

H, :Lagamificacion no tiene efectos positivos en la precision gramatical durante
la produccion oral del inglés como segunda lengua en los estudiantes del segundo grado de
Educacion Secundaria del laboratorio pedagogico Planteles de Aplicacion Guaman Poma de
Ayala, Ayacucho, 2024.

H, :Lagamificacion tiene efectos positivos en la precisién gramatical durante la
produccién oral del inglés como segunda lengua en los estudiantes del segundo grado de
Educacién Secundaria del laboratorio pedagdgico Planteles de Aplicacion Guaman Poma de

Ayala, Ayacucho, 2024.
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Tabla 18

Comparacion de la precision gramatical entre el grupo tradicional y grupo experimental
basado en el andlisis U de Mann-Whitney

Gruno n.° Rango Sumade U de Mann- Sig. asintotica
P ' promedio  rangos Whitney (bilateral)
Grupo 30 2587 776,00
tradicional
G 311,000 -2,257 0,024
rupo 30 35,13 1054,00

experimental

Segun la tabla 18, la comparacion de la precision gramatical entre el grupo no
experimental y grupo de estudio fue estadisticamente significativo, con p = 0.024, valor menor
que o = 0.05. Por consiguiente, se invalida la hipotesis nula y se confirma la alterna; en otras
palabras, la gamificacion tiene efectos favorables en la precision gramatical durante la
produccion oral del inglés como segunda lengua en los estudiantes del segundo grado de
Educacién Secundaria del laboratorio pedagdgico Planteles de Aplicacién Guaman Poma de

Ayala, Ayacucho, 2024.

Tabla 19

Diferencia de la medicion inicial y final de la precision gramatical en el grupo experimental

segun Wilcoxon

Sig. asintdtica

Grupo experimental  n. Z (bilateral)

Pretest y postest 30 -4,802b 0,000

La tabla 19 evidencia que el contraste estadistico de la evaluacion previa y de salida del
grupo bajo experimento obtuvo una puntuacion de p = 0.000, menor al a = 0.05; razon por la
cual se aprueba la hipétesis alterna, dejando sin valor la nula. Por tanto, se corrobora que existe

una influencia significativa en la precisién gramatical durante la produccion oral del inglés
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como segunda lengua en los estudiantes del segundo grado de Educacion Secundaria del

laboratorio pedagogico Planteles de Aplicacion Guaman Poma de Ayala, Ayacucho, 2024.

4.2.6 Prueba de cuarta hipotesis especifica

H, : La gamificacion no tiene efectos positivos en el recurso de vocabulario
empleado en la produccion oral del inglés como segunda lengua en los estudiantes del segundo
grado de Educacién Secundaria del laboratorio pedagogico Planteles de Aplicacion Guaman
Poma de Ayala, Ayacucho, 2024.

H, :Lagamificacion tiene efectos positivos el recurso de vocabulario empleado en
la produccion oral del inglés como segunda lengua en los estudiantes del segundo grado de
Educacion Secundaria del laboratorio pedagogico Planteles de Aplicacion Guaman Poma de

Ayala, Ayacucho, 2024.

Tabla 20

Comparacion del recurso de vocabulario entre el grupo tradicional y grupo experimental

basado en el anélisis U de Mann-Whitney

GrUDo n.e Rango Sumade U de Mann- ~ Sig. asintotica
P ' promedio  rangos Whitney (bilateral)
Grupo 30 24,65 739,50
tradicional
s 274,500 -2,763 0,006
rupo 30 36,35 1090,50

experimental

Los resultados de la tabla 20 evidencian la comparacion del recurso de vocabulario
entre el grupo tradicional y grupo de intervencion en que figura un valor estadistico de p =
0.006, inferior al valor de referencia a = 0.05. De modo que se rechaza la hipotesis nula 'y se
acepta la hipdtesis alterna; es decir, la gamificacion mejora significativamente el recurso de

vocabulario empleado en la produccion oral en inglés como segunda lengua en los estudiantes
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del segundo grado de Educacion Secundaria del laboratorio pedagdgico Planteles de

Aplicacion Guaméan Poma de Ayala, Ayacucho, 2024,

Tabla 21

Diferencia de la medicion inicial y final del recurso de vocabulario en el grupo experimental

segun Wilcoxon

Sig. asintotica

Grupo experimental  n. Z (bilateral)

Pretest y postest 30 -4,862b 0,000

La tabla 21 muestra que el contraste estadistico de la medicion inicial y de culminacion
del grupo con tratamiento pedagdgico reveld un valor de p = 0.000, menor al a = 0.05, lo que
permite refutar la hipotesis nula y aceptar la hipotesis alternativa. De ahi que se reafirma que
existe una mejora significativa en el recurso de vocabulario empleado en la produccion oral del
inglés como segunda lengua en los estudiantes del segundo grado de Educacion Secundaria del
laboratorio pedagdgico Planteles de Aplicacion Guaman Poma de Ayala, Ayacucho, 2024, tras

la aplicacion la gamificacion.

4.2.7 Prueba de quinta hipdtesis especifica

H, : La gamificacion no tiene efectos positivos en la pronunciacién durante la
produccién oral del inglés como segunda lengua en los estudiantes del segundo grado de
Educacién Secundaria del laboratorio pedagdgico Planteles de Aplicacion Guaman Poma de
Ayala, Ayacucho, 2024.

H, : La gamificacion tiene efectos positivos en la pronunciacién durante la
produccién oral del inglés como segunda lengua en los estudiantes del segundo grado de
Educacion Secundaria del laboratorio pedagogico Planteles de Aplicacion Guaman Poma de

Ayala, Ayacucho, 2024.
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Tabla 22

Comparacion de la pronunciacién entre el grupo tradicional y grupo experimental basado en

el anélisis U de Mann-Whitney

Gruno n.° Rango Sumade U de Mann- Sig. asintotica
P ' promedio  rangos Whitney (bilateral)
Grupo 30 2570 771,00
tradicional
G 306,000 -2,310 0,021
rupo 30 35,30 1059,00

experimental

Segun latabla 22, la comparacion de la pronunciacion entre el grupo tradicional y grupo
experimental fue estadisticamente significativa, con p = 0.021, valor menor que a = 0.05. En
consecuencia, se descarta la hipotesis nula y se respalda la hip6tesis alterna; lo que indica que
la gamificacién impacta de manera significativa la pronunciacion durante la produccién oral
en inglés como segunda lengua en los estudiantes del segundo grado de Educacién Secundaria

del laboratorio pedagdgico Planteles de Aplicacion Guaman Poma de Ayala, Ayacucho, 2024.

Tabla 23

Diferencia de la medicion inicial y final de la pronunciacion en el grupo experimental segin

Wilcoxon
. o Sig. asintdtica
Grupo experimental  n. Z (bilateral)
Pretest y postest 30 -4,916b 0,000

Los resultados reflejados en la tabla 23 indican que el contraste del pretest y postest del
grupo experimental logro un nivel de significancia de p = 0.000, menor al valor determinado o
= 0.05; de modo que se opta por la hip6tesis alternativa al no cumplirse los supuestos la
hipbtesis alterna. Esto reitera la influencia significativa que tiene la gamificaciéon en la

pronunciacion durante la produccion oral en inglés como segunda lengua en los estudiantes del



62

segundo grado de Educacion Secundaria del laboratorio pedagdgico Planteles de Aplicacion

Guaméan Poma de Ayala, Ayacucho, 2024.

4.3 Discusion de resultados

El proposito de este trabajo investigativo fue comprobar los efectos de la gamificacion
en la produccion oral del inglés como segunda lengua en los estudiantes del segundo grado de
Educacién Secundaria del laboratorio pedagdgico Planteles de Aplicaciéon Guaman Poma de
Ayala, Ayacucho, 2024; también, constatar dichos efectos en cada una de sus dimensiones
(fluidez, coherencia, precision gramatical, recurso de vocabulario y pronunciacion), que
conforman los objetivos especificos. Posterior al andlisis e interpretacion de los datos
obtenidos, se validaron todas las hipotesis planteadas al principio de la investigacion.

Respecto a la hipotesis general, se afirma que la gamificacion tuvo efectos positivos en
la produccién oral en inglés como segunda lengua. Como se observo en la tabla 5, los resultados
a nivel de pretest, el 77 % de estudiantes de ambos grupos se situaban en los niveles En inicio
y En proceso; sin embargo, después de la intervencién el grupo experimental ascendi6 con un
40 % al nivel Logro esperado y 20 % a Logro destacado, reduciendo a 7 % el nivel En inicio;
a comparacion del grupo de control, donde el 70 % continu6 en niveles bajos. Ademas, la
prueba U de Mann-Whitney (p = 0.004) y la prueba de Wilcoxon (p = 0.000) validaron este
hecho. Estos hallazgos tienen similitud con lo hallado por Pillaca (2022) quien, tras aplicar el
programa English Gamificacion, evidencio una mejora significativa en la habilidad oral del
grupo experimental, con una diferencia de 8 puntos de las medianas entre el pretest y postest
(Wilcoxon, p = 0.000); del mismo modo, se asemejan con los resultados de Sacapuca (2022),
quien demostrd que, después de aplicar la gamificacion en E-learning, el 51.52 % de los
estudiantes paso de un nivel bajo a alto en interaccion y expresion oral; igualmente, Erazo y

Suarez (2023) reportaron una mejoria en el grupo experimental, donde el promedio de 6.42
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ascendio a 7.25 puntos en el examen The Cambridge Assessment English, después de la
ejecucion de la gamificacion, lo que revalida el efecto positivo de esta estrategia en la
produccion oral.

Esta evolucién significativa se respalda en la teoria de flujo de Csikszentmihaly (1996),
el cual sostiene que la persona logra un estado de inmersion cuando realiza una actividad
equilibrada entre desafio y habilidad. En la ejecucion de este estudio, los elementos de la
gamificacion que se emplearon proporcionaban tareas retadoras, pero alcanzables, creando una
experiencia placentera en los estudiantes, quienes lograron conectar de manera instintiva en las
practicas orales del inglés. A su vez, la teoria de la autodeterminacion de Deci y Ryan (1985)
avala que el disefio de la gamificacion fomentd la motivacion intrinseca del estudiante, despertd
el sentimiento competitivo y dio espacio a las relaciones sociales, ya que los estudiantes
superan los desafios en cooperacién de su equipo. Al respecto, Taboada (2020) afirma que la
gamificacion en el aula promueve la participacion constante, la comunicacién entre pares,
ambientes de confianza y compafierismo, lo que ayudd a los estudiantes a simplificar las
actividades mas complejas, encontrandolas interesantes como divertidas. Asimismo, el sistema
de recompensas mantuvo su perseverancia de manera individual y grupal, lo cual les permitié
conducirse a la superacion y éxito en las actividades de produccion oral en inglés.

En cuanto al primer objetivo especifico, se establece que la gamificacion tuvo efectos
significativos en la fluidez oral del inglés como segunda lengua. En la tabla 6, se pudo apreciar
que, antes de la intervencion, el grupo experimental tenia un 97 % de estudiantes en niveles
bajos y, después de aplicar la gamificacion, el 40 % permanecid en niveles bajos, y un 60 %
alcanzd niveles superiores, Logro esperado con 43 % y Logro destacado con 17 %. Asimismo,
esta afirmacion fue respaldada con la prueba U de Mann-Whitney (p = 0.016) y la prueba de
Wilcoxon (p = 0.000). Dichos resultados tienen semejanza con el informe realizado por

Pacurucu y Garzén (2022) quienes, después de aplicar las estrategias de gamificacion,
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encontraron un incremento en la media de fluidez, el cual pasé de 1.88 a 3.04. De igual manera,
Salas (2022) dio a conocer una mejora significativa que tuvo la fluidez (p = 0.000) a causa de
la intervencion gamificada.

Teodricamente, esta mejora se debe a que, en una actividad gamificada, existe un
equilibro entre los desafios y las habilidades del estudiante, asi como en la despreocupacion
por equivocarse, elementos que forman parte de la teoria de flujo, de Csikszentmihaly; en este
contexto, contribuyeron a que el estudiante se exprese con mayor naturalidad durante la
produccion oral, mejorando de esta manera su fluidez oral.

