Eli UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

ESCUELA DE POSGRADO

PROGRAMA ACADEMICO DE MAESTRIA EN
EDUCACION

Estrategias ludicas de la tecnologia e informatica: aportes y beneficios
en el desarrollo de las competencias del area de inglés como idioma

extranjero.

TESIS PARA OBTENER EL GRADO ACDEMICO DE:

Maestro en Educacion

AUTOR:
Vasquez Alvarez, Sally Cristina (ORCID: 0000-0002-3992-3801)

ASESOR:
Dr. Apolaya Sotelo, José Pascual (ORCID: 0000-0002-8484-8476)

LINEA DE INVESTIGACION:
INNOVACIONES PEDAGOGICAS

CHIMBOTE - PERU
2020



Dedicatoria
Este trabajo lo dedico a mi sefior Jesus que en todo

momento esta conmigo, es mi guia, mi soporte, el que me

escucha y nunca me desampara.

Sally Cristina.



Agradecimiento
A la Universidad César Vallejo de manera especial a la
Escuela de Posgrado por oportunidad de mi desarrollo

profesional.

A mi asesor Dr. Apolaya Sotelo, José Pascual por sus

ensefianzas y paciencia.

La autora.



indice

Caratula
Dedicatoria

Agradecimiento

indice

indice de tablas

Resumen

Abstract

V.

V.

VI.

INTRODUCCION

MARCO TEORICO

METODOLOGIA

3.1 Tipoy disefio de investigacion

3.2 Categorias, Subcategorias y matriz de categorizacion
3.3 Escenario de estudio

3.4 Participantes

3.5 Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos
3.6 Procedimiento

3.7 Rigor cientifico

3.8 Método de analisis de datos

3.9 Aspectos éticos

RESULTADOS Y DISCUSION

CONCLUSIONES
RECOMENDACIONES

REFERENCIAS
ANEXOS

Pag.

Vii

17

17
17
19
19
21
22
23
23
24
25

50
52
53
60


file:///D:/2ID%20Consulting/CLIENTES%202ID%20CONSULTING/CL016.%20SALLY/Informe%20Final%20Vasquez%20Álvarez%20-%20VERSIÓN%20SUSTENTACIÓN%2017.12.20%20-%20CORREGIDO.docx%23_Toc76066563
file:///D:/2ID%20Consulting/CLIENTES%202ID%20CONSULTING/CL016.%20SALLY/Informe%20Final%20Vasquez%20Álvarez%20-%20VERSIÓN%20SUSTENTACIÓN%2017.12.20%20-%20CORREGIDO.docx%23_Toc76066563
file:///D:/2ID%20Consulting/CLIENTES%202ID%20CONSULTING/CL016.%20SALLY/Informe%20Final%20Vasquez%20Álvarez%20-%20VERSIÓN%20SUSTENTACIÓN%2017.12.20%20-%20CORREGIDO.docx%23_Toc76066564
file:///D:/2ID%20Consulting/CLIENTES%202ID%20CONSULTING/CL016.%20SALLY/Informe%20Final%20Vasquez%20Álvarez%20-%20VERSIÓN%20SUSTENTACIÓN%2017.12.20%20-%20CORREGIDO.docx%23_Toc76066564

indice de tablas

Tabla 1. Matriz de categorizacion aprioristica

Tabla 2. Fuentes escritas utilizadas

Tabla 3. Docentes patrticipantes

Tabla 4. Tecnologias de la informacion y comunicacién disponibles segun fuentes
escritas

Tabla 5. Tecnologias de la informaciéon y comunicacion disponibles segun docentes

entrevistados

Tabla 6. Estrategias ludicas de las tecnologias de la informaciéon y comunicacion
disponibles segun fuentes escritas

Tabla 7. Estrategias ludicas de las tecnologias de la informacion y comunicacion
disponibles segun docentes

