El UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

FACULTAD DE DERECHO Y HUMANIDADES
ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION EN IDIOMAS

“Efecto de los videojuegos RPG para la mejora del vocabulario del inglés en el nivel
children 1 de “El Cultural’

TESIS PARA OBTENER EL TITULO PROFESIONAL DE:

Licenciado en Educacién en Idiomas

AUTOR:
Navarro Albujar, Gerson (ORCID: 0000-0001-9845-2918)

ASESOR:
Mg. Sagastegui Toribio, Eduardo (ORCID: 0000-0003-2230-9378)

LINEA DE INVESTIGACION:

Calidad Educativa

TRUJILLO - PERU

2020


https://orcid.org/0000-0001-9845-2918
https://orcid.org/0000-0003-2230-9378

Dedicatoria

A mi madre Isabel y hermana Maira, que con su impetu, fuerza, coraje y ganas de
salir adelante hicieron que no solo me forje como profesional, sino como un gran ser
humano. A ellas les dedico este logro, porque cuando mi padre dejo de estar con
nosotros en cuerpo presente, se convirtieron en mis dos madres y dos padres,
apoyandonos en cada momento dificil, festejando cada logro y sobretodo,
manteniendo unida esta familia tan pequefia y significativa que tenemos.

El autor



Agradecimiento

A la Universidad César Vallejo y sus docenes por permitirme ser parte de esta gran
experiencia enriquecedora, en la cual uno no se dedica solo a ensefiar, sino también
a educar.

A mis asesores: Hugo Requejo, por la paciencia y confianza en el desarrollo de esta
investigacion y Eduardo Sagastegui, por mostrarme tranquilidad ante los resultados
pues considera que es una gran investigacion.

A El Cultural, por permitirme realizar esta investigacion en sus aulas y ser el centro
en el cual experimenté la gracia de aprender un idioma y ser ahora un docente alli.
A mi profesora Carmen Aranda, quien es aquella con quien aprendi que uno puede
ser profesor conservando la alegria en las aulas y siendo este método el cual utilizo
para poder ensefiar.

A Mrs. Linda Chacon por otorgarme el privilegio de poder ser parte de muchos pilotos
de programas que ahora son talleres importantes en la institucién.

A mis coordinadores Académicos: Alez Maza, Heli Anticona y Sergio Melendez, por
confiar que podria realizar una gran labor en la institucion.

A la gerente Académica: Elizabeth Llatas, por ser la profesora que en el curso de
metodologia me ayudd a conocer mas acerca de como ser un buen educador, por
aceptar mi investigacion en el centro y por ensefiarme que uno debe saber tratar a
los que fueron sus docentes, pues fueron ellos quienes les ensefiaron y ayudaron a
ser lo que son.

A Fernando Asencio, por ser formar parte de mi pequefia familia y ser un apoyo
incondicional en ella.

A mis amigos: Lourdes Aliaga, Maykel Saucedo, Katherine Rodriguez, Kelly Sare,
Solenka Medina, Heydi Diaz, Andrés Garcia, Yanniz Quevedo y a mi promocién por

haber compartido muchos momentos juntos.



INDICE DE CONTENIDOS

(O 1 -1 U] - [
D=0 | 0%= 1o ] - 1S ii
FNe | =T [=Tod 4 1T=T o (o RO PPPPPPPPPPPP i
INDICE DE CONTENIDOS ..ottt seete ettt e seese e seseeseseseenesseseneanenas iv
INDICE DE TABLAS ...ttt ettt ettt ettt e te et et et e et e eaeeeeeens Vv
INDICE DE GRAFICOS Y FIGURAS ......cooiiiirieiiini sttt vi
RESUMEN Lo e e e e e e e e e e e e s vii
S N o O PP Vil
LINTRODUCCION ...ttt sttt sttt st se s seese e esesessese s esesesseseseesenens 1
HMARCOTEORICO: ..ottt sttt sttt ese et st se e ssese e enenens 6
HELMETODOLOGIA. ......oiiiicieee ettt 16
3.1. Tipoy disefio de INVESHIGACION: ........ciiiiiiiiiiiiiie e 16
3.2. Variables y operacionalizacCion: .............ccooviiiiiiiiiii e 16
3.3. Poblacion, MUeStra y MUESIIEO: ........ciie e 17
3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos:...........cccccvvvvviiiiiiiiiiiieieieeeen, 19
3.5, ProCeAIMIENTOS: ... iiiiieieee e 19
3.6. Método de analisisS de datOS:........cevveeuiiiiiiee e e e e e e e eeaannnnas 20
3. 7. ASPECIOS BLICOS: ..o 21
IV RESULT AD S ... et et e e e e e e e e e e e et e e et e e eaneeeannaaes 22
V.DISCUSION: ...ttt ettt ettt ettt et s e e et e et ne e e se e sene e eneeees 29
VELCONCLUSIONES: ... oot e e e e e e e e e e e ean e e eaaaees 31
VILRECOMENDACIONES: ... ..ottt e e e e e e s e e e e e e e e e e nans 32
REFERENCIAS: ... .ttt ettt e e e e e e e e ettt e e e e e e e e e s ssssberaaeeeeeeeeanans 33
ANEXOS ..ottt e e e et e e e e e e e ettt e e e e e e e e annrrrtraaaaeeeeaaanns 40



Tabla 1:
Tabla 2:
Tabla 3:
Tabla 4:
Tabla 5:
Tabla 6:
Tabla 7:

INDICE DE TABLAS

Relacion de estudiantes por NIVEL..............euiiiiiiiiiiic e 17
Muestreo Yy NUMero de alUmMNOS .......ccoovvvviiiiiii e 18
Resultados del Pre-teSt..........uuuuiiii i 22
(O P11 o= Tod (o] g Je L= Vo] - T P 23
Resultados del POST-EST. ....cccoeeeeeeeeeeeee e 24
Comparacion de resultados entre el pre-testy el post-test. .............ccuueeeee. 26
Resultados de la prueba ANOVA. ... 27



INDICE DE GRAFICOS Y FIGURAS

Figura 1: Resultados del Pre-teSt. ........uuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiiiee e eeeeeeeeeeeee 22
Figura 2: Clasificacion de notas segun el resultado del pre-test. .........ccccccceeeeeennnnns 23
Figura 3: Resultados del POST-EEST. .........uuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii i 24
Figura 4: Clasificacion de notas segun el resultado del post-test...........cccccceeeeernnnns 25
Figura 5: Comparacion de notas segun los resultados entre el pre-test y el post-test.

.................................................................................................................................. 26
Figura 6: Comparacion de la clasificacion de notas segun los resultados entre el pre-

TESTY B POSTEESE. L. 27

Vi



RESUMEN

La presente investigacion del tipo pre-experimental tuvo como objetivo implementar
videojuegos RPG en el nivel children 1 con la finalidad de mejorar el nivel de

vocabulario del inglés en el Centro Peruano Americano “El Cultural”.

Mediante la presente investigacién se pudieron desarrollar 4 sesiones: 4 videojuegos
RPG, los cuales fueron presentados semanalmente al finalizar el turno de 10:45 a.m
y brindadas mediante un link a los correos de los padres de familia, contando con 16

estudiantes.

Los videojuegos RPG creados, fueron de uso exclusivo para la computadora o laptop,

brindando asi un acceso general.

Para conocer el nivel de vocabulario, se presenté un pre-test, con el cual la mayoria
de estudiantes demostré que carecia de conocimientos en los temas a tratar. Al
finalizar las 4 sesiones se les brindd un post-test, en el cual se comprob6 que con el
uso de los videojuegos RPG, los estudiantes pueden mejorar su nivel de vocabulario

de inglés.
A partir del andlisis se pudo determinar que el uso de los videojuegos RPG pueden:
Ayudar a desarrollar habilidades cognitivas, ser herramientas pedagogicas y ayudar

en la mejora del inglés.

Palabras clave: Videojuego, mejora, vocabulario.
El Autor
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ABSTRACT

The aim of the present pre-experimental type research was to implement RPG
videogames in children 1 with the purpose of improving the English vocabulary level in

the Centro Peruano Americano "El Cultural".

By means of the present investigation, | could develop 4 sessions, which were
presented weekly on having finished the shift of 10:45 a.m and downloaded by means

of a link delivered by means of a message to parents, having 16 students in the project.

The RPG video games were created exclusively for use by the computer or laptop,

providing general access.

To be to know the student’s level of vocabulary, students took a pre-test, where most
of students demonstrated that they were lacking knowledge in the topics to see in the
following classes. On having finished the 4 sessions took a post-test, where there was
verified that with the use of the RPG videogames, the students can improve their level

of English vocabulary.
From the analysis it was possible to determine that the use of the RPG videogames,
they can help to develop cognitive skills, be pedagogic tools and help in the

improvement of English.