En relacion al segundo objetivo especifico, la gamificacion tuvo efectos significativos
en la coherencia del discurso oral en inglés como segunda lengua. En el andlisis descriptivo, se
pudo ver en la tabla 7 que el grupo experimental pas6 de un 94 % en niveles bajos a un 70 %
en niveles altos tras la aplicacion de la estrategia gamificada. El grupo de control solo logré un
ligero ascenso, ya que un 40 % permaneci6 en el nivel En proceso, el 43 % se ubicé en Logro
esperado y solo un 3 % alcanzé Logro destacado. Igualmente, la prueba U de Mann-Whitney
(p =0.018) y la prueba de Wilcoxon (p = 0.000) probaron su significancia. Estos resultados se
asemejan con los de Salas (2022), quien identific6 una mejoria en el manejo del discurso tras
la gamificacion; igualmente, con Palacios (2023), quien mostré que el grupo experimental
obtuvo una media de 6.7 mientras que del grupo control fue 4.9, indicando mejor organizacion
del discurso dentro de la produccion oral.

Sobre el tercer objetivo especifico, la gamificacion tuvo efectos significativos en la
precision gramatical durante la produccion oral en inglés como segunda lengua. Los resultados
mostrados en la tabla 8 indican que, antes de la gamificacion, el 87 % del grupo experimental
se encontraba en niveles bajos. Después de la intervencion, el 73 % alcanzd niveles superiores,
siendo el 53 % quienes se ubicaron en Logro esperado y el 20 % en Logro destacado. El grupo

de control, pese a que mostré un pequefio avance, no superé el 53 % en los niveles altos,
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ubicandose solo el 3 % en el nivel Logro destacado. De igual modo, la prueba U de Mann-
Whitney (p = 0.024) y la prueba de Wilcoxon (p = 0.000) respaldaron esta afirmacion. Estos
hallazgos concuerdan con Maghawry (2021), quien reporté una mejora significativa en
gramaética dentro de la competencia oral, donde el grupo experimental pasé de una media de
8.83 a 13.88 en el postest. De la misma manera, Salas (2022) encontr6 que el valor p en
gramaética fue 0.011, reafirmando la efectividad de la gamificacidn en este aspecto.

Desde el sustento tedrico, el empleo de las mecénicas, definidas como retos por
Werbach y Hunter (2015), que incluyen en la competencia, cooperacion, retroalimentacion y
la adquisicion de recursos, apoyada en la teoria de flujo, permitieron mejorar la coherencia y
el empleo de la gramatica. En la practica, después de cada actividad gamificada orientada al
desarrollo gramatical, se brindaba el feedback inmediato, lo que permitia evitar que los equipos
cometan los mismos errores en tareas posteriores.

Acerca del cuarto objetivo especifico, la gamificacion tuvo efectos significativos en el
recurso de vocabulario empleado en la produccion oral en inglés como segunda lengua. En la
tabla 9, fue visible que el grupo experimental demostré un cambio fundamental, puesto que
paso de un 80 % en niveles bajos a un 90 % en niveles altos, con un 40 % en Logro destacado.
En cambio, el grupo de control mostré resultados menos notorios, con solo un 37 % en el nivel
Logro esperado y el 20 % arribd al nivel mas alto. De la misma manera, esta mejoria fue
corroborada estadisticamente con la prueba U de Mann-Whitney (p = 0.006) y la prueba de
Wilcoxon (p = 0.000). Estos resultados coinciden con los de Maghawry (2021), quien report6
un incremento en la media de la dimension vocabulario, el cual ascendid de 8.64 a 13.40
después de implementar el programa de gamificacion; ademas, Salas (2022) encontr6 una de
significancia en la prueba de Wilcoxon (p =0.011) en esta dimension; también, Palacios (2023)
evidencid mejoras en el grupo experimental con respecto al empleo de vocabulario, que pasé

de una mediade 3.0 a 8.7.
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Desde el punto de vista teorico, este cambio significativo se apoya en la teoria de
autodeterminacién, donde la motivacién y deseo de superacién del estudiante en ambientes de
competitividad individual y colectiva le impulsaron a la basqueda y utilizacion de nuevos
vocabularios que expanden su conocimiento y dominio de ello. Al respecto, precisa Borrés
(2022) que la gamificacion fortalece el compromiso con el aprendizaje, convirtiéndose en
aprendices autbnomos; ademas, permite mayor retencion en la memoria, por ser atractivo y
formar parte de una retroalimentacion constante.

Respecto al Gltimo objetivo especifico, la gamificacidn tuvo efectos significativos en la
pronunciacion durante la produccion oral del inglés como segunda lengua. Como se pudo
distinguir en la tabla 10, después de la aplicacion, el grupo experimental disminuyé el
porcentaje de estudiantes en el nivel En inicio, de 57 % a solo 3 %, y aumentd los niveles altos
al 50 %; mientras que el grupo de control mantuvo un 70 % en los niveles En inicio y En
proceso. Esta afirmacion también se comprob6 con la prueba U de Mann-Whitney (p = 0.021)
y la prueba de Wilcoxon (p = 0.000). Estos resultados guardan similitud con el estudio de Salas
(2022), quien obtuvo un valor de p = 0.028 en la dimensidén pronunciacion tras aplicar la
gamificacién; asimismo, se asemejan a los hallazgos de Maghawry (2021), quien mostr6 un
avance significativo en esta microhabilidad, dado que la media del grupo experimental mejord
de 7.64 a 12.80; ademas, Palacios (2023) encontrd que, en el grupo experimental, la media 3.0
del pretest pas6 a 7.3 en el postest, lo que significa que hubo avances significativos en la
pronunciacion.

Con base a la teoria de la autodeterminacién, se afirma que estos cambios importantes
se deben a las dindmicas implementadas en las actividades gamificadas, entendidas como
sucesos que provocan motivacién en el participante y tiene como fin atraer e incitar la
participacion activa y la interactividad de los participantes (Werbach y Hunter, 2015). En la

practica, las dinamicas promovieron la implicacion oral de los estudiantes durante cada
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actividad, facilitando el uso constante del idioma inglés y, como resultado, la mejora gradual

de la pronunciacion.
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CAPITULO V

PROPUESTA PEDAGOGICA

5.1 Introduccion

Teniendo como base la presente investigacion, se propone una estrategia pedagdgica
centrada en el uso de la gamificacion a fin de mejorar la produccion oral del inglés como
segunda lengua para estudiantes del segundo grado de Educacion Secundaria, realizado en el
laboratorio pedag6gico Planteles de Aplicacion Guaman Poma de Ayala, Ayacucho, 2024. Esta
propuesta surge como respuesta alternativa al problema del bajo nivel en la habilidad oral en
inglés en los estudiantes de los distintos grados de formacion de las instituciones publicas de
la region de Ayacucho, proponiendo metodologias activas e innovadoras que fomentan la
motivacion, la participacion activa y el desarrollo integral en el proceso de aprendizaje del
idioma extranjero.

El producto de este estudio evidencia que la gamificacion tiene efectos positivos en el
desarrollo de la competencia oral en inglés en cada una de sus componentes linguisticos.
Ademaés, promueve el compromiso y la interaccion comunicativa en los estudiantes.

5.2 Justificacion

El bajo rendimiento en la produccion oral del inglés en el nivel secundario es un

problema frecuente en las instituciones publicas del Perd debido al empleo de métodos

tradicionales, falta de materiales didacticos contextualizados, baja motivacion de los
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estudiantes y el poco énfasis que le dan los profesores en desarrollar esta habilidad. Por lo
cual, el empleo de la gamificacion, estrategia innovadora que promueve un ambiente dindmico,
ludico y significativo en el aprendizaje, no solo muestra un impacto positivo en el desempefio
del estudiante, sino también destaca el compromiso del profesor con el manejo de recursos
didacticos y tecnologicos en la ensefianza del idioma.

Esta propuesta se justifica en los resultados obtenidos, donde se demuestra que los
estudiantes del grupo experimental demostraron mejora significativa en su fluidez, coherencia,
gramatica, uso de vocabulario y la pronunciacion. Por tanto, se plantea una estrategia replicable
en contextos similares, que puede ser implementada por docentes del area de Inglés a fin de

mejorar la habilidad oral de sus estudiantes.
5.3 Fundamentos

5.3.1 Fundamentacion pedagogica

Esta propuesta se enmarca dentro del enfoque comunicativo, el cual propicia el
fortalecimiento de capacidades comunicativas y el uso practico y contextualizado del idioma.
Harmer (2007) sefiala que este enfoque no se limita al conocimiento de estructuras lingisticas,
mas bien se centra en la capacidad del estudiante para usar el lenguaje en contextos
significativos, priorizando fluidez, intencion comunicativa y comprension mutua. De esta
manera, se busca que el alumno actGe como un usuario activo del idioma, capaz de
desenvolverse en diversas situaciones. Asimismo, se basa en los principios del constructivismo,
que plantea que el conocimiento es mas que una copia de la realidad existente, es un proceso
dindmico e interactivo de la informacion externa que requiere mas de una interpretacion y
analisis para ser comprendido (Serrano y Pons, 2011); desde esta perspectiva, el estudiante
acta como protagonista activo de su aprendizaje. En este sentido, la estrategia de gamificacion
facilita que el alumno construya su conocimiento en base a las experiencias ludicas y

significativas, favoreciendo asi la adquisicion y el uso del idioma en contextos reales.
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5.3.3 Fundamento sociolégico

Desde el punto de vista socioldgico, esta propuesta responde a la necesidad de
incorporar metodologias que tomen en cuenta la realidad de los estudiantes, sus preferencias,
formacion cultural y modos de interaccién. En este aspecto, la gamificacién promueve
ambientes de confianza y compafierismo, colaboracion, participacion equitativa y trabajos en
equipo, reconocimientos grupales, los cuales fortalecen los vinculos sociales dentro del aula.
Ademas, es posible personalizar ciertos elementos de las actividades gamificadas considerando

los aportes y necesidades del estudiante.

5.3.1 Fundamento psicoldgico

Se fundamenta en la Teoria del Flujo, de Csikszentmihalyi, en el que se explica que,
para lograr un aprendizaje éptimo, los estudiantes deben estar profundamente involucrados en
tareas que desafien sus habilidades; asimismo, en la Teoria de la Autodeterminacion, de Deci
y Ryan, que resalta la importancia de la autonomia, la competencia y relaciones sociales en el
desarrollo de la motivacion intrinseca; los elementos de la gamificacion fortalecen estos tres
factores, dando lugar a experiencias de aprendizaje satisfactorias y estimulando actitudes

positivas en el plano emocional del estudiante.

5.4 Objetivos de la propuesta
5.4.1 Objetivo general

Determinar qué efectos tiene la gamificacion en la produccion oral del inglés como
segunda lengua en los estudiantes del segundo grado de Educacion Secundaria del laboratorio

pedagdgico Planteles de Aplicacion Guaman Poma de Ayala”, Ayacucho, 2024.
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5.4.2 Obijetivos especificos

Determinar en qué medida la gamificacion impacta la fluidez oral del inglés como
segunda lengua en los estudiantes del segundo grado de Educacion Secundaria del laboratorio
pedagogico Planteles de Aplicacion Guaman Poma de Ayala, Ayacucho, 2024.

Analizar como la gamificacion afecta la coherencia del discurso oral del inglés como
segunda lengua en los estudiantes del segundo grado de Educacion Secundaria del laboratorio
pedagogico Planteles de Aplicacion Guaman Poma de Ayala, Ayacucho, 2024.

Analizar el grado de influencia de la gamificacion en la precisién gramatical durante la
produccion oral del inglés como segunda lengua en los estudiantes del segundo grado de
Educacion Secundaria del laboratorio pedagdgico Planteles de Aplicacién Guaman Poma de
Ayala, Ayacucho, 2024.

Identificar en qué medida la gamificacion mejora el recurso de vocabulario empleado
en la produccidn oral del inglés como segunda lengua en los estudiantes del segundo grado de
Educacién Secundaria del laboratorio pedagdgico Planteles de Aplicacién Guaman Poma de
Ayala, Ayacucho, 2024.