Tabla 8. Aportes y beneficios de las actividades ludicas segun fuentes escritas

Tabla 9. Aportes y beneficios ludicos de las TIC’s segun fuentes escritas

Tabla 10. Aportes y beneficios ludicos de las TIC’s segun docentes

Tabla 11. Las TIC’S como medio motivador segun fuentes escritas

Tabla 12. Las TIC'S para desarrollar creatividad e imaginacion segun fuentes escritas
Tabla 13. Las TIC’S para el desarrollo de conocimientos y capacidades segun fuentes

escritas

Tabla 14. Las TIC’S para desarrollar las capacidades de interrelacion segun fuentes

escritas
Tabla 15. Desventajas del uso de las TIC’s segun fuentes escritas
Tabla 16. Desventajas del uso de las TIC’s segun docentes

Tabla 17. Desarrollo de competencias y capacidades de los estudiantes segun fuentes

escritas

Pag.

18
20
21

25

26

27

29

30

31

32

33

34

35

36

37

38

39

Tabla 18. Desarrollo de competencias y capacidades de los estudiantes segln docentes

Tabla 19. Comprensién de textos orales segun fuentes escritas
Tabla 20. Produccién de textos orales segun fuentes escritas
Tabla 21. Comprensién y produccion de textos escritos segun fuentes escritas

40
41
42
43



Resumen

Esta investigacion tuvo como propdésito conocer los aportes y beneficios de las
estrategias ladicas de la tecnologia e informatica en el desarrollo de las
competencias del area de inglés como idioma extranjero, siendo necesario la
utilizacion de un enfoque cualitativo, y un tipo de investigacion basico, hermenéutico
interpretativo. Se revisaron diecinueve (19) documentos relacionados al fenomeno
de estudio y se entrevistaron a cuatro (4) docentes. Se aplicaron como instrumentos
la ficha de analisis hermenéutico de contenido y de discurso, respectivamente. Se
concluye que los ordenadores, teléfonos celulares, entre otros recursos, son muy
Utiles y deben aprovechare para mejorar el proceso de ensefianza del inglés;
asimismo, se dispone de diversas aplicaciones tales como Duolingo, algunos
websites como ESL Games, y juegos interactivos como Funland. Ademas, el juego
es de suma importancia ya que contribuye a que los aprendientes actien de
manera espontanea, generando motivacién y mayor interés en el idioma; por otro
lado, la aplicacién de las TIC’s en clases permite una mejora significativa de las
habilidades comunicativas de los estudiantes, incrementa la capacidad de hablar,
escuchar, leer y escribir el idioma, y proporciona a los docentes una manera para

gue los estudiantes se familiaricen con el inglés.

Palabras clave: Estrategias ludicas, inglés, tecnologia.
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Abstract

The purpose of this research was to know the contributions and benefits of the ludic
strategies of technology and computing in the development of competences in the
area of English as a foreign language, being necessary to use a qualitative
approach, and a basic, hermeneutical type of research interpretative. Nineteen (19)
documents related to the study phenomenon were reviewed and four (4) teachers
were interviewed. The content and discourse hermeneutical analysis sheet,
respectively, were applied as instruments. It is concluded that computers, cell
phones, among other resources, are very useful and should be used to improve the
process of teaching English; It also has various applications such as Duolingo, some
websites such as ESL Games, and interactive games such as Funland. In addition,
the game is of the utmost importance since it helps the learners to act
spontaneously, generating motivation and greater interest in the language; On the
other hand, the application of ICTs in classes allows a significant improvement in
the communication skills of the students, increases the ability to speak, listen, read
and write the language, and provides teachers with a way for students to get
acquainted with english.