Keywords: Videogame, improvement, vocabulary.
The Author
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I.  INTRODUCCION

Hoy en dia vivimos en un mundo globalizado donde para poder desempefiarse
profesionalmente, una segunda lengua se vuelve una necesidad la cual nos facilita la

relacion con personas de un entorno internacional.

Para Calderon, la globalizacién abarca diversos aspectos de indole internacional: “La
globalizacion comprende un mecanismo de creciente internacionalizacién del capital
financiero, industrial y comercial, nuevas relaciones politicas internacionales y el
surgimiento de nuevos procesos productivos, distributivos y de consumo
deslocalizados geograficamente, una expansién y uso intensivo de la tecnologia sin

precedentes.” (2015, p.4)

En el Peru, la mayoria de estudiantes aprenden el inglés como segunda lengua, ya
sea porque es impuesta en su centro de estudios de la EBR (Educacion basica
regular), instituto, centro de idiomas de la universidad o para lograr un mayor desarrollo
profesional. En cualquiera de los casos, el inglés tiene gran importancia al ser uno de

los idiomas mas hablados y mas comerciales en el mundo.

Para Sanz, el aprender el inglés como segundo idioma se ha convertido en una
herramienta linglistica importante para la comunicaciéon del futuro: “En la actualidad,
debido a la sociedad globalizada en la que vivimos, resulta imprescindible el dominio
de la lengua inglesa para ser capaces de comunicarnos con el mundo que nos rodea.
De ahi, la gran importancia de la asignatura de inglés para nuestros alumnos, ya que

sera la que les proporcione esta herramienta linguistica para su futuro” (2017, p.4)

En la actualidad, el gobierno peruano tiene como objetivo hacer que los estudiantes
puedan desarrollar sus habilidades linguisticas en dos idiomas, dicho de otro modo, se
piensa en una educacién bilingle, esto significa que los profesores no solo deben
contar con una competencia comunicativa elevada en la lengua extranjera, sino que

deben estar preparados para impartir esas asignaturas con unos conocimientos



didacticos y una metodologia adecuada a cada etapa de desarrollo, que motive y

facilite el interés asi como el promover el aprendizaje significativo.

Para Ospina, una de las habilidades a desarrollar en el estudiante es el aprendizaje
activo, el cual incluye al juego como parte esencial del mismo: “Dado que todo proceso
de aprendizaje es activo, es necesario reconocer que los individuos requieren desde
sSu mas tierna edad, escenarios propicios para expresar, reconocer, percibir, identificar
y explorar su entorno a partir de experiencias concretas, motivantes y significativas.
Con ello, el juego hace parte inherente a este proceso de aprender haciendo,
explorando, descubriendo, creando, imaginando, construyendo con si mismo y con los
otros.” (2015, p.12)

Es por ello que, dentro de las estrategias que debemos incluir en la ensefanza, las
actividades ludicas brindan a los estudiantes el estimulo necesario para que puedan

aprender de una forma amena, divertida y motivadora.

Desde un punto de vista educativo, muchos paises de Latinoamérica incluyendo al
Perd, estan optando por emplear recursos innovadores para poder mejorar sus
estrategias en el proceso de ensefianza-aprendizaje tales como Las Tecnologias de
Informacion y Comunicacién (TIC) en los cuales, gracias a los recientes
descubrimientos tecnologicos, se puede hacer uso de la tecnologia en el aula

promoviendo asi una mejor motivacion y mejora de la educacion.

Para Alarcon, Ramirez y Vilchez, el método tradicional de escritura y fuentes de
conocimientos estan siendo actualizadas por las TIC: “Tradicionalmente, la escritura -
y con ella los libros de texto- ha sido la forma casi exclusiva de transmision de
conocimientos en cualquier nivel educativo. Ahora bien, en la actualidad esta fuente
de conocimientos esta siendo sustituida por otros elementos que llamamos TIC, éstos
confieren nuevos planteamientos en el campo de la educacion.” (2013, p.9)

Sin embargo, desde un punto de vista estudiantil, lo que los nifilos de ahora conocen



como tecnologia, son los diversos videojuegos y herramientas tecnoldgicas que

mundo les brinda tales como los celulares, tablets, laptos entre otros.

Para Farfan y Mufioz, los adolescentes son aquellos que utilizan mas los medios
tecnolégicos para el consumo de videojuegos por un tiempo prolongado: “En tal
sentido, se encontré latente la problematica en la localidad de Chiclayo, debido a la
constante presencia de adolescentes escolares haciendo uso de los videojuegos, ya
sea en cabinas de Internet, en sus hogares (a través de sus propios elementos
tecnoldgicos) y/o en centros que se dedican exclusivamente a ofrecer servicios de

videojuegos por horas” (2018, p.7)

Participar de una actividad en la que tengas que buscar tesoros o enfrentarte a
poderosos enemigos es algo que genera en ellos una gran satisfaccion; gracias a ello,
muchas comparfias crean diversos juegos que mantienen a esta joven poblacion

entretenida por mucho tiempo.

Para Otoya y Ramirez, el uso de las tecnologias y videojuegos en los menores crece,
generando una preocupacion e inseguridad en los padres: “Estudios a nivel mundial
reportan diferentes datos, en cuanto a su uso; En el Reino Unido, el 70% de los
menores acceden a Internet desde su casa, y de ellos, 52% destina al menos cinco
horas cada semana “a navegar”. Sin embargo, 80% de los padres no sabe qué hacer
para que sus hijos lo utilicen de forma segura. Lo mas grave, es que la mayoria

desconoce los riesgos o peligros que pueden existir en la red” (2016, p. 1)

En el Perq, los nifios suelen estar en contacto con los “Juegos de consola” y los
“Juegos online” los cuales pueden ser accesibles en consolas o0 con los conocidos
“‘Emuladores” y aplicaciones que permiten el ser descargados y usados desde el
celular. Sin embargo, el uso de estos juegos son mayormente para la diversién puesto
gue como herramienta pedagogica, es poco conocida.

El Centro Peruano Americano “El Cultural” cuenta con una buena implementacion



tecnoldgica y muchos de sus estudiantes conocen y usan esta tecnologia, es por ello
que los profesores y responsables del instituto buscan constantemente descubrir

nuevos métodos para la motivacion del estudiante.

Los horarios establecidos por El Cultural son los dias martes y sabados para el
programa de nifios y sea que el estudiante esté inscrito en cualquiera de esos dias,
solo practica el inglés dos horas y media a la semana, contando con muy poco tiempo

para que demuestre sus saberes aprendidos.

La preocupacion de los padres por hacer que sus hijos practiquen el idioma es grande
y es por ello que siempre mantienen contacto con los profesores consultando por el
avance de sus hijos; incluso, una semana antes del examen final, los padres esperan
contar con un balotario como guia, el cual les ayude en la preparacion del examen

final.

Ademas, se pudo observar que, en la institucion, los estudiantes mantienen un uso
constante de celulares y tablets en los descansos y momentos antes y después de
clases. Tiempo que consideran como “sagrado” al ser estos sus momentos de ocio.
Esto seria muy determinante al momento de cambiar esos “momentos de ocio” en
momentos en los que el estudiante mejore en la adquisicion del vocabulario del inglés
con videojuegos que logren divertir al estudiante mientras practican y mejoran sus

habilidades linguisticas.

La formulacién del problema vy justificacién del estudio se plantearon de la siguiente
manera: ¢Cual es el efecto de los videojuegos RPG utilizados como herramientas
pedagogicas para mejorar la adquisicion del vocabulario del idioma inglés de los
estudiantes del nivel children 1 del Centro Peruano Norteamericano “El Cultural”?

La presente investigacion se justifica por los siguientes aspectos:

Aporte teorico, la presente investigacion permitird brindar un conocimiento del uso de



los videojuegos RPG como herramienta pedagodgica en la ensefianza del inglés.
Mediante esta investigacibn se busca mejorar la capacidad de retencién del
vocabulario de inglés de los estudiantes mediante un método didactico en el que se
pueda aprender mientras se disfruta de un momento de ocio. Aporte metodolégico, Se
estableceria con este nuevo método de ensefianza el brindar, mediante un punto de
vista innovador, el uso de TICs en un aula de clase y en el hogar; y hacer de esta forma
una ensefianza orientada al &mbito tecnol6gico. Aporte practico, La realizacion de la
presente investigacion beneficiard de la siguiente forma: Los estudiantes de Children
1 del Centro Peruano Americano “El Cultural”: Quienes podran jugar con los
videojuegos RPG presentados en seis sesiones de una forma grata y divertida,
logrando con ellos un incremento en su nivel de vocabulario en inglés. Docentes de la
Institucion: Los cuales podran descubrir esta nueva forma de ayudar a que los alumnos
recuerden las lecciones de clase sin tanto esfuerzo. Los padres de familia: Quienes
podran ayudar a sus menores hijos a repasar sus lecciones sin causar en sus hijos un

hostigamiento por las horas de estudio.