Determinar de qué manera la gamificacion afecta en la pronunciacion durante la
produccion oral del inglés como segunda lengua en los estudiantes del segundo grado de
Educacién Secundaria del laboratorio pedagdgico Planteles de Aplicacién Guaman Poma de
Ayala, Ayacucho, 2024.

5.5  Descripcion de procedimientos de la propuesta

La elaboracion de las sesiones de aprendizaje se trabajé con el modelo de leccion
aplicada en la institucion, en las que se siguen fases generales de inicio, proceso y cierre; dentro
de ellas, se establecen los momentos pedagogicos de Lead-in, Speaking preparation, Speaking
Practice, Speaking Report y Feedback. Esta secuencia promueve una progresion didactica y

coherente con el desarrollo de la produccion oral, ya que permite primero activar
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conocimientos previos, luego introducir estructuras y vocabulario Utiles, y posteriormente
practicar en contextos comunicativos. Conforme a Harmer (2007), una leccion correctamente
organizada debe iniciar con la activacion del interés de los estudiantes, seguido de una etapa
de estudio y finalmente una produccion, donde los estudiantes puedan usar el lenguaje de forma
significativa.

Por ende, la implementacién de la estrategia de gamificacion en la produccion oral del
inglés como segunda lengua en los estudiantes del segundo grado de Educacion Secundaria del
laboratorio pedagogico Planteles de Aplicacién Guaman Poma de Ayala, Ayacucho, 2024 se
desarrolla siguiendo las fases y momentos antes mencionados, teniendo en cuenta que
corresponden a una secuencia didactica de 90 minutos por sesion:

5.5.1 Inicio

Se inicia con la rutina de inicio de clase que implica saludos ritmicos y alentadores en
inglés; también, se pone en conocimiento de los estudiantes los métodos que se utilizaran para
captar la atencién. Luego, se procede con las actividades motivacionales, introducciones breves
y contextualizacion del reto o mision de la clase. Se emplean presentaciones en PowerPoint
para mostrar la narrativa que enmarca la actividad gamificada y la tabla de clasificacion a fin
de verificar el avance en equipo y motivarlos a superarse. Posteriormente, se realiza la
exploracién de saberes previos mediante preguntas relacionadas a temas o actividades cortas
que permitan a los estudiantes demostrar lo que ya conocen sobre la tematica, lo que sirve para
identificar su nivel previo de conocimiento; a partir de ello, trabajar el contenido de clase,
esclareciendo vacios y reforzando debilidades en el aprendizaje. Esta seccion se le denomina
como Lead-in en inglés.

5.5.2 Proceso
En este paso, se realiza la construccion del aprendizaje y se hace la transferencia a

situaciones nuevas. Los momentos metodoldgicos que se seguiran son:
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Speaking preparation

Esta fase envuelve la preparacion del estudiante antes de profundizar el aprendizaje,
por lo que se realiza la explicacion del contenido linguistico necesario, como la introduccion
del vocabulario, presentacion de las estructuras gramaticales y practica de la adecuada
pronunciacion, los cuales son reforzados mediante fichas de trabajo o actividades gamificadas,
previas al desarrollo de la habilidad oral.

Speaking practice

En este momento, se emplean diversas actividades guiadas que permiten el uso del
idioma, que son semicontroladas, permitiendo la creatividad del estudiante. Dentro de la cual,
se emplean actividades como juego de roles, didlogos, descripciones orales con sistemas
gamificados donde el estudiante se pueda desenvolver de manera individual; en mayor medida,
se hara uso del material “Oral English enigma”.

El juego se proyecta en clase y se organizan misiones y desafios orales por equipos,
segun el avance de cada sesion. Los estudiantes seleccionan casillas o iconos, responden
preguntas orales, realizan dialogos cortos, describen imagenes o completan misiones, teniendo
en cuenta el tiempo destinado a ello, de acuerdo al tema que se va trabajando. Las actividades
incluidas en el juego estan alineadas con los contenidos lingiisticos y comunicativos de la
sesion. Al finalizar cada turno, se realiza la retroalimentacion, se otorgan los puntos o insignias,
lo cual aumenta la motivacion y participacion del grupo.

Speaking Report

Después de la practica, los estudiantes presentan sus producciones orales
individualmente, como también por equipos, ante la clase, aplicando todo lo practicado

anteriormente.
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5.5.3 Cierre

Este paso corresponde a la consolidacion del aprendizaje, por lo que se realiza una
retroalimentacion (feedback), basada en la rabrica de evaluacion oral y la metacognicion sobre
la clase realizada. Asimismo, se sistematizan los puntos obtenidos y se realiza el
reconocimiento a los equipos o estudiantes que demuestren avances, fomentando la mejora
continua.

5.6 Descripcion del material gamificado “Oral English Enigma”

Debido a la falta de acceso al internet para emplear plataformas de gamificacidn, como
Quizizz, Kahoot!, ClassDojo, Blooket, etc., herramientas de gamificacion bastante comunes y
efectivas en la ensefianza del inglés, se cre6 un material denominado “Oral English Enigma”,
disefiado en PowerPoint, como recurso principal para la aplicacion de la estrategia de
gamificacion en el desarrollo de la produccién oral del inglés. Este material fue elaborado por
la autora de la presente investigacion teniendo como base los principios de la teoria de
autodeterminaciéon y la teoria del flujo. Asimismo, se sustenta bajo las consideraciones
propuestas por Werbach y Hunter (2015) sobre el uso de mecénicas, dindmicas y componentes
del juego. Ademas, se siguieron los pasos propuestos por Borras (2022), descritos en el marco
tedrico, para un disefio adecuado e incorporacion exitosa de la gamificacion en el aula.

El recurso gamificado esta estructurado a través de una narrativa creativa, en la cual los
estudiantes deben recorrer diversos planetas, tales como Lexicon, Voxia, Aequitas, Eos y
Nexus, cada uno de los cuales se enfoca en una dimension especifica de la produccion oral
(fluidez, coherencia, gramatica, vocabulario y pronunciacion), pero sin aislar el desarrollo en
conjunto de la habilidad oral en contextos reales del idioma inglés. Cada planeta contiene
niveles, desafios, misiones y retos de interaccion oral que los estudiantes deben superar

haciendo uso del idioma inglés.



75

Dentro de la actividad gamificada, a los estudiantes se les reconoce como jugadores
pertenecientes a un determinado equipo, como lo son Ocean, Zephyr, Gaia, Ignis, Aurora y
Aeon, nombres de equipos inspirados en elementos de la Tierra. Todos los equipos avanzan en
el juego mediante el cumplimiento los ejercicios y presentaciones orales, lo que les permite
acumular puntos, insignias (Team coordination) y medallas (Grammar Guru, vocabulary
vanguard, Sound master, Fluent flyer) que representan su mejor desenvolvimiento en las
habilidades del inglés.

Es importante sefialar que, como componentes clave del juego Oral English Enigma,
se conformaran equipos fijos de cinco integrantes, que contardn con un representante; a
quienes, mediante un sorteo, se les asignarad un avatar. Las recompensas simbdlicas incluiran
la entrega de insignias (stickers) a nivel de equipo, trofeos de equipo que se visualizaran al
final del juego, premios sorpresas y menciones especiales a los estudiantes que demuestren un
optimo desempefio. Ademas, se incorporaran retos progresivos por nivel de dificultad y se
utilizard una tabla de clasificacion general, donde se mostrara el avance de todos los equipos,
y otras seis tablas de progreso individual que seran entregadas a cada equipo para que registren
su avance.

A continuacion, se presenta una sintesis de los elementos de la gamificacion
(dindmicas, mecénicas y componentes) que se aplicaran en la propuesta pedagdgica. Estos
fueron seleccionados con base en el marco tedrico, pero adaptados a las caracteristicas del

grupo, y a los recursos disponibles.
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Tabla 24

Elementos de la gamificacion utilizados en la implementacion

DINAMICAS MECANICAS COMPONENTES
Jqué motiva? .como funciona? Jqué se visualiza?
Emociones Retos Puntos
Limitaciones Competencia Combates
Narrativa Cooperacion Avatares
Progresion Recompensas Tablas de clasificacion
Relaciones Retroalimentacion Niveles
Estatus Turnos Equipos
Altruismo Adquisicion de recursos Colecciones
Diversion Estado de ganar Insignias / Medallas

Este material gamificado debe ser utilizado principalmente en la fase de Speaking
Practice, como recurso para promover la participacion activa, captar el interés del estudiante y
mejorar las habilidades orales en inglés. Al transcurso de la intervencion, cada sesion
desarrollara una parte del juego, permitiendo asi seguir una secuencia coherente de las
tematicas abordadas. Cabe sefialar que la estructura previa del material solo contempla el
desarrollo de cuatro de contenidos tematicos, debido a su disefio inicial; pero el uso de los
principales elementos ludicos como la asignacion de puntos, la tabla de clasificacion, las
medallas y los retos grupales, que conforma el material, sera empleado a lo largo de toda la
intervencion, acompafiando las deméas actividades gamificadas disefiadas de forma
complementaria.

Finalmente, es importante sefialar que el material Oral English enigma no esta
restringido a desarrollar Gnicamente el contenido tematico de esta investigacién, sino que la
estructura narrativa y pedagdgica permite ser editada, modificada y ampliada segun las
necesidades del docente o los contenidos que se desee abordar.

La estructura visual y practica de este material se puede consultar en el anexo, donde

se incluyen las capturas representativas del juego.
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5.7  Definicion y desarrollo de programa

La intervencion de la estrategia consta de 10 sesiones, la primera y la Ultima son
exclusivamente para realizar actividades con relacion a la evaluacion de entrada y salida, y los
ocho restantes son sesiones netamente experimentales. Las sesiones constan de 90 minutos: los
primeros 15 minutos se designaran para la fase inicial de la clase, 50 minutos para el desarrollo

del temay el tiempo que queda sera destinado para evaluar el producto de la clase y brindar la

retroalimentacion necesaria.

n. de DeSCF'PC'O“ Contenido Recursos o0 materiales
sesiones | de actividades
- Entrega de la guia de grabacién de
video y brindar las indicaciones
necesarias. - Proyector
- Los estudiantes deberan de grabar un - Laptop
Sesion 1 Agti_vidades video realizando una presentacion - Presentac_iones en
iniciales oral de entrada PowerPoint
- Solo en el grupo experimental, se - Guia de presentacion
realizara la introduccion sobre la oral
estrategia gamificacion y
conformacion de equipos
Obijetivo: Los estudiantes podran - Proyector
comunicar la rutina diaria de un familiar. - Laptop
Vocabulario - Stickers de avatares
- Verbs: wake up, brush my teeth, take - Tablas de
care, cook, work, clean, have clasificacion
Desarrollo de breakfast, go to school, do impresas
Sesion 2 | tema: My family homework, have lunch, relax, go to - Caja misteriosa
routine bed - Presentaciones en
- Time expressions: in the morning, in PowerPoint
the afternoon, in the evening, at - Material gamificado
(specific time) Oral English
Gramatica: Present Simple (third Enigma
person singular), Frequency Adverbs - Hojas de trabajo
Objetivo: Los estudiantes podran hablar
sobre sus pasatiempos favoritos y - Proyector
describir como y cuando los practican. - Laptop
Vocabulario - Sellos de colores
Desarrollo de - Hobbies: playing soccer, reading (rojo, negro, verde y
Sesion 3 | tema: My books, listening to music, drawing, azul)
favorite hobbies dancing, cooking. - Premio sorpresa
- Expressions: I enjoy..., My favorite - Presentaciones en
hobby is.... PowerPoint
Gramatica: Present Simple, Like + - Hojas de trabajo
Gerund
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Objetivo: Los estudiantes podran