Keywords: Playful strategies, English, technology.
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l. INTRODUCCION

Desde hace muchos afios, el juego es considerado como un recurso
pedagdgico muy favorable que se puede utilizar para facilitar el aprendizaje de
diversas materias y disciplinas de una manera mucho mas eficaz, entre ellas el
aprendizaje de una segunda lengua, lo que beneficia la labor del docente y
contribuye a una mejor formacion linglistica, personal y social de los nifios y
jovenes. De acuerdo a Pérez y Palacios (2018), el juego constituye un medio para
lograr la integracion de los estudiantes, generandole estimulacién y motivacion por
aprender. El juego ha sido una herramienta muy importante en el aprendizaje a
través de los afios, fomentando también la creatividad, el trabajo en equipo, las
habilidades sociales, y la comunicacion de los estudiantes, por lo que el docente
debe aprovechar sus beneficios aplicandolo en clase; sin embargo, aun este

recurso no esta siendo totalmente valorado.

Hay que tener en cuenta que el proceso para aprender el idioma inglés no
debe ser monétono, puesto que para el estudiante no es sencillo aprenderlo, y debe
evitarse que pierda el interés. Hoy en dia el dominio del inglés constituye en una
necesidad; segun Cronquist y Fiszbein (2017), en América Latina el aprendizaje del
idioma inglés ha generado un mayor interés poco a poco. En esta regién, todos los
paises han ido realizando varios esfuerzos para que la ensefianza del inglés sea
de una mayor calidad, mediante la implantacién de lineamientos y programas, lo
que ha generado que muchas mas personas en estos paises tengan acceso al
aprendizaje del idioma inglés (AIE). No obstante, las evaluaciones realizadas
muestran que el dominio del inglés aun es muy deficiente. Esto demuestra que aun
no se cuenta con un sistema educativo que logré formar estudiantes que manejen
el inglés en un nivel éptimo. Las metodologias utilizadas en las escuelas para la

ensefianza del idioma ingles son deficientes, y de muy baja calidad.

Y es que actualmente se considera que la manera como se esta ensefiando
el idioma ingles es muy tradicional, poco eficiente y no genera interés en los
estudiantes. Frente a ello, se considera importante apostar por nuevas y mejores

metodologias para el aprendizaje del idioma inglés, y esta se encuentra en el



avance tecnoldgico. La globalizacion, el desarrollo de la tecnologia y de los medios
de comunicacion han brindado mejores posibilidades tanto a estudiantes como
docentes; Hernandez (2017) sefiala que desde hace un tiempo se vive en un
contexto en el que la educacion se ve influenciada por el uso de la tecnologia,
generando cambios en la forma como un estudiante se comunica, se relaciona,
estudia e investiga, por lo que estas herramientas estan cambiando la manera como
los estudiantes descubren, piensan y aprenden, y es por ello que estos recursos
tienen que estar presentes en el proceso de aprendizaje de los escolares y
universitarios. Estos medios tecnolégicos, tales como las computadoras y los
teléfonos inteligentes, son utilizados practicamente por la totalidad de nifios,
jovenes y adultos, y pueden emplearse con fines pedagdgicos, permitiendo que los
estudiantes puedan aprovechar sus beneficios para aprender inglés, mediante
aplicaciones que permitan desarrollar sus competencias en el dominio este idioma.
Esto ademas va a generar en los estudiantes un mayor interés por aprender el

idioma, independientemente si se encuentra en el primario, secundario, o0 superior.

Frente a ello, surgen las siguientes interrogantes: ¢Qué estrategias ludicas
basadas en la tecnologia e informéatica estan disponibles y pueden utilizarse en el
aprendizaje del idioma inglés?, ¢Qué ventajas y desventajas tienen estrategias
ludicas de la tecnologia e informética en el aprendizaje del idioma inglés?, y ¢De
gué manera se pueden desarrollar las competencias de los estudiantes en el idioma
de inglés mediante la aplicacion de estas estrategias ludicas basadas en la
tecnologia e informatica?, por lo tanto, se formula el problema de investigacion
mediante la siguiente pregunta: ¢Cudles son los aportes y beneficios de las
estrategias ludicas de la tecnologia e informéatica en el desarrollo de las

competencias del area de inglés como idioma extranjero?