Las hipotesis planteadas en esta investigacion son:

H1: El uso de los videojuegos RPG tiene un efecto significativo en la mejora del
vocabulario del idioma inglés en los alumnos del ciclo Children 1 en el Centro Peruano
Norteamericano “El Cultural”

HO: El uso de los videojuegos RPG no tiene un efecto significativo en la mejora del
vocabulario del idioma inglés en los alumnos del ciclo Children 1 en el Centro Peruano

Norteamericano “El Cultural”

El objetivo general fue analizar el efecto de los videojuegos RPG como herramienta
pedagogica en la mejora del idioma inglés; y los objetivos especificos fueron:
Determinar el incremento de vocabulario del idioma inglés e implementar cuatro

videojuegos RPG con fines académicos.



ll. MARCO TEORICO

El uso de los videojuegos y en especial los videojuegos RPG son herramientas que se
estan realizando como parte de una investigacion tecnolégica moderna. Sin embargo,
dentro de los antecedentes se encontraron datos resaltantes en un ambito

internacional y nacional:

En un marco internacional, Castellanos, Castellanos, Salazar y Casas (2016) Muestran
que los videojuegos se han convertido hoy en dia en un elemento multimedia
disponible en diversos dispositivos los cuales los estudiantes pueden participar

promoviendo el trabajo colaborativo.

Asi mismo Diaz (2018) Nos explica el desarrollo positivo de su investigacion sobre la
experiencia de utilizar videojuegos y elementos Iudicos en las aulas de clase, lo cuales
le han permitido cambiar el concepto aburrido de ensefianza tradicional y utilizar

métodos los cuales brinden un nuevo paradigma de ensefianza-aprendizaje.

Por otro lado, Fernandez (2016) Nos menciona que el uso de los videojuegos nos
puede incluso llevar a desarrollar las diversas inteligencias multiples en el desarrollo
de las sesiones de aprendizaje seleccionando previamente los juegos aptos para las
clases. Ademas, nos indica que la aplicacion de los mismos puede llevar a una
innovacion educativa lo que permitird que los estudiantes desarrollen sus habilidades

de forma oOptima.

Berning (2018) Indica que los videojuegos siempre han sido considerados Unicamente
con fines ludicos y que, pese al avance tecnologicos de estos tiempos, la educacion
no es un campo que se adapte con facilidad a la “evolucién tecnolégica”. Sin embargo,

nos muestra como con obstaculos y dificultades, la educacion esta considerando el



uso de los videojuegos dentro de las innovaciones para un cambio tecnologico

préspero.

Lépez (2016) Pone de manifiesto las diferentes experiencias positivas y negativas de
los videojuegos que son inmersos en la educacion, entre sus conclusiones menciona
que el contenido ludico que se afiade a la ensefianza puede tener mucha influencia
positiva si se sabe orientar correctamente hacia los objetivos que nos trazamos al

momento de presentarlos como videojuegos educaciones en alguna sesion.

Alvarado (2014) Analiz6 la percepcidn que los estudiantes tenian sobre el la
implementacion de los videojuegos como parte de TICS educativos y aunque
sorpresivamente eran los estudiantes de género masculinos los que mostraban cierta
oposicion al nuevo uso de estas tecnologias, quedd demostrado que los videojuegos
pueden ayudar a que el estudiante pueda activar sus saberes previos y sea mas

factible en los docentes poder impartirles conocimiento.

Calderdn (2015) Demuestra mediante su investigacion, como los videojuegos pueden
evidenciar un gran potencial a la educacion si estos son supervisados correctamente.
Asi mismo, nos explica que pueden llegar a ayudar al estudiante a lograr una mayor
concentracion en las actividades académicas y puede ayudar en sus habilidades

sicomotrices.

Grajales (2013) Nos comenta que los videojuegos pueden llegar a brindarle al
estudiante las herramientas suficientes para que pueda explorar, investigar y realizar
descubrimientos significativos. Por otro lado, nos muestra que debemos estar a la
vanguardia ante las nuevas tecnologias para educacion y aprovechar los videojuegos
que son un medio muy conocido por ellos y que nos ayudara a aprender como

docentes para ayudar a que el estudiante pueda aprender mejor.



Sin embargo, Lancheros, Amaya y Baquero (2014) Exponen que los videojuegos
pueden ser una fuente de adiccién y pueden lograr que los estudiantes dediquen parte
esencial de su tiempo en torno a ellos, lo que en pocas palabras causaria aislamiento

social en el estudiante y dependencia hacia su nueva forma de entretenimiento.

Ademas, Rivas y Andrade (2015) Nos presenta en las conclusiones de su investigacion
que los videojuegos estan mas ligados al publico masculino, lo que significaria que
para una investigacion en la cual el publico es mixto, solo los hombres se sentirian a

gusto.

En el marco nacional, Duran (2014) Expone que si bien las actividades adictivas o que
poseen contenido cuestionable pueden ser perjudiciales, una buena programacion
orientada correctamente hacia la educacion puede ayudar al estudiante en su

concentracion, determinacién y coordinacion.

En la investigacion de Inga (2019) Explora que no solo es el género masculino el que
esta atraido hacia los videojuegos, sino que las mujeres también disfrutan de esta
actividad el cual les brinda un mayor grado de satisfaccion y concentracion en sus
actividades académicas. Sin embargo, también nos indica que son victimas de

discriminacion por el sexo opuesto.

Alzamora (2018) Demuestra que, gracias al uso de videojuegos como parte de las
TICS educativas que se implementan como parte de la educacién, los estudiantes
pueden desarrollar habilidades como la creatividad y originalidad en una de las areas

basicas como es la matematica.



Quispe (2013) Manifiesta que después de realizar una prueba en la que los
videojuegos son empleados para lograr la memorizacién de vocabulario, el uso de los
videojuegos logra cumplir este objetivo una manera eficaz. Esta investigacion da a
conocer el hecho de que los videojuegos ayudan a mejorar el nivel de vocabulario e

incluso la memorizaciéon de este.

No obstante, Chirinos (2019) Menciona que los videojuegos pueden perjudicar a los
estudiantes, puesto que pueden realizar actividades que en el a dia a dia no podrian;
motivo por el cual quedarian atrapados en una realidad ficticia, dejando de vivir y tener

Sus propias experiencias.

Posteriormente, se citaran las definiciones de diversos autores especialistas en la
metodologia de la ensefianza de vocabulario y sobre la ensefianza a través de los

videojuegos:

Vocabulario se refiere a “Conjunto de palabras de un idioma pertenecientes al uso de
una region, a una actividad determinada, a un campo semantico dado, etc.” (Real

Academia Espafiola, s.f., definicion 3).

Existen diversas disciplinas encargadas del estudio del vocabulario como: Etimologia

y Lexicologia.

Para Garcia (2017) La etimologia es la disciplina encargada del estudio del origen de

las palabras, de su existencia, significado y forma.

Por otro lado, Diaz (2010) Menciona que la lexicologia tiene como objetivo, realizar el



estudio de las palabras y de sus componentes.

Existen asimismo dos distinciones de vocabulario: Vocabulario activo y pasivo.

Palapandi (2013) Muestra que el vocabulario pasivo estd asociado a la habilidad y
destreza de escuchar y leer, aplicando esta distincion al conocimiento receptivo.
Mientras que el vocabulario activo le atribuyen las destrezas de la expresion oral y

escrito, siendo considerado a su vez conocimiento productivo.

Gracias a que en el videojuego RPG se pueden implementar imagenes y dialogos, la
forma en la que el estudiante practica sus conocimientos al jugar es empleando el
vocabulario receptivo, siendo este aquel que ayudara al estudiante a que reconozca
los elementos, vistos en el juego, en clase y en su entorno. Sin embargo, el vocabulario
receptivo se convertira el productivo, cuando en clase se practiquen los conocimientos
adquiridos en alguna actividad o ejercicio que conlleve a que el estudiante emplee lo

aprendido en el juego.

Con el fin de realizar un aprendizaje eficaz de vocabulario, a lo largo de los afos se
han implementado diversos métodos y enfoques que han permitido al hablante
aprender el |éxico de un idioma. A continuacién, veremos brevemente dichos métodos
y enfoques que se han puesto en practica en distintas épocas para la ensefianza de

lenguas extranjeras:

Alcalde (2011) Nos menciona sobre uno de los métodos conocido como el primero en
la historia: “El método de gramatica y traduccion”, este método tiene como finalidad el
aprendizaje de una segunda lengua a través del estudio del vocabulario y gramética

de la lengua meta. Este tipo de aprendizaje conlleva a que el estudiante deba:

10



Memorizar un gran namero de palabras, asi como de las reglas gramaticales para la
estructuracion adecuada de las oraciones en el idioma a aprender y ejercicios

constantes de traduccion directa e inversa

Torres, Vasquez y Veldsquez (2017) Explican sobre el método que fue muy popular a
finales de siglo XIX y comienzos el siglo XX: “El método directo”, este método fue muy
conocido por que se orientaba al aprendizaje de la lengua meta directamente, sin el
uso de la lengua materna. El objetivo principal de este método era que el estudiante
emplee constante y Unicamente el segundo idioma para que este fuera capaz de

pensar y comunicarse.