describir a los miembros de su familia y Proyector
hablar sobre sus relaciones. Laptop
Vocabulario Presentacion en
- Family members: mother, father, PowerPoint
Sesi6n 4 Desarrollo de_ sister, brother, grandparents, cousin, Material ggmificado
tema: My family uncle, aunt. Oral English
- Descriptive adjectives: talkative, Enigma
serious, kind, funny, smart, lazy, Un dado dorado
hardworking, shy. grande
Gramética: Possessive Adjectives, Hojas de trabajo
Present Simple, Have/Has
Obijetivo: Los estudiantes podran Proyector
describir lugares importantes en su Laptop
ciudad y dar indicaciones para llegar a Presentaciones en
Desarrollo de S/I:)(z:sébulario ll?/i);':/srriZ?Ign;mificado
Sesion 5 | tema: Placesin | - iaces: park, library, museum, Oral English
my city school, supermarket, hospital, Enigma
theater. Stickers de insignia
- Directions: turn left, turn right, go de Coordinacié% de
straight, continue ;
Gramatica: There is/There are, equipo de trabai
Prepositions of Place Hojas de trabajo
Objetivo: Los estudiantes podran hablar Il_DarSt{) e;tor
sobre sus vacaciones ideales, incluyendo .
. - Video
destinos y actividades. Presentaciones en
Vocabulario .
L Desarrollq de - Destinations: beach, mountains, city Power_Pomt -
Sesion 6 tema:_My ideal countrysi de,-abroa d’. T Material g_amlflcado
vacation A . Oral English
- Activities: swimming, hiking, Eniama
sightseeing, relaxing, exploring. Sticiers de
Graméti_ca: Would like to + verb, Evolucion de avatar
Future Simple Hojas de trabajo
Obijetivo: Los estudiantes podran Proyector
describir su comida favorita y mencionar Laptop
los mgredle_ntes. Presentaciones en
Vocabulario PowerPoint
Desarrollo de - Food items: pizza, pasta, salad, Material qamificado
Sesion 7 | tema: My soup, rice, chicken, vegetables, Oral Eng?ish
favorite food fruits. Enigma

- Ingredients: tomatoes, cheese,
lettuce, meat, spices.

Gramética: Present Simple,

Countable/Uncountable Nouns

Stickers Ratatouille
Premio sorpresa
Hojas de trabajo
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Obijetivo: Los estudiantes podran hablar Proyector
sobre celebraciones importantes en su Laptop
comunidad y describir tradiciones. Presentaciones en
Desarrollo de Vocabulariq Power_Point B
3 tema: - Celgbratlons: Independence !Day, Material ggmlflcado
Sesion 8 Celebrations . Christmas, Holy week, Carnivals, Orgl English
my city HaIIc_)v_veen _ E_nlgma )
- Traditions: parades, fireworks, Fichas de emojis
traditional food. para juego de
Gramatica: Present Simple, Past preguntas
Simple Hojas de trabajo
Obijetivo: Los estudiantes podran hablar
sobre sus suefios y planes para el futuro. Proyector
Vocabulario Laptop
Desarrollo de - Professions: lawyer, doctor, Presentaciones en
Sesion 9 | tema: My future engineer, singer, business PowerPoint
and my dreams administrator, psychologist, Stickers de estrellas
scientist. con puntos incluidos
- Dreams: I hope to...,  want to... Hojas de trabajo
Gramatica: Future Simple, Be going to
- Entrega del guia de grabacion de
video y brindar las indicaciones
necesarias.
- Los estudiantes deberan de grabar un i;(:)){ggtor
. video realizando una presentacién .
Sesion 10 Actlwdades oral de salida. Presentac_lones en
finales PowerPoint

- - Posterior a la evaluacion, en el
grupo experimental, se realizara el
reconocimiento a los estudiantes
sobresalientes en la habilidad oral
del inglés.

Guia de presentacion
oral
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Conclusiones

Teniendo como base los resultados encontrados en el presente estudio, se concluyé en

lo siguiente:

1.

La gamificacion tuvo efectos positivos en la produccion oral del inglés como segunda
lengua en los estudiantes del segundo grado de Secundaria del laboratorio pedagdgico
Planteles de Aplicacion Guaman Poma de Ayala, Ayacucho, 2024, con una significacion
estadistica de U de Mann-Whitney p = 0.004 y Wilcoxon p = 0.000.

La gamificacion tuvo efectos positivos en la fluidez oral del inglés como segunda lengua
en los estudiantes del segundo grado de Educacién Secundaria del laboratorio pedagdgico
Planteles de Aplicacion Guaman Poma de Ayala, Ayacucho, 2024, con una significacién
estadistica de U de Mann-Whitney p = 0.016 y Wilcoxon p = 0.000.

La gamificacion tuvo efectos positivos en la coherencia del discurso oral del inglés como
segunda lengua en los estudiantes del segundo grado de Educacién Secundaria del
laboratorio pedagdgico Planteles de Aplicacion Guaman Poma de Ayala, Ayacucho, 2024,
con una significacion estadistica de U de Mann-Whitney p = 0.018 y Wilcoxon p = 0.000.
La gamificacion tuvo efectos positivos en la precision gramatical durante la produccion
oral del inglés como segunda lengua en los estudiantes del segundo grado de Educacién
Secundaria del laboratorio pedagogico Planteles de Aplicacion Guaman Poma de Ayala,
Ayacucho, 2024, con una significacion estadistica de U de Mann-Whitney p = 0.024 y
Wilcoxon p = 0.000.

La gamificacion tuvo efectos positivos en el recurso de vocabulario empleado en la
produccién oral del inglés como segunda lengua en los estudiantes del segundo grado de
Educacion Secundaria del laboratorio pedagdgico Planteles de Aplicacion Guaman Poma

de Ayala, Ayacucho, 2024, con una significacion estadistica de U de Mann-Whitney p =
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0.006 y Wilcoxon p = 0.000.

La gamificacion tuvo efectos positivos en la pronunciacion durante la produccion oral del
inglés como segunda lengua en los estudiantes del segundo grado de Educacion Secundaria
del laboratorio pedagogico Planteles de Aplicacion Guaméan Poma de Ayala, Ayacucho,
2024, con una significacion estadistica de U de Mann-Whitney p = 0.021 y Wilcoxon p =

0.000.
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Recomendaciones

Al Ministerio de Educacién (MINEDU), considerar la incorporacion de la gamificacion
como parte de las estrategias metodoldgicas dentro de los lineamientos normativos y guias
para el desarrollo del area de Inglés, en particular en la competencia oral. Los resultados
de esta investigacion muestran evidencia empirica sobre su eficacia. Asimismo, se propone
fomentar el disefio de recursos gamificados contextualizados a nivel nacional, que tomen
en cuenta la diversidad sociolinguistica y tecnolégica del pais, y afiadir estos enfoques en
los programas de formacién docente en servicio.

A la Direccion Regional de Educacion de Ayacucho (DREA), impulsar el empleo de
estrategias metodoldgicas innovadoras y tecnol6gicas como la gamificacion en las
instituciones educativas de la regién, en particular en el &rea de inglés. Para dicho efecto,
se sugiere disefiar programas de capacitacion docente que fortalezcan el uso de recursos
digitales y elementos ludicos para el desarrollo de la competencia oral del idioma, teniendo
en cuenta que esta investigacion evidencié mejoras significativas en el desempefio de los
estudiantes mediante la aplicacion de la gamificacion. También, se recomienda que la
DREA impulse proyectos pilotos en escuelas focalizadas para analizar el impacto de la
gamificacion en distintos niveles educativos.

A la Universidad Nacional de San Cristébal de Huamanga (UNSCH), promover entre los
estudiantes de la Facultad de Ciencias de la Educacion la creacion de propuestas didacticas
en base a la gamificacion u otras metodologias favorables para la ensefianza del inglés en
el contexto ayacuchano. Asimismo, se recomienda que las asignaturas relacionadas con
Didactica del Inglés, Taller de Innovacion Tecnologica Educativa y Taller de Materiales
Didacticos en Ingles incorporen actividades de creacion de recursos gamificados que

aborden problematicas reales del contexto educativo local y regional. Esto contribuird a la



83

formacion de profesores mas creativos, concientizados e innovadores en relacion de los
requerimientos del sistema educativo actual.

A los docentes del area de Inglés, aplicar la gamificacion como estrategia didactica en las
sesiones que abordan el desarrollo de la competencia oral. Para ello, es importante disefiar
actividades estructuradas con dindmicas variadas y motivadoras; incluir desafios
linguisticos que fortalezcan las dimensiones de la habilidad oral, asi como la fluidez,
coherencia, gramética, recurso de vocabulario y la pronunciacion; brindar la
retroalimentacion inmediata; y emplear diversos componentes de juego, haciendo uso de
recursos tecnoldgicos que involucren activamente a los estudiantes, en especial en aquellos

que se ubican en un nivel basico del idioma.
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Anexo A. Matriz de consistencia

93

PROBLEMA

OBJETIVOS

HIPOTESIS

VARIABLES

METODOLOGIA

Problema general

¢Como son los efectos de la
gamificacion en la produccion oral
del inglés como segunda lengua en
los estudiantes de 2do grado de
secundaria del laboratorio
pedagogico Planteles de Aplicacion
Guaman Poma de  Ayala”,
Ayacucho — 2024?

Problemas especificos:

a) (Como son los efectos de la
gamificacion en la fluidez oral en
inglés como segunda lengua en los
estudiantes del segundo grado de
Educacion Secundaria del
laboratorio pedagégico Planteles de
Aplicaciéon Guaman Poma de Ayala,
Ayacucho, 2024?

b) ¢(Cémo son los efectos de la
gamificacion en la coherencia del
discurso oral en inglés como
segunda lengua en los estudiantes
del segundo grado de Educacién
Secundaria del laboratorio
pedagdgico Planteles de Aplicacion
Guamén Poma de Ayala, Ayacucho,
2024?

C) ¢(Como son los efectos de la
gamificacion en la precision
gramatical durante la produccion

Objetivo general

Determinar los efectos de la
gamificacion en la produccion oral
del inglés como segunda lengua en
los estudiantes de 2do grado de
secundaria del laboratorio
pedagdgico Planteles de Aplicacion
Guaman Poma de Ayala”, Ayacucho
—2024.

Obijetivos especificos

a) Determinar los efectos de la
gamificacion en la fluidez oral en
inglés como segunda lengua en los
estudiantes del segundo grado de
Educacion Secundaria del
laboratorio pedagdgico Planteles de
Aplicaciéon Guaman Poma de
Ayala, Ayacucho, 2024.

b) Determinar los efectos de la
gamificacion en la coherencia del
discurso oral en inglés como
segunda lengua en los estudiantes
del segundo grado de Educacion
Secundaria del laboratorio
pedagdégico Planteles de Aplicacion
Guaméan Poma de Ayala,
Ayacucho, 2024.

c) Determinar los efectos de la
gamificacion en la precision

Hipétesis general

La gamificacion tiene efectos positivos
en la produccion oral del inglés como
segunda lengua en los estudiantes de
2do grado de secundaria del laboratorio
pedagdgico Planteles de Aplicacién
Guaman Poma de Ayala”, Ayacucho —
2024,

Hipotesis especificas

a) La gamificacion tiene efectos
positivos en la fluidez oral en inglés
como segunda lengua en los
estudiantes del segundo grado de
Educacion Secundaria del laboratorio
pedagogico Planteles de Aplicacion
Guaman Poma de Ayala, Ayacucho,
2024.

b) La gamificacion tiene efectos
positivos en la coherencia del discurso
oral en inglés como segunda lengua en
los estudiantes del segundo grado de
Educacion Secundaria del laboratorio
pedagdgico Planteles de Aplicacion
Guaman Poma de Ayala, Ayacucho,
2024,

c) La gamificacion tiene efectos
positivos en la precision gramatical
durante la produccion oral en inglés
como segunda lengua en los

Independiente
Gamificacion
Dimensiones

- Empleo de
dinamicas

- Inclusion de
mecanicas

- Manejo de
componentes

Dependiente

Produccion oral en
inglés como segunda
lengua

Dimensiones

- Fluidez

- Coherencia

- Precision gramatical

- Recurso de
vocabulario

- Pronunciacion

Tipo y nivel de
investigacion

Investigacion
aplicada

Nivel experimental

Disefio de
investigacion

Cuasiexperimental de
grupo de control no
equivalente con
pretest-postest

Poblacion

320 estudiantes
matriculados en el
nivel secundario de
los Planteles de
Guaman Poma de
Ayala