Esta investigacion es importante porque pretende explorar las posibilidades
tecnoldgicas y estrategias ludicas que aporten y beneficien la labor del docente en
la ensefianza del idioma inglés, para generar interés y motivacién en los
estudiantes, ademas de desarrollar el dominio del idioma, lo que permite que, al
incorporarse el componente ladico a la didactica docente, se logre una

modernizacion de la educacidon y encontrar mejores resultados, siendo necesario



antes conocer la utilidad y los beneficios de estos recursos; asimismo, la presente
investigacion justificd su realizacion en la busqueda del entendimiento de la
importancia de las estrategias ludicas de la tecnologia e informatica para el
desarrollo de las competencias de los estudiantes en el dominio del idioma inglés,

comprendiendo sus aportes y beneficios a la luz de las teorias existentes.

Esta investigacion buscé comprender también la manera como estas
estrategias mejorarian las competencias para dominar el idioma inglés y generar
mayor interés en el estudiante, lo que constituye un punto de partida para brindar
soluciones a un problema pedagdgico muy recurrente en las aulas de clases en
todos los niveles académicos, lo que beneficiaria tanto a docentes, como
estudiantes y al sistema educativo del idioma en general, puesto que estas
estrategias ludicas de la tecnologia e informatica que fueron revisadas en esta
investigacion pueden ser aplicadas en diversas instituciones educativas del nivel
primario, secundario y superior, siempre y cuando la teoria respalde su utilidad, su
aporte y los beneficios que brindan. Por otro lado, la metodologia de investigacion
utilizada, asi como los instrumentos aplicados sirven como guia para futuras
investigaciones de enfoque cualitativo que pretenda profundizar en el fenomeno de

estudio o investigaciones en otros ambitos educativos.

Como objetivo general del presente estudio se ha planteado el siguiente:
Conocer los aportes y beneficios de las estrategias ludicas de la tecnologia e
informatica en el desarrollo de las competencias del area de inglés como idioma
extranjero; y como objetivos especificos se plantean: (a) conocer las estrategias
ludicas basadas en la tecnologia e informatica que estan disponibles y pueden
utilizarse para el aprendizaje del idioma inglés, (b) identificar las ventajas y
desventajas de aplicar estrategias ludicas de la tecnologia e informatica en el
aprendizaje del idioma inglés, y (c) comprender la manera como pueden
desarrollarse las competencias de los estudiantes en el idioma de inglés mediante

la aplicacion de estas estrategias ludicas basadas en la tecnologia e informatica.



ll.  MARCO TEORICO

Ahora bien, para conocer que tanto se ha investigado sobre las estrategias
lidicas basadas en las tecnologias e informatica y el aprendizaje del idioma ingles
en nifios, se han revisado algunos trabajos previos vinculados al fendmeno de
estudio, y se encontro la de Sanz (2017), que en su investigacion propositiva, en
donde participaron veinte (20) estudiantes, de los cuales once (11) fueron mujeres
y nueve (9) varones pertenecientes al cuarto grado de primaria, a quienes se le
hicieron evaluaciones con la finalidad de determinar como se puede mejorar el
aprendizaje y dominio del idioma inglés de los estudiantes mediante la
representacion de situaciones cotidianas dentro del aula, la ensefianza de
contenidos con la utilizacion de recursos y materiales reales, concluye que las
actividades que son del tipo role-play son recibidos de manera adecuada por los
estudiantes. Asimismo, estas estrategias son bastantes Utiles para ser aplicados en
aula puesto que estas han permitido que los estudiantes puedan de expresar
adecuadamente sus ideas y trabajar en equipo. Finalmente, ha sido evidente la
motivacion que los estudiantes han mostrado en todas las sesiones, puesto que la
aplicacion de actividades basadas en situaciones reales en las clases, sumado al

estado emocional que genera en el estudiante, va a maximizar el aprendizaje.