Calcina (2017) Nos muestra “El método audiolingual”, que fue instituido en 1947
durante la Segunda Guerra Mundial, el cual tuvo como como principal enfoque: El
estimulo, una respuesta y el reforzamiento. El objetivo de este método era lograr que
el estudiante pueda comunicarse en la lengua meta a través de la memorizacion de
estructuras gramaticales que son utilizadas frecuentemente en el idioma para la

comunicacion, repitiéndolas constantemente hasta ser aprendidos.

Cisterna, Quezada, Valenzuela y Zelada (2016) Presentan el método de
“Sugestopedia” como factor influyente para el aprendizaje de una lengua extranjera de
acuerdo a su investigacion. En el nos comenta que este método se centra en el
contexto fisico y los elementos que estan presentes en el proceso de ensefianza, asi
como la importancia del profesor en desarrollo de las clases puesto que es quien se
encarga de realizar una buena planificacion, brindar el material lidico necesario y de
crear un ambiente agradable a través de técnicas de relajacion y de musica apropiada
cada etapa de la sesion de aprendizaje.

Flores y Cedefio (2016) Explican en su articulo diversos métodos en los cuales
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incluyen “El método comunicativo”. Este método emplea como principal técnica, para
el aprendizaje de una segunda lengua, el “role play” en el cual el docente se convierte
en el facilitador, brindando apoyo constante en el desarrollo de la comunicacion y
monitoreando el proceso del mismo a través de actividades como: Juegos, solucién de

problemas, role plays , etc

Pifia (2018) Menciona en su investigacion el “Enfoque basado en tareas”, el cual tiene
como principal objetivo hacer uso de las tareas o actividades en el segundo idioma
para poder generar asi un propdsito comunicativo y sean estos empleados en un

contexto real.

Si bien el método utilizado para el desarrollo de este videojuego RPG, es el método
directo, algunas caracteristicas de los otros métodos antes mencionados también
estan presentes para poder realizar una interaccién adecuada con los estudiantes de
manera virtual. Por tanto, puede que, aunque no haya interaccién directa entre el
profesor y alumno y entre alumnos, en el videojuego se puede simular una interaccion
en la cual el estudiante es un avatar (personaje en el videojuego) y este puede
consultar al profesor (en forma de otro personaje en el videojuego) y alumnos que se
encuentran en el desarrollo de la trama. Asi mismo los didlogos, instrucciones y
misiones son asignados en la lengua meta. Masica para cada situacion fue disefiada
no solo para acompafiar sino también para generar sensaciones positivas en los

estudiantes y puedan estos desarrollar cada mision eficazmente.

Videojuego se refiere a “Juego electronico que se visualiza en una pantalla.” (Real
Academia Espafiola, s.f., definicion 1).

Deacuerdo a Garcia (2009) Los videojuegos tienen una amplia historia e importancia,

teniendo sus origenes en la segunda guerra mundial; dichos videos juegos no eran
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MAs gque unos experimentos que serian precursores e inspiracion para otros nuevos
descubrimientos tecnoldgicos tales como: Las maquinas recreativas, las consolas de
sobremesa y las consolas portatiles. Todos estos videojuegos con la Unica intencion
de poder entretener al jugador y que este disfrute de sus tiempos de ocio.

Hoy en dia Pereyra y Alonzo (2016) nos mencionan que los videojuegos han cobrado
relevancia por la inminente y creciente gama de productos con los cuales son
distribuidos: Consolas de mesa, PC, celulares, consolas portatiles, entre otros.

Videojuegos que en la actualidad forman parte de la cultura, entretenimiento y ocio.

Sin embargo, Idarraga, Alvarez y Rios (2017) Nos mencionan que, a fin de generar
motivacion en los estudiantes, los videojuegos en la actualidad son también empleados
como herramientas tecnolégicas los cuales pueden ayudar a desarrollar las

habilidades cognitivas y motrices.

Si bien la educacién hoy en dia emplea a los videojuegos como herramientas
tecnoldgicas, son pocos los que se arriesgan a crear este contenido virtual original y
si lo hacen desconocen qué clase de videojuego seria el mas apropiado y es que en

el mundo existen multiples de clases de videojuegos.

Segun Iglesias (2011) Los videojuegos se clasifican en Juegos de accién y habilidad,
de estrategia, de aventura, juegos RPG (Role Playing Games), juegos de puzles,
simulaciones de vehiculos, juegos de deportes, juegos de construccion vy
administracion. Los videojuegos de accion y habilidad son aquellos que se enfatizan
en los gréficos y banda sonora y se especializan en la accion y reaccién del jugador.
Los videojuegos de estrategia, por otro lado, priorizan en el planeamiento y estrategia
y su principal objetivo es lograr que el jugador sea capaz de realizas “conquistas” y

expandir su territorio. Los videojuegos de aventura se basan principalmente en la
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exploraciéon de mapas con la cual obtener items y herramientas para cumplir con los
objetivos del videojuego. Los videojuegos RPG brindan al jugador la posibilidad de
personalizar a sus personajes y con ellos poder realizar sus “Quests” (Misiones) con
las cuales obtener experiencia y recompensas a través de diversos dialogos. Los
videojuegos de puzles, se basan en la busqueda de la solucion de cada acertijo
presentado en los niveles. Los simuladores de vehiculos, en la implementacion de
diferentes herramientas tecnoldgicas que brindan al jugador la experiencia de estar
conduciendo un auto tal y como lo haria en la vida real. Los videojuegos de deportes
ofrecen la posibilidad de experimentar diversas disciplinas deportivas. Los videojuegos
de construccién y administracion presentan como objetivo la libertad de decision al
jugador para que este cree sus propios recursos y mundos e interactie con el producto

final.

En esta investigacion se opt6 por escoger el tipo de videojuegos RPG puesto que estos
ayudan a desarrollar didlogos y poder asignar misiones a los estudiantes; es por ello,
que para poder lograr que el estudiante conozca el idioma, los didlogos completos y
faciles de entender les pueden brindar un grado de satisfaccién en el cual se sientan
capaces de seguir completando misiones y demostrar que pueden lograr una tarea en

un idioma distinto al suyo.

Para poder crear los videojuegos RPG se necesitan ciertos programas los cuales

facilitan y reducen el tiempo que un programador emplearia si empezara desde cero.

Merino (2020) Nos ofrece una lista de softwares para la creacion de videojuegos tales
como: Gamesalad, Stencyl, Construct 3, GameGuru // AppGamekKit Classic, Godot
Engine y RPG Maker, Ren'Py / TyranoBuilder / Visual Novel Maker.

Pese a que la mayoria de estos programas actualmente son muy buenos soportes
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tecnoldgicos e incluso algunos son gratuitos, para el afio de la realizacion de esta
investigacion, el software que se acomodaba a las necesidades de crear un juego RPG
sencillo, fue el programa “RPG Maker” que aungue fue de pago, su sencillez y la gran
gama de tutoriales encontrados en la red permitieron que esta investigacion se

realizara satisfactoriamente.

Asi como existen metodologias desarrolladas en el aprendizaje del vocabulario, en la
actualidad se estadn desarrollando metodologias especificas, las cuales permiten
incorporar los videojuegos al proceso educativo de manera profesional. Las
metodologias son las siguientes: Gamificacién (Gamification) y aprendizaje basados

en juegos (Game based learning)

Idrogo (2018) Nos explica que la gamificacion es la adopcién de elementos ludicos o
no ludicos que permiten que los objetivos de la clase sean complementados a través
de un ambiente atractivo. Estos también se presentan como diversas actividades al

culminar una sesion de aprendizaje.

Por otro lado, Goigi (2015) Expone que el aprendizaje basado en juegos se basa en la
utilizacion o creacion de herramientas que se pueden adaptar a los temas y objetivos
y permitan que el estudiante aprenda jugando e incentive a que el estudiante pueda

resolver problemas que puede plasmar en su vida cotidiana.

Al ser el videojuego RPG creado originalmente para esta investigacion, el método en
el que se basa es el Game-based learning, ya que su contenido, objetos y dialogos,
han sido hechos especificamente para su uso en El Cultural y para los temas incluidos

en el nivel children 1 del libro Our World 2.
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. METODOLOGIA

3.1. Tipo y disefio de investigacién:

Tipo de investigacion: Aplicada.