Muestra

60 estudiantes
matriculados en el
2do grado de
secundaria de los
Planteles de Guaman
Poma de Ayala
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oral en inglés como segunda lengua
en los estudiantes del segundo grado
de Educacion Secundaria del
laboratorio pedagégico Planteles de
Aplicacion Guaman Poma de Ayala,
Ayacucho, 2024?

d) ¢Cémo son los efectos de Ila
gamificacion en el recurso de
vocabulario empleado en la
produccion oral en inglés como
segunda lengua en los estudiantes
del segundo grado de Educacion
Secundaria del laboratorio
pedagdgico Planteles de Aplicacion
Guaman Poma de Ayala, Ayacucho,
2024?

e) (Coémo son los efectos de la
gamificacion en la pronunciacion
durante la produccion oral en inglés
como segunda lengua en los
estudiantes del segundo grado de
Educacion Secundaria del
laboratorio pedagégico Planteles de
Aplicaciéon Guaman Poma de Ayala,
Ayacucho, 2024?

gramatical durante la produccién
oral en inglés como segunda lengua
en los estudiantes del segundo
grado de Educacion Secundaria del
laboratorio pedagégico Planteles de
Aplicacién Guaman Poma de
Ayala, Ayacucho, 2024.

d) Determinar los efectos de la
gamificacion en el recurso de
vocabulario empleado en la
produccion oral en inglés como
segunda lengua en los estudiantes
del segundo grado de Educacion
Secundaria del laboratorio
pedagdgico Planteles de Aplicacion
Guaméan Poma de Ayala,
Ayacucho, 2024.

e) Determinar los efectos de la
gamificacion en la pronunciacion
durante la produccion oral en inglés
como segunda lengua en los
estudiantes del segundo grado de
Educacion Secundaria del
laboratorio pedagdgico Planteles de
Aplicaciéon Guaman Poma de
Ayala, Ayacucho, 2024.

estudiantes del segundo grado de
Educacion Secundaria del laboratorio
pedagogico Planteles de Aplicacion
Guaman Poma de Ayala, Ayacucho,
2024,

d) La gamificacion tiene efectos
positivos en el recurso de vocabulario
empleado en la produccion oral en
inglés como segunda lengua en los
estudiantes del segundo grado de
Educacion Secundaria del laboratorio
pedagogico Planteles de Aplicacion
Guaman Poma de Ayala, Ayacucho,
2024,

e) La gamificacion tiene efectos
positivos en la pronunciacion durante
la produccion oral en inglés como
segunda lengua en los estudiantes del
segundo grado de Educacion
Secundaria del laboratorio pedagdégico
Planteles de Aplicacién Guaman Poma
de Ayala, Ayacucho, 2024.

Técnicas
La observacion
Instrumentos

Rubrica de evaluacion
(pretest y postest)

Procesamiento de
datos

Para la organizacion
y sistematizacion de
datos se utilizo la
herramienta
estadistica SPSS 25.
El proceso
estadistico, a nivel
descriptivo, se realizd
mediante el programa
Microsoft Excel; a
nivel inferencial, se
uso las pruebas no
paramétricas U de
Mann Whitney y W
de Wilcoxon.




Anexo B. Instrumento de recoleccién de datos

La rubrica

NIVELES DE LOGRO DEL ESTUDIANTE

CRITERIOS 7| 0GRO DESTACADO LOGRO ESPERADO EN PROCESO EN INICIO
(18-20) (14-17) (11-13) (1-10)

El estudiante se expresa de | EI estudiante se expresa | El estudiante se expresa con pausas | ElI estudiante realiza muchas
Fluider manera_natural y_fluida, sin | mayormente  fluido,  con | frecuentes que interrumpen_el flujo, pausas 'y bloqueos en el

pausas innecesarias. algunas pausas menores que no | pero es capaz de continuar el | discurso.

afectan el discurso. discurso.
Coordina sus ideas de | Coordina sus ideas de manera | Coordina sus ideas con una | Expresa sus ideas de manera
. manera muy organizada y | organizada  con  algunas | organizacion basica, y a veces | desorganizada o  confusa,

Coherencia A : - . . .

con conexion logica. conexiones logicas. incoherente. haciendo el discurso dificil de

comprender.

L Hace uso preciso de la | Comete pequefios errores | Comete  errores  gramaticales | Comete  muchos  errores
Precmqn estructura gramatical. gramaticales, que no cambian | frecuentes, pero es posible entender | gramaticales que dificultan la
gramatical la intencidn del mensaje. el sentido del mensaje. comprension del mensaje.

Emplea vocabulario | Emplea el vocabulario | Hace uso de vocabulario limitado o | Usa vocabulario muy limitado
Recurso de preciso y amplio que | aprendido, con  algunas | repetitivo. o inapropiado para el discurso.
vocabulario | enriquece el discurso. variaciones.

Pronunciacion

Expresa de forma clara y
precisa los sonidos de las
palabras empleadas en el
discurso.

Expresa de manera correcta la
mayoria de palabras empleadas
en el discurso.

Presenta  varios  errores de
pronunciacion que afectan
medianamente la comprension del
discurso.

Comete muchos errores de
pronunciaciéon y dificiles de
entender.
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Nota. Rubrica adaptada por la autora a partir de la escala de evaluacion oral propuesta por Diaz y Painter (2016) en Lessons Learned: First Steps
Toward Reflective Teaching in ELT, dirigida a estudiantes de nivel elemental (Nivel 2 del MCER; ACTFL Intermedio Bajo).



Anexo C. Ficha de validacion de los instrumentos

FICHA DE EXPERTO

Titulo de la investigacion: Efectos de la ganuficacion en la produceion oral en inglés como sequnda
lengua en estudiantes de Secundana de los Planteles de Aplicacion Guaman Poma de Ayala, Ayacucho,

2024

Nombre de los instrumentos: Faibnca de evaluacion para evaluar la produccion oral

ASPECTOS DE LA VALIDACION
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DeBciente | Baja Repular Buemo Auy buens
Indicadores Criterios & |11 |16 |21 |26 |31 |36 |41 [46 |51 |56 |61 |66 |71 [ 76 | Bl |86 |51 | ®6
10 |15 |20 |25 [30 |35 [40 |45 |50 |55 |60 |65 |70 |75 | S0 |BS |90 |55 | 100
Eath
Fermulain
L CLARDAT G kenguge K
i
=1
3. OBIETIVIDAD expiciadn an o
crstduati =
ulmiervahles
Adomado al
- s d¢ la
3. ACTUALIDAD e X
pedagdnicn
Exiile wna
4. CRGANIZACION g aniasin ot
e
Comprenle
S I sspeciog -
3. EUFICIENCIA o et 3 X
czilidad
Adoiad
6. INTENCIONALIDAD | par vakoew X
inda: salers
Baada &n
. — - eI
1. CONSISTEMCIA At X
enentifiouns
Entre lemi
E. COHEREWCIA flemis & 4
i sakews
La citsnlcgia
eaponds  al
b, METCDOLOGIA ripsisiln de X
la
LT P ]
Ex oml w
10. PERTINENCIA — X
myeigacEn
PROMEDIO DE VALORACION 3.3
OPINION DE APLICABILIDAD: a) Deficiente k) Baja c) Begnlar dj Buena &) Moy Buena

Datos del experto

Wombres v Apellidos

Efrain Arture Panto Moriega

Timlo Profesional

Educacion

Especialidad

Ineles

Grade Academico de maestna

Maestro en Administracion de la Educacion

Grade academico de doctor

Opinion de aplicabilidad

Huenz

Lugar v Fecha

18 de sepdembre del 2024

Firma




Titulo de Ia investi

FICHA DE EXPERTO

gacion: Efectos de la gamificacion’en la produccién oral en inglés como segunda

lengua en estudiantes de Secundaria de los Planteles de Aplicacion Guaman Poma de Ayala, Ayacucho,

2024 :

Nombre de los instrumentos: Ribrica de evaluacion para evaluar la produccion oral

ASPECTOS DE LA VALIDACION
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Indicadores

Criterios

Deficiente | Baja Regular Bucno Muy bueno

6 |11 |16 [ 21 [26 [31 [36 [41 [46 [51 [56 |61 [66 |71 [76 | 81 | 86

91

96

10 |15 |20 [25 {30 [35 [40 |45 [50 [55 |60 [ 65 |70 |75 | 80 |85 |90

95

100

CLARIDAD

BY

w

Esta
formulado
con lenguaje
propio

X

OBIETIVIDAD

Esta
expresado en
conductas
observables

ACTUALIDAD

Adecuado al
avance de la
ciencia
pedagogica

ORGANIZACION

Existe  una
organizacion
logica

SUFICIENCIA

Comprende
los aspectos
en cantidad y
calidad

INTENCIONALIDAD

Adecuado
para valorar
los
indicadores

CONSISTENCIA

Basado en
aspectos
tedricos
cientificos

COHERENCIA

Entre los
items e
indicadores

METODOLOGIA

La estrategia
responde al
proposito de
la

investigacion

10. PERTINENCIA

Es atl y
adecuado

para la
investigacion

Datos del experto

PROMEDIO DE VALORACION 72 .5

OPINION DE APLICABILIDAD: a) Deficiente  b) Baja c) Regular d) Buena uy Buena

Nombres y Apellidos 2hroe flemea Fbtd;{ ,Waw/,
Titulo Profesional W&ﬂ« 20 Eolecpooton //)ﬂ,wdm,m/
Especialidad Lingled 7

[ Grado Académico de maestria

W
Y e cions lgﬁm_/&a/oﬂ//yﬁw Coledool  cobcealive

Grado académico de doctor
Opinion de aplicabilidad

Avy pveno

Lugar y Fecha

Apecto J] b gelenlrt A Qozy

Firma //é}m v 5’
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FICHA DE EXPERTO
Titulo de la investigacién: Efectos de la gamificacion en la produccién oral en inglés como segunda
lengua en estudiantes de Secundaria de los Planteles de Aplicacion Guamén Poma de Ayala, Ayacucho,

2024
Nombre de los instrumentos: Ruibrica de evaluacion para evaluar la produccion oral

ASPECTOS DE LA VALIDACION

Deficiente Baja Regular Bueno Muy bueno
Indicadores Criterios [ 0 | 6 |11 [16 |21 |26 |31 [36 [41 |46 |51 [56 |61 [66 [71 | 76 81 |86 |91 | 96
S |10 |15 [20 [25 |30 [35 [40 |45 [50 |55 |60 | 65 |70 [ 75 |80 |85 90 |95 | 100

Esta
formulado

1. CLARIDAD 0 Ngals X
propio

Esth
expresado en

OBJETIVIDAD by X
observables

(]

Adecuado al
avance de la
ciencia

pedagdgica

>

3. ACTUALIDAD

Existe  una
4. ORGANIZACION organizacion X
logica

Comprende
los  aspectos
en cantidad y
calidad

5. SUFICIENCIA

Adecuado
para valorar
los
indicadores

6. INTENCIONALIDAD

Basado en

aspectos
7. CONSISTENCIA e
cientificos

Entre los
8. COHERENCIA items e
indicadores

N

La estrategia

i responde  al

9. METODOLOGIA propésito. de X
la

investigacion

Es atl y
adecuado
10. PERTINENCIA = 18 X

investigacién

PROMEDIO DE VALORACION 94 . 5

OPINION DE APLICABILIDAD: a) Deficiente  b) Baja c) Regular d) Buena %Auy Buena

Datos del experto

Nombres y Apellidos Linta CHAVCHON Alvizvel

Titulo Profesional |icenci ucea m&a
Especialidad Tnales — cspano .