Disefio de investigacion:

El disefio del presente proyecto de investigacion es pre experimental con la modalidad
de disefio de preprueba y postprueba con un solo grupo para de esta manera poder
determinar la eficacia del uso de los videojuegos RPG en la mejora del vocabulario del
idioma inglés en los alumnos del ciclo children 1 en el Centro Peruano Americano “El

Cultural”

El disefio de la presente investigacion es el siguiente:

Gl O1 X 02

G1 = Grupo preexperimental conformado por 16 estudiantes del ciclo children 1
X = Aplicacién de los videojuegos RPG.
O1 = Nivel de vocabulario antes de aplicacion de los videojuegos RPG.

02 = Nivel de vocabulario después de aplicacion de los videojuegos RPG.

3.2. Variables y operacionalizacion:

Variables:

Variable 1: Vocabulario (Variable cuantitativa)

Variable 2: Videojuegos RPG (Variable nominal dicotbmica) que presenta dos valores:

Presencia y ausencia.
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3.3. Poblacion, muestra y muestreo:

Poblacién:
Alumnos del ciclo children 1, 2, 3 y 4 del Centro Peruano Norteamericano
“El Cultural”

Criterios de inclusion:
El estudiante debe estar matriculado como extemporaneo, con adeudo o con
pago completo en el ciclo de Children 1.

Criterios de exclusion:
El padre de familia se opone a la participacion de su menor hijo en el
proyecto.
El alumno no presenta registro en el curso.
El alumno manifiesta muchas inasistencias.

El alumno no envia semanalmente sus fichas de avance del proyecto.

Tabla 1.

Relacion de estudiantes por nivel

Nivel Turno Frecuencia Porcentaje
Children 1 Martes 4:00p.m 15 6.25%
Children 1  Sabado 8:00a.m 15 6.25%
Children 1 Sabado 10: 45a.m 15 6.25%
Children 1  Sabado 4:00p.m 15 6.25%
Children 2 Martes 4:00p.m 15 6.25%
Children 2  Sabado 8:00a.m 15 6.25%
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Children 2 Sabado 10: 45a.m 15 6.25%
Children 2 Sabado 4:00p.m 15 6.25%
Children 3 Martes 4:00p.m 15 6.25%
Children 3 Séabado 8:00a.m 15 6.25%
Children 3 Sabado 10: 45a.m 15 6.25%
Children 3  Sabado 4:00p.m 15 6.25%
Children 4  Martes 4:00p.m 15 6.25%
Children 4 Séabado 8:00a.m 15 6.25%
Children 4 Sabado 10: 45a.m 15 6.25%
Children 4  Sabado 4:00p.m 15 6.25%

Total 240 100%

Muestra:

Estudiantes del ciclo children 1 del turno de 10:45 a.m del Centro Peruano

Norteamericano “El Cu

Tabla 2.

Muestreo y niumero de alumnos

ltural”:

Nivel

Turno

Frecuencia Porcentaje

Children 1 Séabado 10: 45a.m

16

100%
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Muestreo:
El muestreo fue no probabilistico por conveniencia, pues siendo el disefio pre
experimental, se trabajé con un solo grupo de estudio.

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccidn de datos:

Siendo la presente investigacién, una investigacion cuantitativa; se empled como:
Técnicas:

- La encuesta.

- Test de vocabulario receptivo: El cual incluye 5 items de 4 preguntas los
primeros 4 y la dltima de 6, dando un total de 0 como nota minima y 20 como
nota maxima. Dicho test fue presentado el primer y Gltimo dia de clases del ciclo
Setiembre - Octubre del 2017.

Instrumento:

- Software: RPG Maker XP, con cual se pudieron crear los 4 videojuegos con
temas del ciclo children 1 del libro Our World 2, unidades 1y 2; distribuidos en
6 sesiones semanales.

Validez:
El test de vocabulario receptivo fue revisado por docentes especialistas en la
educacion, quienes evaluaron que el vocabulario esté de acuerdo a la ensefianza a

impartirse en la institucion y que este se manifieste en los videojuegos creados.

3.5. Procedimientos:

La investigacion se inici6 con la presentacion de la autorizacion para poder
desarrollarla en el Centro Peruano Norteamericano “El Cultural”. Luego de explicar la
finalidad, beneficios y ciertos criterios a considerar en una mini presentacion, fue
asignado el ciclo solicitado.

Una vez iniciadas las clases con los alumnos del ciclo Children 1, se les aplico el pre-

test y se envié una citacion a los padres de familia para poder conversar sobre el
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proyecto que se ejecutaria con los estudiantes la semana siguiente. En dicha reunion
se les puso de manifiesto mediante una presentacion en el aula los siguientes datos a
considerar:

a. El nombre del proyecto a trabajar.

b. Los beneficios del proyecto al desarrollo de las habilidades cognitivas.

c. Los links que serian enviados semanalmente.

d. Ejemplificacion de como instalar los programas.

e. Objetivo de cada videojuego y explicacion de cdmo realizar toma de pantallas

de cada sesion.

f. Distribucién de correo corporativo para envio de imagenes.
Después de mostrar una reaccion positiva frente a la nueva propuesta educativa para
el ciclo, se les entregd un compromiso el cual fue firmado y llenado por los padres de
familia.
Finalmente, los videojuegos fueron distribuidos por el link enviado y mostrados también
en cada clase para poder activar los saberes previos en los estudiantes.
Luego de culminar las 4 sesiones se aplico el post-test con el cual se pudo obtener los

resultados esperados.
3.6. Método de andlisis de datos:

El presente trabajo de investigacion es del tipo pre experimental puesto que se orienta
a analizar el uso de los videojuegos RPG en un mismo grupo, de los cuales en un ciclo
se aplica y obtienen resultados en sus logros en el idioma inglés, para ver ese andlisis
se emplea:
» Elprograma Excel para el vaciado de los datos obtenidos y con estos diferenciar
el rendimiento entre el pre-test y el post-test.
» Elprograma SPSS en el cual se hara la comparacion de medias para determinar
finalmente el resultado de la investigacion.
» Laprueba: ANOVA, la cual determina si hay una diferencia de medias altamente
significativa entre el pre-test y el post test.

» Graficos y tablas de frecuencia, con sus respectivos analisis e interpretaciones.
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3.7. Aspectos éticos:

Con el fin de realizar una investigacion eficaz, la realizacion de este proyecto tendra
en cuenta la veracidad de resultados; asi como el respeto por la propiedad intelectual,
el respeto por la privacidad en el uso de los nombres y el respeto por la institucion y

sus ambientes.

La institucién en la cual se aplicarén las sesiones y la distribucion de los videojuegos
por medio del software RPG Maker XP, conoce plenamente del proyecto, de manera
que los datos, resultados y logros pueden ser solicitados por los encargados si asi lo
determinan.

Los padres de familia y alumnos de la institucion, no seran obligados a participar en
este proyecto, pero se les explicara al detalle acerca de la consistencia del mismo el

primer dia de clases.

Los alumnos que participen del proyecto, obtendran el resultado de sus logros de

manera personal y el Gltimo dia contaran sus experiencias acerca del proyecto.
A pesar de contar con personajes, lugares, sonidos y mapas predeterminados en el

software, todo videojuego utilizado en las sesiones, mantendré su originalidad y todo

material afladido sera creado exclusivamente para este proyecto.
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IV. RESULTADOS

Los resultados fueron los siguientes:

Tabla 3.

Resultados del pre - test.

N° Estudiantes Nota Minima Nota Maxima Media Desviacion Estandar

16 2 12 6,13 2.705

En la tabla 1 se puede observar los resultados del pre-test, obteniendo como nota
minima: 2 y maxima: 12. Con un promedio de 6,13 y una tendencia a variar de 2.705

en sus resultados.

Resultados Pre-test

20
18
16
14
12
1

o

Notas

S N S~ O

" <

Figural
Resultados del pre-test.
En la figura 1 se puede observar los diferentes resultados del pre-test.
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Tabla 4.

Clasificacion de notas

Clasificacion Notas
Excelente 17-20
Muy bueno 13-16
Regular 11-12

Necesita Mejorar 0 - 10

En la tabla 2 se puede observar las clasificaciones de las notas a tener en cuenta en

la evaluacioén de los estudiantes.

Clasificacion de notas Pre-Test

B Excelente
B Muy bueno

m Regular

H Necesita Mejorar

Figura 2

Clasificacion de notas segun el resultado del pre-test.

En la figura 2 se puede observar el porcentaje de la clasificacion de las notas de los

estudiantes. Los resultados son los siguientes:
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Excelente: 0%

Muy bueno: 0%
Regular: 6%

Necesita Mejorar: 94%

Tabla 5.

Resultados del post - test.

N° Estudiantes Nota Minima Nota Maxima Media Desviacién Estandar
16 13 20 16,94 1.914

En la tabla 3 se pueden observar los resultados después de ser distribuidas las 4
sesiones, obteniendo como nota minima: 13 y maxima: 20. Con un promedio de 16,94

y una tendencia a variar de 1.914 en sus resultados.