Grado Académico de maestria Qoclncia ¥V Gestion educativa

Grado académico de doctor — A5 /

Opinién de aplicabilidad MuyY huena A

Lugar y Fecha A"jacuc‘u?', 20 de Setlombive A 2029

Firma




;l'l'tulo de la investigacién: Efectos de la
€ngua en estudiantes de Secundaria de los

2024
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FICHA DE EXPERTO

gamificacién en la produccién oral en inglés como segunda
Planteles de Aplicacion Guaméan Poma de Ayala, Ayacucho,

N : i ”
ombre de los instrumentos: Ribrica de evaluacion para evaluar la produccién oral

ASPECTOS DE LA VALIDACION

: ; Deficiente | Baja Regular Bueno Miyibiees
Indicadores Criterios 6 |11 116 |21 |26 [31 [36 [41 [46 [51 [56 [61 [66 [71 [ 76 | 81 [ 86 |91 | 9
= S 110 |15 |20 [25 [30 [35 [40 [45 [50 [55 |60 [65 |70 [75 [ 80 [ 85 [ 90 | 95 | 100
13 CLARID. formulado
AD con lenguaje )(
J
Esta
2. OBJETIVIDAD expresado en +
conductas
observables
Adecuado al
3. ACTUALIDAD avance de la f
ciencia
pedagégica
Existe una
4. ORGANIZACION organizacién %
légica
Comprende
5. SUFICIENCIA losaspectos .
en cantidad y )(
calidad
Adecuado
para valorar
6. INTENCIONALIDAD s \/
indicadores
Basado en
aspectos ;
7. CONSISTENCIA TR }(
cientificos
Ente  los -
8. COHERENCIA ftems e 7L
indicad
La estrategia
> responde al ]‘
9. METODOLOGIA propésito  de
la
investigacion
Es utl y
adecuado
10. PERTINENCIA bl 74
investigacion
(-
PROMEDIO DE VALORACION :
OPINION DE APLICABILIDAD: a) Deficiente  b) Baja c) Regular d) Buena Muy Buena
Datos del experto " :
Nombres y Apellidos N\‘o\rCOS Dav.‘{ Cavers "fﬁof TELVI
Titulo Profesional Lic. lucacon Secendolis
Especialidad T hgle; =
i i L g sTicew
Grado Académico de maestria g (ST
Grado académico de doctor £DJcaciv

Muy qarerable

Opinién de aplicabilidad

Aticlcho, 30 Ao SeTiewhne A2 2024

Lugar y Fecha

Firma //
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Anexo D. Resultados del coeficiente V de Aiken para validacion de ficha de expertos

n.° de expertos

Criterios 1 2 3 4 V de Aiken
1. Claridad 80 90 80 95 0,863
2. Objetividad 80 95 80 95 0,875
3. Actualizacion 85 90 95 95 0,913
4. Organizacién 85 90 80 95 0,875
5. Suficiencia 80 95 95 80 0,875
6. Intencionalidad 85 90 95 100 0,925
7. Consistencia 85 95 95 90 0,913
8. Coherencia 85 90 95 95 0,913
9. Metodologia 90 95 100 100 0,963
10. Pertinencia 80 95 100 100 0,938
V de Aiken 0,835 | 0,925 | 0,915 | 0,945




Anexo E. Modelo de sesiones experimentales aplicadas

SESION DE ENSENANZA-APRENDIZAJE
GRUPO EXPERIMENTAL N.°3
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FASES DEL
APRENDIZAJE

PROCESOS
PEDAGOGICOS

EXPERIENCIAS Y/O
ACTIVIDADES

TIEMPO

INICIO

Rutina de inicio
de clase

Rhyming greeting:
T: Good morning, class, are you ready for your
new adventure?
Ss: Yes! We are ready!
T: I can't hear you...
Ss: We are ready!
T: Ready for what?
Ss: Ready for our adventure!
Se establen las reglas de clase
Recuerda a los estudiantes los métodos que
utilizards para captar la atencion.

5 minutos

Actividad de
motivacion

Se recuerda que en esta clase los avatares de cada
equipo evolucionaran solo si superan los 350
puntos.

Showing a picture

Se presenta una imagen y se pregunta: Can you
name some family members in English?

Los estudiantes participan de manera libre.

5 minutos

Exploracion de
saberes previos

Describing The Pitufos’s family

La profesora presenta una imagen de los pitufos y
pregunta: Who in this family is funny, Smart,
kind...?

5 minutes

PROCESO

Construccion del
aprendizaje

SPEAKING PRERARATION
Personalities vocabulary

La profesora introduce vocabularios sobre
personalidades mediante imagenes. Los
estudiantes completan los recuadros con la
descripcion correspondiente.

Luego pregunta: Who in this classroom is
talkative? I'm talkative...

Se practica la pronunciacion. (E.g., T: mother, S:
father, T: uncle, S: aunt...) De hacerlo
correctamente y la participacion de todos, los
equipos ganan 20 puntos.

Merlina’s family relationship

Se presenta el arbol familiar de merlina y se va
completando con la participacion de los
estudiantes.

GAMIFICATION ENHANCED

Formados los equipos se inicia con el juego
ORAL ENGLISH ENIGMA, Planeta 2.
Antes de iniciar, se muestra la tabla de
clasificacion del avance de los equipos y se
reconoce sus logros.

Grammar: Possessives

Se hace una explicacion breve del uso de los
posesivos y se practica mediante ejercicios.
Los estudiantes comparten sus respuestas de
manera oral.

35
minutos

SPEAKING PRACTICE

I have two brothers (Fluency activity)

Se presenta una lista de vocabularios de
miembros de la familia y los estudiantes deben

15
minutos
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decir si las tiene o no. Ejemplo: [ have tree
cousins / I don’t have sisters.

Después de la preparacion, los estudiantes de
cada equipo comparten sus oraciones en cadena
dentro de 20 segundos. Segun la cantidad lograda
ganan puntos, de mayor.

Transferencias a
situaciones nuevas

SPEAKING REPORT

About my brother

Los estudiantes eligen un miembro familiar de su
preferencia. Elaboran y completan un cuadro de
informacion y luego crean oraciones a partir de
ella. Finalmente, comparte toda la descripcion en
clase.

Superado el ultimo desafio, los equipos tienen la
oportunidad de lanzar un dado, lo cual proveera
puntos al azar y asi podran lograr superar los 350
puntos.

20
minutos

CIERRE

Consolidacién o
Conclusiones

Se realiza la retroalimentacion.

Homework: Los estudiantes deben crear su
propio arbol familiar y crear diez oraciones para
describir las relaciones entre los miembros
considerados.

Metacognicion: Where you able to describe your
Sfamily's relationship? What was difficult about
the class?

Class Farewell

Nice work, everyone! Keep practicing. See
you next time! Ready for our next
adventure?

5 minutos




Ficha de trabajo correspondiente

MY FAMILY

1. PERSONALITIES: Look at each picture and write the personality in the box below. (8 points)

)

o
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ERLTIAS BRAGEILY

3. Rewrite the sentences using possessives, Share your answers orally, (10 points)

GRAMMAR TIP

i. The mother af Tom.

Possessive nouns show ownership by adding *s.
Instead of “The book of Maria™ X
we say “Maria's book "

3. The son of Lisa.
3. The aunt of Julia.

7. The uncle of Peter

2. The daughter of Sarah.
4. The cousin of Alex.
6. The name of my father,

&, The fuverite food of my brother.,




SESION DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

GRUPO EXPERIMENTAL n.°4
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FASES DEL PROCESO

APRENDIZAJE | PEDAGOGICOS EXPERIENCIAS Y/O ACTIVIDADES

TIEMPO

Rhyming greeting:

T: Good morning, class, are you ready
today?

Ss: Ready today!

T: Let’s learn some English in a fun new
way!

Ss: Fun new way!

T: Who's excited to learn and share?

Ss: We 're excited, we care!

T: Let’s work together, as a team we’ll
play

Ss: Together today, hooray!
- Serecuerda las reglas de clase
INICIO - Recuerda a los estudiantes los métodos que
utilizards para captar la atencion.

Rutina de inicio de
clase

5 minutos

- Se recuerda a los estudiantes que se hara la
entrega de un premio sorpresa al equipo que
haya acumulado el mayor puntaje desde el

Actividad de inicio del juego hasta la clase de hoy.
Recognizing important places

- What important places do you know in your
city?

- Los estudiantes responden oralmente de
manera libre.

motivacion

5 minutos

That is the park

Exploracion de - La profesora presenta imagenes de algunos
saberes previos lugares de la ciudad de Ayacucho y pregunta:
Do you know this place?

5 minutes

SPEAKING PRERARATION
Important places vocabulary
- La profesora introduce vocabularios sobre
lugares importantes de una ciudad mediante
imagenes. Los estudiantes completan los
recuadros con la descripcion correspondiente.
Se practica la pronunciacion.
Grammar: There is / There are
Luego, se hace una explicacion breve del uso
de there is/are y se practica mediante
ejercicios.
Direction’s vocabulary
Construccion del Se presentan iconos que representan
aprendizaje direcciones y se completa con la participacion
de los estudiantes.
GAMIFICATION ENHANCED
Formados los equipos se inicia con el juego
ORAL ENGLISH ENIGMA, Planeta 3.
Simon says turn left
Primero, la profesora hace de Simon para
practicar los movimientos con toda la clase.
Luego, en equipos deben realizar la misma
dinamica de practica (un equipo hace de
Simoén y otro realiza el movimiento)
- Se hace entrega de insignias de Coordinacion
de equipo.

PROCESO

35
minutos
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SPEAKING PRACTICE

Help Ronaldo to arrive the ball

Se entrega un mapa al azar por equipo,
quienes, en conjunto, deben ayudar a un
personaje especifico a llegar a su destino.

Se establece el tiempo limite de practica y se
monitorea el trabajo en equipo.

15
minutos

Transferencias a
situaciones nuevas

SPEAKING REPORT

There is the ball

Se presenta el mapa de cada equipo en la
pizarra y cada uno de ellos brinda las
indicaciones necesarias, de manera oral, para
que su personaje llegue a su destino,
superando el desafio de tiempo.

20
minutos

CIERRE

Consolidacion o
Conclusiones

Se realiza la retroalimentacion.

Homework: Se brinda un mapa de caminos y
los estudiantes deben escribir las indicaciones
necesarias para ayudar a Masha a encontrar el
0so, utilizando lo aprendido.

Metacognicion: Where you able to recognize
important places of your city? Did you use
directions vocabulary?

Class Farewell

We faith today! We did everything! We are
the winners!

5 minutos




1.

Ficha de trabajo correspondiente

PLACES IN MY CITY
Fill in the boxes with important places vocabulary. (10 points)

WA |

]
y i Y

GRAMMAR TIP

something exisis.
Singular — There is,
Epg. There is a park.
Plural — There are

E.g., There are twa parks.

There is and there are show that

EXERCISES:
In Ayacucho
e e Churelres By B
coree s e prblic wniversity,
e vene. Tibraries,
ceeenn oo D SOOI,

Use the directions vocabulary to complete the boxes. (15 points)

®

[
@

(

J
J

«©
@

WHEN WE GIVE DIRECTIONS,

WE USE..

Direction Vocabulary to explain

how to get a place.

Connectors (first, then, and, after
that, finally) to organize directions.