Resultados Post-test

’\,’\z’bb&%be‘\‘bQ,@,\,’\,@,\’,’),\},\fp,\,‘o

< < Q < < Q (4 Q
FEIFIIIFLIEITFTS T g o &
S &’b’ & &‘b &’b’ & &‘b &’b & &‘b &’59 O&Q &'0 O&Q &Q &,b’,Q 0&
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Figura 3
Resultados del post-test.

En la figura 3 se puede observar los diferentes resultados del post-test.
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Clasificacion de notas Post-Test

H Excelente
B Muy bueno
® Regular

B Necesita Mejorar

Figura 4
Clasificacion de notas segun el resultado del post-test.

En la figura 4 se puede observar el porcentaje de la clasificacién de las notas de los

estudiantes. Los resultados son los siguientes:
Excelente: 62%

Muy bueno: 38%

Regular: 0%

Necesita Mejorar: 0%

25



Tabla 6.

Comparacion de resultados entre el pre-test y el post-test.

_ Nota Nota . o
Test N° Estudiantes . o Media Desviacion Estandar
Minima Maxima
Pre -Test 16 2 12 6,13 2.705
Post - Test 16 13 20 16,94 1.914

En la tabla 4 podemos observar que la mayoria de los estudiantes, al rendir el pre-test,
no tenia conocimientos acerca de los temas a tratar en el ciclo; sin embargo, después
de presentar las 4 sesiones, los estudiantes superaron sus notas mostrando su mejora

de vocabulario en inglés.

Comparacion de notas

Figura
Comparacion de notas segun los resultados entre el pre-test y el post-test.

En la figura 5 podemos observar la mejora de los estudiantes comparado sus

resultados entre el pre-test y el post-test.
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16

14

12

10

Excelente Muy bueno

Regular

B Pre - test EPost - test

Necesita mejorar

Figura 6

Comparacion de la clasificacion de notas segun los resultados entre el pre-test y el

post-test.

En la figura 6 se puede observar la comparacion del porcentaje de la clasificacion de

las notas entre el pre-test y el post-test.

Tabla 7.
Resultados de la prueba ANOVA.

ANOVA
Suma de | Media si
cuadrados 9 cuadratica 9
Entre 935.281 1 935.281 170.374  0.000
grupos
Dentrode 10/ 698 3g 5.490
grupos
Total 1099.969 31
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En la tabla 5 se puede observar que el nivel de significancia es de 0.000. Con ello

decimos lo siguiente:

Nivel de significancia: 0.5. H1=P<0.5.
P = valor. P< 05
HO =P >0.5. P=H1

H1= El uso de los videojuegos RPG tiene un efecto significativo en la mejora del
vocabulario del idioma inglés en los alumnos del ciclo children 1 en el Centro Peruano

Americano “El Cultural”
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V. DISCUSION

Durante el andlisis de los datos obtenidos en la presente investigacion, encontramos

que:

En concordancia con la investigacion Diaz los videojuegos pueden borrar la imagen
de las clases aburridas. Cuando las sesiones de videojuegos RPG fueron distribuidos,
los estudiantes prestaban mas atencién a las clases debido a que sabian que los
contenidos aprendidos serian mostrados al desarrollar la sesion correspondiente a la
semana. De esta forma se demuestra que los videojuegos RPG pueden generar un

interés en los estudiantes, hacia los temas presentados.

Las sesiones de videojuegos RPG lograron ser herramientas pedagdgicas que no solo
ayudaron a mejorar el nivel de vocabulario del idioma inglés sino que permitié que el
estudiante se sienta motivado e interactle en clase acerca de lo mostrado en las
sesiones, estos resultados mostraron una similitud con la investigacion de Calderon ,
en la que aunque los estudiantes no mostraron un dinamismo al realizar las sesiones,
por ser empleadas en casa, lo demostraron al poder conversar acerca de su avance
cada semana mostrando asi mismo una contradiccion con la investigacion de Ruperto
y Ruiz, en la cual manifiestan que los estudiantes se sumergen completamente en el
mundo ficticio de los videojuegos y no interactan con su medio; por lo contrario, los
estudiantes tenian un tema mas que compartir en cada inicio de sesién los dias

sabados.

Los videojuegos RPG fueron mas aceptados en un principio por estudiantes del género
masculino tal y como indica la investigacién de Rivas y Andrade; sin embargo, al ser
presentada la primera sesion y comprobar que los juegos ademas de académicos son
entretenidos, el grupo en general se motivd y se le sumé estudiantes del género
femenino, las cuales fueron aquellas que lograron realizar mejor las actividades y

misiones.

Para poder recordar el vocabulario aprendido, los videojuegos RPG permitieron que
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los estudiantes memoricen los temas, sin necesidad de mucho esfuerzo, ya que el uso
constante de las sesiones permiti6 que el estudiante practigue de una forma mas
significativa. De manera que coincide con la investigacion de Quispe sobre el uso

eficaz de los videojuegos para la memorizacion del vocabulario.

De acuerdo a la investigacion de Lancheros, Amaya y Baquero, los videojuegos
pueden causar adiccidn; no obstante al ser estos juegos supervisados en casa por los
padres y tener una corta duracion en las misiones, permite que el estudiante solo

emplee 30 a 45 minutos por cada sesion.
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VI.

CONCLUSIONES

Se determina que tras haber sido presentadas las 4 sesiones de videojuegos
programadas, el efecto de los videojuegos RPG como herramienta pedagoégica
es de poder innovar en cuanto a métodos tecnoldgicos, desarrollar habilidades

cognitivas y ayudar a la mejora del nivel de vocabulario en el idioma inglés.

Se determina que al aplicar la prueba ANOVA, el rendimiento del pre- test y
post-test presentan una diferencia altamente significativa contando con una
media de 6,13 y 16,94 respectivamente, con lo cual se concluye que los
videojuegos RPG ayudan significativamente al estudiante en cuanto a la mejora

de su nivel de vocabulario en el idioma inglés.

Se determina que mediante el uso del programa RPG Maker XP y los distintos
tutoriales y ayudas encontradas en internet, cuatro videojuegos RPG pudieron
ser implementados con fines académicos, los cuales no solo ayudaron a
aprender un idioma, sino también a practicarlo de una forma distinta a la

tradicional.
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VII.

RECOMENDACIONES

A partir del presente estudio, puede recomendarse:

» A los coordinadores y gerentes de las instituciones, que capaciten a sus

docentes para poder desarrollar videojuegos que permitan que el estudiante
pueda mejorar sus habilidades linglisticas mientras realizan actividades de

ocio.

A los educadores del area de inglés, que incluyan en sus sesiones de
aprendizaje, videojuegos RPG, para asi brindar una nueva opcién de mejorar

en nivel de vocabulario.

A los investigadores interesados en realizar videojuegos RPG, a enfocarse
también en un grupo con mayor edad, los videojuegos son en su mayoria
relacionados con la poblacion infantil; sin embargo, los jovenes y adultos

también disfrutan de ellos.

A los desarrolladores de videojuegos RPG, a realizar un estudio en el uso de
aplicaciones (Apps), si bien es cierto el uso de los videojuegos RPG de esta
investigacibn son enteramente para la computadora o laptop, el poder
enfocarse en un grupo que pueda controlar el uso del celular, podria ayudar a
desarrollar videojuegos RPG para luego ser descargados y utilizados en

dispositivos tales como celulares, laptops, etc.
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Anexo 1:

Matriz de operacionalizacion de variables

. Definicion Definicion : . : Escala de
Variable ; Dimensiones Indicadores L
conceptual operacional medicion
Extensién de Vocabulario:
Independientes
descontextualizados:
Opcién mdltiple en definicion y
cumplimentacion:
- Read and write the correct
answer from the box.
p;ggjrggtggﬁn Opcién multiple en combinacion:
idioma Vocabulario
. . : -Read and match the sentence
per;zgegéegazs al Eslevrgcrit;l:jl%rclyo receptivo with the correct picture:
Vocabulario region, a una mediante un Verdadero/Falso: C_uan'qta_twa
actividad test de Dicotomica.
22?1"2'2:?%“%::‘8 V(r)ecsgutli?/go -Look at the picture and write
. dp | P “True” or “false” in each
a A?c’aedtgﬁgilz\;ea sentence.
Espafiola, 2019). Opcién multiple sensible
-Circle the best answer.
Completamiento:
- Look at the pictures and write
the appropriate word.
Vocabulario
Productivo
Se vincula a la
expresioén inglesa Los
role playing game videojuegos
(“juego de rol”). de rol seran Videojuegos
Se trata de un medidos
o . : RPG para la I
Videojuegos juego que lleva a mediante el meiora del Uso de los videojuegos RPG en Nominal
RPG los participantes a | uso efectivo VOC{’;\ bulario siete sesiones.
asumir un rol o del software
papel, empleado para
interpretando a un los

personaje. De
este modo los

estudiantes.




jugadores se
desenvuelven en
historias ficticias
gue se van
construyendo a
partir de las
decisiones que
toman los
distintos
participantes.
(Pérez y Merino,
2014)




Anexo 2

Test

Student's name: Score:

Teacher's name;__Mr. Navarro  Cycle: Room: Date:

1. Read and write the correct answer using the wordsin the box (4 points)

Example:
You use it to write on your notebook. pen
1. Youuse it to stick pictures.
2. You use it to cut pictures.
3. Youuse it to read some stories.
4. You use itto color some pictures.
sCissors glue
paintbrush
Ben hook
1. Read and match the sentence with the correct picture (4 points)
It’s a pencil.

They're erasers.

it’s a book.

They're desks.

i I\

i1t’s a board. ==
L




1. Look at the picture and write “True” or “false” in each sentence.(2pts)

Y 4 7y ¢¢ ¢ 0
' ¥ 4 ”l 4 1#

-

Example:
Thereis a notebook.  True

There are 4 markers.
Thereisn'ta pencil.
There are 3 pens.
Thereis an eraser.

Iv. @he bestanswer . [4pts)

Example:

N % I I

a. boots b.sandals ®skirt

They'reorange  socks .

socks b. tie c. umbrella

1. It's ablue

a. sweater b. jackets c. t-shirts
2. Thereisn'ta red on your bed.
a. pants b. umbrella c. shoes

3. They're white

a. dress b. skirt c. sneakers
4. Thereis a purple onthe sofa.

a. coat b. shoes c. sandals



V. Look at the pictures and write the appropriate word. (6 pts)

Example: It'sa__raincoat. e

1. It'sa

3. Itsa

4, It'sa

5. They're

6. They're




Anexo 3

\ THE ULTIVIATE RRG MAKER FOR WINDOWS Requirment

Download
RPG Maker™ XP gives you the power to create your own original

j“'i ' \ o6 on Windoiw -and userfendly nterfa Purchase
e | N RPG on Windows, 1S popular and user-friendly interface has been
A carried over from RPG MAKER 2000, and is graphic capabilties

battle screen ayout, and data packaging features are better than

L TN
35\\ ever! By popular demand, ths atest installment also contains a
-.ah__L\ B brand-new Scripting function, RPG MAKER XP s perfect for

SR teginersandepers e
-
o
e i NI
i
] w.w*"" 1

BV W LY SE499




Anexo 4

I. Read and write the correct answer using the words in the box (4 points)

Question Answer E U | Observacién
You use it to
write on your Pen
notebook. )
SCIssors

You use it to

You use it to cut Pen

1
stick pictures glue X

2 :
pictures
You use it to book
read some
3 |stories. X
paintbrush
You use it to
4 | color some y
pictures

Escribir una “X” en la columna “E” cuando considere que el item es
esencial, en la comuna “UJ” cuando considere que el item es (til, aunque
no esencial y en la columna “I” cuando considere que el item es

innecesario

APELLID9 Y NOMBRE DEL EVALUADOR

Qe\u;E"&)lo Tdasido

GRADO ACADEMICO




Il. Read and match the sentence with the correct picture. (4 points)

Question Answer B b ] Observacién

It’s a pencil. <

5 | They’re erasers. '/

6 |It's a book. -

7 | They’re desks.

sl | B | D6 | e

8| It's a board A \

Escribir una “X” en la columna “E” cuando considere que el item es
esencial, en la comuna “U” cuando considere que el item es (til, aunque
no esencial y en la columna “I” cuando considere que el item es

innecesario



I1l. Look at the picture and write “True” or “false” in each sentence.(2pts)

Question Answer E U 1 Observacion

There is a notebook True

- -

markers. »

9 1. There are 4 j X

2. Thereisn'ta

" e >(
pencil
»

3. There are 3

11
pens ><

-
-
-

4. There is an
eraser

12

- R

Escribir una “X” en la columna “E” cuando considere que el item es
esencial, en la comuna “U” cuando considere que el item es util, aunque
no esencial y en la columna “I” cuando considere que el item es

innecesario




IV. Circle the best answer. (4pts)

Question and Answer

Observacién

Example: It's a pink

a.boots b.sandals () skirt
Example: They’re orange, .
@socks b. tie c. umbrella
It’s a blue
13 3
a. sweater b. jackets c. T-shirts >(
Thereisn’t a red on your bed.
14
a.pants b.umbrella c. shoes
They’re white
15 X
a.dress b. skirts c. sneakers
There is a purple on the sofa.
16 ¥

a.coat b. shoes c. sandals

Escribir una “X” en la columna

wgn

cuando considere que el item es

esencial, en la comuna “U” cuando considere que el item es Util, aunque

no esencial y en la columna

innecesario

“pr

cuando considere que el item es




V. Look at the pictures and write the appropriate word. (6pts)

Question Answer E Observacion
Example: It's a raincoat.
17 It's a K
18 They're \<
/
19 It'sa %
20 It'sa \(
21 They're x
22 They're X
Escribir una “X” en la columna “t” cuando considere que el item es
i/, en la comuna cuando considere que el item es Util, aunque

no esencial y en la columna cuando considere que el item es

NnnNe



I. Read and write the correct answer using the words in the box (4 points)

Question

Answer

Observacion

You use it to
write on your
notebook.

You use it to
stick pictures

You use it to cut
pictures

You use it to
read some
3 |stories.

You use it to
4 |color some
pictures

Pen

SCissors

glue

book

paintbrush

Escribir una “X” en la columna

ugn

cuando considere que el item es

esencial, en la comuna “U” cuando considere que el item es Util, aunque
no esencial y en la columna “I”

innecesario

cuando considere que el item es

APELLIDOS Y NOMBRE DEL EVALUADOR

N\ f‘\c\_m\‘r ﬁhs Hevaedey

GRADO ACADEMICO

—
e N

I leec\ese, ea © docace N

FECHA

19-0%-2013




1l. Read and match the sentence with the correct picture. (4 points)

Question Answer E|U| I Observaciéon

It’s a pencil. N ] F

5| They're erasers. l/ vV

6 [ It’s a book. - ‘/

/ /
7| They're desks. /

8|It’s a board "»::'{. T /

Escribir una “X” en la columna “E” cuando considere que el item es
esencial, en la comuna “U” cuando considere que el item es util, aunque
no esencial y en la columna “I” cuando considere que el item es

innecesario



lll. Look at the picture and write “True” or “false” in each sentence.(2pts)

Question

Answer

U

Observacion

There is a notebook

1. There are 4
markers.

2. Thereisn'ta

10 ;
pencil

3. There are 3
pens

11

4. There is an
eraser

12

-

-

True

Escribir una “X” en la columna

il o

cuando considere que el item es

esencial, en la comuna “UU” cuando considere que el item es Util, aunque

no esencial y en la columna

innecesario

/"lrr

cuando considere que el item es




IV. Circle the best answer. (4pts)

Question and Answer E U I Observacién
Example: It's a pink i /
a.boots b.sandals () skirt
Example: They’re orange
socks b. tie c. umbrella 14
It's a blue
13 /
a. sweater b. jackets c. T-shirts
Thereisn’t a red on your bed. /
14 2
a.pants b.umbrella c. shoes
They’re white
15 o
a.dress b. skirts c. sneakers
There is a purple on the sofa.
16 v
a.coat b. shoes c. sandals
Escribir una “X” en la columna “t” cuando considere que el item es
esencial, en la comuna “U” cuando considere que el item es util, aunque
no esencial y en la columna “I” cuando considere que el item es

innecesario




V. Look at the pictures and write the appropriate word. (6pts)

Question Answer Observacion
Example: It's a raincoat.
17 It's a
18 They're
19 It's a
20 It'sa
21 They're
22 They're
Escribir una “X” en la columna “t” cuando considere que el item es
encial, en la comuna cuando considere que el item es (til, aunque

no esencial y en la columna cuando considere que el item es



I. Read and write the correct answer using the words in the box (4 points)

Question Answer E U 1 Observacion

You use it to
write on your Pen

notebook. )
SCISsOrs

1 You use it to
stick pictures glue

You use it to cut Pen
pictures

You use it to book
read some
3 |stories.

Tl N N

paintbrush
You use it to
4 |color some
pictures

Y

Escribir una “X” en la columna “t” cuando considere que el item es
esencial, en la comuna “U” cuando considere que el item es Util, aunque
no esencial y en la columna “I” cuando considere que el item es

innecesario

APELLIDOS Y NOMBE DEL EVALUADOR FIRME

GCeraler Gstouda Aaa

GRADO ACADEMICO <—7é»0€da_§.&>

' FFECHA
MOO\\ skrm 11-12 -201%




Il. Read and match the sentence with the correct picture. (4 points)

Question Answer E|U|I Observacién

{
1
=

It's a pencil. <= >

5 [ They’re erasers. l/

o

6|It's a book. -

7 | They’re desks.