Help Sasha find the bear. Write the indications. Include There is/are and Connectors. (20 points)

> Block
=] MUSEUM Block
(=a]
| MUMNICIPALITY
—1
Block Block
PARK Block
Block =
- Block
Block
T Block
Block Block Block
Block |T A Block Blocl
E T ET OCcK
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Anexo F. Base de datos

Base de datos de la prueba piloto

N° DE INDICADORES

n.° de
estudiantes

1 2

3

Indicador | Indicador | Indicador

Indicador | Indicador

4

5

Estudiante 01

Estudiante 02

Estudiante 03

Estudiante 04

Estudiante 05

Estudiante 06

Estudiante 07

Estudiante 08

Estudiante 09

Estudiante 10

WW(A[A|EAINDINDINDINDIW
NIWIARIWIERINDINDININIW

NITWIWIWIWININININW

WWPARWPRPRWININDININ

NINIWIWWIEFRL[WIWININ

Base de datos del grupo de control pretest y postest

n.° de

MEDICION INICIAL

MEDICION FINAL

estudiantes

=

12 | 13| 14

ol

o
®

=

12 | 13 | 14

o

o
()

Estudiante 1

Estudiante 2

Estudiante 3

Estudiante 4

Estudiante 5

Estudiante 6

Estudiante 7

Estudiante 8

Estudiante 9

Estudiante 10

Estudiante 11

Estudiante 12

Estudiante 13

Estudiante 14

Estudiante 15

Estudiante 16

Estudiante 17

Estudiante 18

Estudiante 19

Estudiante 20

Estudiante 21

Estudiante 22

Estudiante 23

Estudiante 24

NN FRPIPIRPIRPIPIOININDINDNWINININIPWININDINDNIPINIDNIDN

NINIFPINIFPIFRPINDNINDINDIPINDNWININDINDNIPIWININDINDNIFPININIDN

W WIFRL|IFRPININIEFEPININDINDNIP[WIRPININIFP[WININDNINDNIPINIDN|F-

N(W[(R|IN[R[IDNINDN(RNDO NN N R|R|IRPRIRIN|RP| -
N[(N|(RP|lRr[Rr[R[MN(R[RIMNMOW NN RN Rr|RP|IR|IRIN|R| -

O T I e e I e e I N I e (e e I N I e e e e Nl N e e N N = = T

WIWINIWIFRP[WIN WINDNIPINDNWINIWIWINIWIN|IPIWIFL[INIDNIDN

PlWIRP|IWOINWOIND|EENDINMNWIAR(NMNW|RRPWWINDWIMDIND|W|W

WIN I FRPINIEPININWINNIPINDNWINIWWIFRPR[W|RP|IRPINEP[INDW|IN

WINIEFEPINININDIN| WWINW[DARINIWWIFRPR[WININDIN[P[INDNW|W
WININNIWININDNWWIWINDNIN[RPRIWW|IWIFRP[WININDINDNPINDNW|W

WINIFPINIFPINDNINWOINDNIPINDNEAINWOWIWIRP[W|P|IPINP[PIWLW|N
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Estudiante 25

Estudiante 26

Estudiante 27

Estudiante 28

Estudiante 29

Estudiante 30

NINIFPINDNWIN
NINIFPINDWIN
NINFPWW|IN
NP INDWIN
NN INDWIN

RlRr(Rr|[NM|wW|-

WIN PN IWN

W WL INWlWw
W Wik wWwlwiN
A NP INMNBM®W
WIN|FRPINIWN
WIN|FPINDIWN

Base de datos del grupo experimental pretest y postest

MEDICION INICIAL

MEDICION FINAL

n.° de
estudiantes 11|12 13 ] 14 ] 15 PG 111213 ]14] 15 PG
Estudiante 1 1 1 1 1 1 1 2 2 3 3 2 2
Estudiante 2 1 /1 ]1]1]1 1 2 |3 ]2 ]3]2 2
Estudiante 3 1 1 1 1 1 1 2 2 2 3 2 2
Estudiante 4 2 | 212122 1 3 13|14 1]4]3 3
Estudiante 5 2 2 2 3 2 2 4 3 4 | 4 | 3 4
Estudiante 6 2 1212121 1 3 1413|412 3
Estudiante 7 2 1 1 2 2 1 3 3 3 4 3 3
Estudiante 8 2 1 2]13]3]2 2 3 13|14 1]4]3 3
Estudiante 9 2 1 2 1 1 1 3 3 3 3 3 3
Estudiante10 | 2 | 2 | 2 | 3 | 2 2 4 | 41343 4
Estudiante 11 | 1 1 1 2 1 1 3 3 3 4 3 3
Estudiante12 | 2 | 2 | 2 | 2 | 2 1 31 3]3]3]3 3
Estudiante 13 | 2 1 2 1 1 1 2 3 3 3 2 2
Estudiante14 | 2 | 2 | 1 | 1 | 1 1 2 |2 13|22 2
Estudiante 15 | 2 2 1 1 1 1 2 2 2 3 2 2
Estudiante16 | 2 | 3 | 2 | 3 | 2 2 314114 1] 4] 3 4
Estudiante 17 | 1 1 1 1 1 1 2 2 3 3 2 2
Estudiante18 | 2 | 1 | 2 | 2 | 1 1 31313 ]4]3 3
Estudiante19 | 2 | 2 | 2 | 2 | 2 1 2 | 21222 1
Estudiante20 | 1 | 1 | 1 | 1 | 1 1 2 | 212 ]2 1 1
Estudiante 21 | 2 2 2 1 2 1 3 3 3 3 3 3
Estudiante22 | 2 | 2 | 2 | 1 | 2 1 3133 ]3]2 3
Estudiante 23 | 1 1 1 2 1 1 2 2 2 3 2 2
Estudiante24 | 2 | 2 | 1 | 1 | 1 1 2 1 3] 2|32 2
Estudiante 25 | 2 2 1 2 1 1 3 3 3 3 2 3
Estudiante26 | 2 | 2 | 3 | 3 | 2 2 4 | 41343 4
Estudiante 27 | 1 2 1 1 1 1 3 3 3 3 2 3
Estudiante28 | 3 | 3 | 3 | 2 | 3 3 4 | 44| 4|4 4
Estudiante 29 | 2 2 3 3 2 2 4 3 4 | 4| 3 4
Estudiante30 | 1 | 2 | 1 | 2 | 1 1 2 1212 ]3] 3 2
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Anexo G. Resultados del coeficiente alfa de Cronbach

n.° DE INDICADORES

n.°_de Indicador | Indicador | Indicador | Indicador | Indicador SUMA
estudiantes 1 2 3 4 5
Estudiante 01 3 3 3 2 2 13
Estudiante 02 2 2 2 2 2 10
Estudiante 03 2 2 2 2 3 11
Estudiante 04 2 2 2 2 3 11
Estudiante 05 2 2 2 3 1 10
Estudiante 06 4 4 3 4 3 18
Estudiante 07 4 3 3 3 3 16
Estudiante 08 4 4 3 4 3 18
Estudiante 09 3 3 3 3 2 14
Estudiante 10 3 2 2 3 2 12
VARIANZA 0,69 0,61 0,25 0,56 0,44
SUMATORIA DE VARIANZAS | 255000
VARIANZA DE LA SUMA DE LOS ITEMS | 8,61000
K: Nmero de items del instrumento 5
> s%: Sumatoria de varianzas de los items 2,55
s2t: Varianza total de los instrumentos 8,61
a: Coeficiente de confiabilidad de Rubrica 0,88
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Anexo H. Resultados inferenciales obtenidos en SPSS

Valores obtenidos del analisis U de Mann-Whitney

Estadisticos de prueba?

s Produccion oral en
. . Precision Recurso de T Il
Fluidez Coherencia - - Pronunciacién | inglés como segunda
gramatical vocabulario lengua
U de Mann-Whitney 300,000 302,500 311,000 274,500 306,000 264,000
W de Wilcoxon 765,000 767,500 776,000 739,500 771,000 729,000
z -2,399 -2,375 -2,257 -2,763 -2,310 -2,889
Sig. 0,016 0,018 0,024 0,006 0,021 0,004
asintotica(bilateral)
a. Variable de agrupacion: Grupo
Valores obtenidos del analisis Wilcoxon
Estadisticos de prueba?
Precision Recurso de Produccion oral
Fluidez Coherencia | gramatical postest vocabulario Pronunciacion en inglés
postest - postest - - postest- Recurso postest - postest-
Fluidez Coherencia Precision de vocabulario | Pronunciacion | Produccién oral
pretest pretest gramatical pretest pretest pretest en inglés pretest
A -4,625" -4,636" -4,802" -4,862" -4,916" -4,774
- Sig. 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000
asintotica(bilateral)

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos positivos.




Anexo |. Autorizacion de la institucién educativa

UN SC ucﬁt.‘rn DE cmmn H PLANTELES DE APLICACION
LAEDUCACION  *GUAMAN POMA DE AYALA®

“ Ao del Bicent de la consolidaciin de nuestra Tndependenci
Y de la vaciin de las heroicas batallas de Junin y Ayacuchs”

Ayacucho, 10 de setiembre del 2024

EL DIRECTOR DE LOS PLANTELES DE APLICACION
“GUAMAN POMA DE AYALA”, DE LA FACULTAD DE CIENCIAS
DE LA EDUCACION, DE LA UNIVERSIDAD NACIONAL DE SAN

CRISTOBAL DE HUAMANGA,

AUTORIZA

A la estudiante JULISSA PAOLA PEVE CHUQUISPUMA,
identificada con DNI N° 74608907, estudiante de la serie 500, de la Escuela
Profesional de Educacién secundaria, pueda ingresar a la seccion del segundo
grado “A y B” de Educacion secundaria a fin de desarrollar su actividad del
Proyecto de Tesis titulada: Efectos de la gamificacion en la produccién oral
en inglés como segunda lengua en estudiantes de secundaria de los
Planteles de Aplicacion “Guaman Poma de Ayala”, Ayacucho, - 2024.

Por lo que, esta direccion AUTORIZA al recurrente, realizar la
correspondiente actividad, debiendo el docente de aula brindar las facilidades
del caso.

Atentamente,

Dr. Alberto A. Palomino Rlver:s-!
Cc. DIRECTOR
Agente de Vigilancia.
Archivo
AAPR/aer
PLANTELES DE APLICACION
“GUAMAN POMA DE AYALA"

Pje. San Joaquin 101
Cludad Universitaria Médulos - Ayacucho
(@) oficina.pagpa@unsch.edu.pe
Comsultan: Secretario Administrativo 996406065
Epecialista en Educacién | 966685407
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Anexo J. Consentimiento informado

UNIVERSIDAD NACIONAL DE SAN

CRISTOBAL DE HUAMANGA
Facultad de Ciencias de la Educacion
Ezcuelz Profesionsl de Educacion Secundania

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Ezte formulano de consentimisato informado se dirige al padre de familia u apoderado
B L T oL T SO
a quien se le invita parficipar en la mvestigacion denominada Efector de la gamificacion
&n la produccicn oral del inglés come sepunda lengua sn sstudiantes de los Planteles ds
Aplicacicn Guamdn Poma de Avala, Avasucho, 2024,

Nombre de la investizadora responsable: Julisza Pacla Pave Chugmspumma

Ezte documento de consentimmiento informado estz comstihumdo an doz secciones: la
primera proporeiona mformacion sobre el estudio; la segunda es &l Formulano ds
conzentimiento {para firmar en caso de estar de acnerdo en parficipar).

PRIMERA SECCION

Presentacion: Ezta investizacion e realizada con 2l siguiente objetive:

1. Determinar sl grado de imflusncia de la samificacion en la produccion oval del ingle:
como segunda lengua en loz extudiantes del segunds grade de Educarion Secundarvia
dsl laboratovio pedapdgico Plamteler de Aplicacion Guamdan Powma de Apala,
Avacucho, J034.

Duracion del proyecto. 10 zamanaz

Procedimiento. La aplicacion de la astratemia pamuficacion an la produccion oral del
inglaz se realizarad del 02 de octubre al 11 de diciembre da 2024, Las actividades inchuran:

- Faze de preprusha. Se pedira a los eztudiantes gue realicen una prusba oral en mgles
para evaluar su nivel de produccion oral antes de la imtervencion.

- Fase de imfervencidn. Loz estudiantes parbciparan en un programa de gamuficacion
gue mchive actridade: hidicas v deszflantes para mejorar su hakilidad de hablar
mgles.

- Faze de posprueha. Ze les pedita a los estudiantes que realicen una prueba oral en
mglés para evaluar su mivel da produceicn oral después de la mmfervencion.

Beneficios. La participacion de zu hijo en este provecto pueds contmbur a:

- Ndsjorar |z habilidad de haklar mgles da los estudiantes.
-  Desarrollar habilidades da comumicacion ¥ presentacion en inglas.
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- Fomentar la participacion activa en el aprendizaje del ingles.

Riesgos. La participacion en este provecto no presenta niesgos significativos para su hujo.
Sin embargo, es importante tener en cuenta que los estudiantes podrian expermmentar un
poco de estrés durante las pruebas orales.