I8 % | %

8|1t’s a board L G

Escribir una “X” en la columna “t” cuando considere que el item es
esencial, en la comuna “U” cuando considere que el item es (itil, aunque
no esencial y en la columna “I” cuando considere que el item es

innecesario



I1l. Look at the picture and write “True” or “false” in each sentence.(2pts)

Question Answer E U | Observacion

There is a notebook (I True /

9 1. There are 4 f [/

markers. »

10 2. Thfere isn'ta /
pencil

11 3. There are 3 /
pens

-
-
-

4. Thereis an
eraser

12

Ny

Escribir una “X” en la columna “E” cuando considere que el item es
esencial, en la comuna “U” cuando considere que el item es Util, aunque
no esencial y en la columna “I” cuando considere que el item es

innecesario




IV. Circle the best answer. (4pts)

Question and Answer

Observacion

Example: It's a pink

E
a.boots b.sandals () skirt /
Example: They’re orange ¢
socks b. tie c. umbrella /
It's a blue,
13
a.sweater b. jackets c. T-shirts /
There isn’t a red on your bed.
14
a. pants b.umbrella c. shoes /
They’re white
15 l/
a.dress b. skirts c. sneakers
There is a purple on the sofa.
16 /

a.coat b. shoes c. sandals

Escribir una “X” en la columna

g

cuando considere que el item es

esencial, en la comuna “UJ” cuando considere que el item es 1til, aunque

no esencial y en la columna

innecesario

w“ym
|

cuando considere que el item es




V. Look at the pictures and write the appropriate word. (6pts)

Question

Answer

Observacion

Example: It’s a raincoat.

17 It's a /
18 They're /
19 It's a /
20 It'sa M
21 They're /
22 They're /

Escribir una

, en la comuna

en la columna

no esencial y en la columna

f

cuando considere que el item es

cuando considere que el item es util, aunque

cuando considere que el item es




Anexo 5

“Afio del Buen Servicio al Ciudadano”
SOLICITO: EJECUCION DE PROYECTO DE INVESTIGACION
Sra.
Gerente Académica del Centro Peruano Americano, El Cultural

Elizabeth Llatas Castillo

Yo, Gerson Navarro Abdjar, identificado con el DNI N° 47606837, alumno de X ciclo de la
Universidad César Vallejo y trabajador de la institucién en el area: Children Program bajo el
cargo de docente; ante usted me dirijo para exponerle lo siguiente:

Que, realizando mi tesis que lleva como titulo: “EFECTO DEL USO DE LOS VIDEOJUEGOS RPG
COMO HERRAMIENTA PEDAGOGICA PARA LA MEJORA DEL VOCABULARIO EN EL IDIOMA
INGLES DE LOS ALUMNOS DEL NIVEL CHILDREN 1 EN EL CENTRO PERUANO AMERICANO “EL
CULTURAL” - TRUJILLO - 2017” se me permita ejecutar la investigacion en el Centro Peruano
Americano “El Cultural”.

Dado que la institucién cuenta con un cronograma de horas y clases ya establecido, la
investigacion no interrumpird el proceso de este, ya que serd implementado como una
herramienta extra en la ensefianza que se viene efectuando satisfactoriamente.

El objetivo de la investigacion es el incremento del vocabulario de los estudiantes asi como su
mejora académica, evidenciandose en sus notas al finalizar el ciclo.

Cada videojuego creado con el programa y toda préctica del avance del mismo, podré ser
presentado y expuesto de ser solicitado.

Debido a que el proyecto tiene a bien implementarse en alumnos del ciclo Children I, solicito a
si mismo poder contar con dos grupos de dicho nivel en los horarios de: 10:45 a.m y 4:00 p.m
los dias sdbados en el periodo: Setiembre — Octubre.

Con saludos cordiales y a tiempo de agradecerle su atencidn a esta solicitud, aprovecho la
oportunidad para reiterarle mi mas alta consideracién y estima.

Atentamente,

=S
Gerson Navarro Albujar
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Anexo 9
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Anexo 10

o Children 1 - Session 1 — % Children 1 - Session 1 — b4

Efecto del uso de los videojuegos RPG
como herramienta pedagdgica para

mejorar el vocabulario en el idioma inglés Children 1 - Session 1

de los alumnos del nivel children ! en el
Gentro Peruano Americano “El Guitural”

i} Children 1 - Session 1 — = i} Children 1 - Session 1 — e

‘I Hello! My name is Mr. Navarro. l| II What's your name? lh

L} Children 1 - Session 1 — s

Gerson, Let's go to the classroom!




Anexo 11

. Children 1 - Session 1

b Yes, | can.
No, | can'.

ISTE. | Anexo 10: Videojuegos RPG Sesion 1 ) )
& Children 1 - Session 1 - X & Children 1 - Session
b Take the book.
Don't take the book.
EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEN

E n

> £
> £

The
| Here's your FIRST STAR




Anexo 12

{J Children 1- Session 2 - X ' Children 1 - Session 2

o Children 1 - Session 2 — X .} Children 1 - Session 2




Anexo 13

B Children 1- Session 3 - X

) Children 1 - Session 3 - X

Hey Gerson!

. n B T PR C Py | ANEXD 1V VIOEOJUEQOS RHLS SESIon |

. . ¥
Q Children 1 - Session 3 - X i } Children 1 - Session 3 - X

Woof! Woof!




Anexo 14

[ Children 1 - Session 4 - x {J Children 1 - Session 4 - x

It's a hat, Robert, Consuelo, Veronica and
Christian are finding some objects. v
) Children 1 - Session 4 - _ % 1 ISTE. o Anexo 10: Videojuegos RPG Sesion

1} Children 1 - Session 4 - *




Anexo 15

4= Reply @ Reply All /% Forward

(]
O

(] o
*@d @D

Sort by: Received ~

. Alex Maza

@ [

Messy classrooms?

jefaturaadministrativa@elc...
TURNO 10:45 AM

[

Mary Carmen Vargas Guan...
Re: Proyecto - Session 1

Alex Maza
YLTE Preparation Course!

Jessica Espinoza Chamoch...
Re: Proyecto - Session 1

[

Edwin Cabanillas

X Oy =
Sat 9/30 6:56 pm
Sat 9/30 6:16 pm

Sat 9/30 11:51 am

Fri 9/29 7:33 pm

Fri 9/29 5:16 pm

Fri 9/29 4:09 pm
A d

More v

Estimado Mr. Navarro,

Adjunto al presente el trabajo d_
Gracias por su atencién.

Saludos cordiales,

Edwin Cabanillas

Las estrellas seran afiadidas a classdojo. Programa en donde se les
coloca sus puntos.

Por ello, podran tomar foto o hacer captura de pantalla del juego y la
imagen envidrmela hasta el viernes 29 de septiembre a las 8:00p.m.

@ Childram 1 - Sovwen 1 — x

Ese seria todo.

[ @ jefaturaadministrativa@elc... Thu 9/28 10:23 am Muchas gracias.
RECORDATORIO RECUPERACION A PARTIR DE...
[ & CARLOS RAUL ZUMARAN ... Thu 9/28 9:25 am
La invitacién de CARLOS RAUL ZUMARAN AGUL...
[J 4 LinkedIn Networking Thu 9/28 4:53 am
You are 14 connections away from accelerating...
[ @4 LinkedIn Tue 9/26 10:02 am
- - ) . :4 A ] :1-1ﬂﬂn‘1='l') ”; Bl
@\ Reply @\ Reply Al 4 Forward ¥ [ v More v
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o
® [

O
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® [@ @

Sort by: Received v
RV: Proyecto - Session 2

Mail Delivery System

@ [@

mafro obeso
Re: Permiso

&= mafro obeso
Re: Gracdias

4 Elizabeth Rodriguez
# Re: Proyecto - Session 1

] @

} Cesar Vicente Diaz Castillo

Mail Delivery System

Jessica Espinoza Chamoch...

Andrea Castillo Sanchez

Fwd: Sesion nimero 1 - completada

Andrea Castillo Sanchez
Sesion nimero 1 - completada

Undelivered Mail Returned to Sender

Mon 10/2 11:37 pm

Mon 10/2 10:48 pm
Proyecto - Session 1 - Jose Mateo Diaz Ysla

Undelivered Mail Returned to Sender

# Cnstina sesionl.jpg (84.1 KB)

“  Buenas noches profesor, le envio laimagen con las 5 estrellas obtenidas po_

Tue 10/3 10:20 pm

Tue 10/3 6:58 am

Tue 10/3 6:20 am

Mon 10/2 9:20 pm
Mon 10/2 9:15 pm
A\

Mon 10/2 8:42 pm

Mon 10/2 8:37 pm