Confidencialidad. En todo momento, se respetara la confidencialidad de los datos
individuales de todos los participantes en este estudio, solo se presentaran como datos de
la mvestigacion.

Derecho a negarse o refirarse
En todo momento, los participantes tienen el derecho de retirarse de la mvestigacion, y
sus acciones no seran penalizadas de ninguna manera.

Compartiendo los resultados

Los resultados se presentaran por escrito al Decanato de la Facultad conservando la
privacidad de los participantes. Fn caso de los estudiantes que participaron, pueden
solicitar sus resultados de forma mdrvidoal

SEGUNDA SECCION

Formulario
He leido 1a informacion proporcionada. He tenido 1a oporfunidad de preguntar sobre ella
v se me ha contestado satisfactoriamente 1as preguntas que he realizado.

Consiento voluntariamente la participacion de mi menor hijofa) en esta mvestigacion y
entiendo que tiene el derecho de refirarse de la investigacion en cualguier momento sin
que le afecte en ninguna manera.

Firma del padre/madre de familia:

Nombres v Apellidos.................. ..
Fecha: 02 /10/2024
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Anexo K. Capturas del material “Oral English Enigma”

Tabla de clasificacion general

TEAM LEADERBOARD

PROGRESS TRACKER

TEAM | AVATAR Members

GRANT TOV s

Class 2 Class & Class 5 Class 6
+115 | +65 | +134 Points: 605
el Medals: 2
“i'{, ~~ Reward: 1
il 6 i o
+65 | +90 Points:528
Medals: 4
Reward: -
TR Stars: 2
+65 | +86 Points:531
Medals: 2
Reward: 1
P M stars:2
+70 | +77 Points:702
<L Medals: 3
| O Il:w:rd:-
R A stars:4
+65 | +97 Points:4645
et ﬁ Medals: 2
< ‘?f((;'" Reward: 1
Al - 'a A stars:2
+65 | +11(1 Points:817
) Medals: 3
¢ \%’\(6;" Reward: 2
AN = Stars:2

Nota. Las imégenes de avatares e insignias utilizadas en el material “Oral English Enigma”
fueron herramientas de inteligencia artificial con fines exclusivamente educativos.

Narrativa del juego

Nota. Las imégenes de avatares e insignias utilizadas en el material “Oral English Enigma”
fueron herramientas de inteligencia artificial con fines exclusivamente educativos.



115

Actividad de préctica oral

Block

Block Block

Block Block

Stadium Block

Desafios de pronunciacion

30 seconds

@ D:D&I—l—_'r—'_“:g‘ N @ E to coordinate
loipniacbe PRACTICE CHAIN PRONUNTIATION gt

Go to school Do my homework
Have lunch Have dinner Get up Take care my cat
Take a shower Get dressed Have classes Take my sister to school
Clean my room Go to bed Watch TV cook

 PERFECT

Nota. Las imégenes de avatares e insignias utilizadas en el material “Oral English Enigma”
fueron herramientas de inteligencia artificial con fines exclusivamente educativos.
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Reconocimiento social

acher: Julissa Ps

fueron herramientas de inteligencia artificial con fines exclusivamente educativos.

Logro de equipos

INDIVIDUAL
PROGRESS

S

Nota. Las imégenes de avatares e insignias utilizadas en el material “Oral English Enigma”
fueron herramientas de inteligencia artificial con fines exclusivamente educativos.
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Anexo L. Registro fotogréafico de la implementacion de gamificacion

Las fotografias tomadas durante la implementacién de la propuesta de gamificacion
fueron registradas con el consentimiento informado de los padres o apoderados y se presentan
Unicamente con fines académicos. Las capturas de las presentaciones orales del pretest y
postest han sido difuminadas para proteger el anonimato de los estudiantes.

1.2sesion: Presentacion oral individual a nivel de Pretest

d s °cd o Nmak
s Il i i=md H 4
L B w ol aBmoo

Nota. Las imagenes han sido difuminadas intencionalmente para preservar el anonimato de los
estudiantes, en base a los principios éticos del estudio.

2.2 sesion: Incorporacion de la gamificacion en clase
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3.2sesion: Incorporacion de la gamificacion en clase

e =
Estudio, respons
REFLEN = =
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6.2 sesion: Incorporacion de la gamificacion en clase

8.2 sesidn: Incorporacion de la gamificacion en clase

pstudle 22—
SR e ‘ w

estudic cepondabilidad )  perseverancia.
M= = e e — | |
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9.2 sesion: Incorporacion de la gamificacion en clase

10.2 sesidn: Presentacion oral individual a nivel de Postest

d VAt A ddm=A
B eocRE1:- 0 aoc
S Emp ol A

Nota. Las imagenes han sido difuminadas intencionalmente para preservar el anonimato de los
estudiantes, en base a los principios éticos del estudio.



FACULTAD DE CIENCIAS
DE LA EDUCACION

EL DECANO DE LA FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION DE LA
UNIVERSIDAD NACIONAL DE SAN CRISTOBAL DE HUAMANGA, QUE SUSCRIBE,

HACE CONSTAR:

Que, de conformidad con lo dispuesto en el Reglamento de Trabajos de
Investigacién de la Universidad Nacional de San Cristébal de Huamanga,
aprobado con la Resolucién del Consejo Universitario N2 039-2021-UNSCH-CU, a
solicitud escrita de la interesada se ha realizado el andlisis, valoracién y verificacion
del contenido de la tesis titulada: Efectos de la gamificaclén en la produccién
oral en Inglés como segunda lengua en estudiantes de $ecundaria de los
Planteles de Aplicacién Guamén Poma de Ayala, Ayacucho, 20243,
presentado por la estudiante Jalista Paola PEVE CHUQUISPUMA, “in
depésito” en la Escuela Profesional de Educacién $ecundaria y en segunda
instancia "con depésito” de trabajo esténdar en la Facultad de Clencias de la
Educacién, con resultado de informe final del software turnitin de 13%
de indice de similitud, por tante, aproebado. Trabajo realizado por los
profesores ordinarios Dr. Indalecio MUJICA BERMUDEZ y Dr. Oscar GUTIERREZ
HUAMANI, adscritos al Departamento Académico de Educacién y Ciencias
Humanas.

En consecuencia, estando al informe favorable de los profesores instructores de la
primera y segunda instancia, designados con la Resolucién de Consejo de Facultad
N2 003-2021-FCE-CF, Resolucién Decanal N2 020-2021-FCE-D y avalado por el
director de la Escuela Profesional de Educacién Secundaria, se expide la presente
constancia a peticién de parte con solicitud de fecha 27 de junio de 2025 y boleta
de venta electrénica N2 11-00003733, para los fines que estime conveniente.

Se anexan el resultado final del reporte del software turnitin en cinco folios.
Ayacucho, 09 de julio de 2025

¢.c.: Archivo
VRTH/mqa

FACULTAD DE CIENCIAS

DE LA EDUCACION
Civdad Univarsitasia S/'N
TeMdene: (066) 317717



122

Efectos de |la gamificacion en la
produccion oral en inglés como
segunda lengua en estudiantes
de Secundaria de los Planteles
de Aplicacion Guaman Poma de
Ayala, Ayacucho, 2024

por Julissa Paola Peve Chuquispuma

Fecha de entrega: 08-jul-2025 02:28p. m. (UTC-0500)
Identificador de la entrega: 2712054680

Nombre del archivo: Tesis1_Peve_chugquispuma, Julissa_Paola_093944.pdf (8.62M)
Total de palabras: 28872

Total de caracteres: 162537
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Efectos de la gamificacion en la produccion oral en inglés
como segunda lengua en estudiantes de Secundaria de los
Planteles de Aplicacion Guaman Poma de Ayala, Ayacucho,
2024

INFORME DE ORIGIMALIDAL

13. 14, 11, 9

INDICE DE SIMILITLID FUENTES DE INTERMNET  PUBLICACIOMES TRABA|OS DEL
ESTUDIANTE

FUENTES PRIMARIAS

Submitted to Universidad Nacional de San 5%

Cristéobal de Huamanga
Trabajo del estudiante

H

renati.sunedu.gob.pe 2%

Fuente de Internet

=

repositorio.unsch.edu.pe ‘l %

Fuente de Internet

i

hdl.handle.net 'l o

Fuente de Internet

g B

www.uchile.cl 'l %

Fuente de Internet

repositorio.ucv.edu.pe 'l %

Fuente de Internet

Submitted to Universidad Nacional del Centro 'l
del Peru

Trabajo del estudiante

=
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ﬂ Sosa Ccapa, Luz Brisayda. "Técnicas ludicas {‘l %
para mejorar la produccion oral en inglés de
los estudiantes del centro de idiomas de la
UANCV-Juliaca 2019.", Universidad Nacional
del Altiplano de Puno (Peru)
Publicacion
ued.uniandes.edu.co

n Fuente de Internet .::1 %
repository.ucc.edu.co

m Fuenpte delntelr'-g;t {:1 %
WWW.risti.xyz

Fuente delnt&rnety .::1 %
repositorio.usanpedro.edu.pe

Fuente de Internet {:1 %
repositorio.unc.edu.pe

Fuente de Internet .::1 %
repositorio.uladech.edu.pe

m Fuente de Internet {:1 %

Quispe Mamani, Elvis. "El feedback en el .::'l "

aprendizaje del idioma inglés en estudiantes
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I_.INI"."EFI:SID-P.I:I MACIONAL DE SAN CRISTORAL
DE HUAMANGA

ACTA DE SUSTENTACION DE TESIS DE LA BACHILLER JULISSA PAOLA PEVE
CHUQUISPUMA, PARA OBTENER EL TITULO PROFESIONAL DE LICENCIADA EN
EDUCACION SECUNDARIA, ESPECIALIDAD: INGLES Y LENGUA ESPANOLA.

En la cludad de Ayacucho siendo a horas las once de la mafiana, del dia treinta y uno
del mes de julio del afio dos mil veinticince, se reunieron en el auditorio “Jose Marla
Arguedas" de la Facultad de Ciencias de la Educacién, los miembros del jurado el Dr.
Victor Radl Tumbalobos Huamani (Presidente), el Mg. Uver Ladislac Valenzuela
Bendezu, el Dr. Marcos David Cavero Arostegui y el Mg. Efrain Arture Punto Moriega
(Miembros), bajo la presidencia del primero de los nombrados con la finalidad de
recepcionar la sustentacién de Tesis Titulada: Efectos de la gamificacion en la
produccién oral en inglés como segunda lengua en estudiantes de Secundaria de
los Planteles de Aplicacion Guaman Poma de Ayala, Ayacucho, 2024, presentada
por la Bachiller en Ciencias de la Educacion alumna JULISSA PAOLA PEVE
CHUQUISPUMA, para obtener el Titulo Profesional de Licenciada en Educacion
Secundaria, Especialidad: Inglés y Lengua Espafiola.

Seguidamente, constatado el quérum de Reglamento por invocacion del presidente del
Jurado, el secretario dio lectura el expediente presentado por la recurrente, acto
seguido el Presidente del Jurado invitd a la aspirante  al Titulo a exponer su tesis,
finalizada la exposicion los miembros del jurado proceden a formular las preguntas, las
mismas que fueron absuelias por la sustentante en forma satisfactoria, a continuacion
previa deliberacién en privado, ha obtenido un promedio de la nota aprobatoria de
DIECISIETE {17).

Siendo a horas las doce con treinta minutos de la tarde, se dio por concluido este acto
académico. En fe de lo cual firmaron los miembros del jurado, el Dr. Victor Radl
Tumbalobos Huamani (Presidente), el Mg. Uver Ladislao Valenzuela Bendezu, el Dr.
Marcos David Cavero Ardstegui y el Mg. Efrain Arturo Punto Moriega (Miembros).

Es todo cuanto transcribo, para conocimiento y demas fines.

Ayacucho, 04 de agosio de 2025,

DryICion LAl Aol tsansamm"'f
Registro B* 1361 -2025 :

Recibo de Tesoraria M® 20 - DROC0T41
Libro 8° 08, falios 183 y 184
WRTHlacc