La investigacion de Diaz, Gomez, y Otero (2016), con disefio investigacion —
accion, en donde participaron veinticinco (25) estudiantes, de los cuales diez (10)
fueron hombres y quince (15) mujeres pertenecientes al 6°1 grado, a quienes se
les hicieron un diario de campo y se aplicaron cuestionarios, con la finalidad de que
en base a las experiencias recolectadas se pueda implementar estrategias ludicas
para el aprendizaje del inglés en los estudiantes; concluye que al llevarse a cabo la
propuesta pedagodgica planteada, se pudo percibir la relevancia que posee la
relacion entre la ludica y el aprendizaje, al utilizarse el juego y las canciones para
mejorar las competencias comunicativas del inglés. Al implementarse las TIC’s bajo
una estrategia didactica, se pudo mejorar significativamente la motivacion de cada
estudiante logrando una mayor adquisicion de conocimientos para el dominio del
idioma. El uso de herramientas tecnoldgicas permite que el estudiante mejore las 4

habilidades basicas del manejo del inglés para poder enfrentar los retos de la



sociedad actual que requieren el uso del idioma. La ladica es parte del ser humano
desde que nace, por ello la importancia del incluirse en el proceso pedagogico, para
que los estudiantes aprendan mejor y se motiven mas, es por ello el sentido de la
propuesta.

Vera (2016), en su estudio cuanti — cualitativo, donde participaron 195
personas de las cuales (2) eran directivos, (2) docentes del idioma inglés y (191)
estudiantes de 10mo afio de educacion regular basica a quienes se les aplico una
encuesta con la finalidad de conocer de qué manera ellos perciben el proceso de
ensefianza aprendizaje del idioma inglés, concluye que el uso de actividades
ltdicas en clase es limitado; los docentes aplican en un nivel bajo las actividades
ltdicas mediante las TIC's dentro del desarrollo de sus clases, no logrando que los
estudiantes se motiven; asimismo, se percibe la falta de una guia de actividades
ludicas que apoye la ensefianza del idioma inglés y el desarrollo de las habilidades
de los estudiantes. Se pudo determinar que los jévenes consideran que el uso de
las TIC’s facilita la interaccién con sus compafieros ademas de generar espacios
de aprendizaje y diversion, contribuyendo en el desarrollo emocional, mental y

social de los estudiantes.

Se tiene ademas la investigacion de Ferrer (2015), basada en la metodologia
comunicativa y la descripcién teérico-analitica, en donde se revisan las teorias mas
importantes como la de Piaget, Vygotsky y Ausubel con la finalidad de desarrollar
disefiar una propuesta pedagdgica para la aplicaciéon de herramientas didacticas
basadas en el juego que permitan mejorar la ensefianza del idioma espaifiol a
jovenes universitarios como una segunda lengua, se concluye que las herramientas
a aplicar en el aula deben estar basadas en la experimentacién de casos practicos
con dificultades reales contextualizadas y sus posibles soluciones a partir del
pensamiento critico. Las estrategias didacticas en funcidén del juego en las clases
del idioma espafiol como segunda lengua se perciben como actividades sociales
naturales y contribuyen a que los aprendientes actien de manera espontanea y
resuelvan situaciones linguisticas conflictivas, con eficacia y sin demasiada
ansiedad. Asimismo, pueden utilizarse como herramientas pedagodgicas para

promover la construccion significativa de conocimientos, dado que el caracter socio-



cultural y natural de las actividades ludicas abarca todos los estadios evolutivos de
la personalidad (inclusive en la adultez). Dado que circunscriben unas series de
actividades divertidas, de corta duracion, placenteras y metodicas, admiten el
fortalecimiento de valores como la tolerancia, el respeto, la responsabilidad y la
solidaridad. Esto implica contribuir al desarrollo cognitivo de los estudiantes desde
una perspectiva global, adoptando el rol de docente facilitador del aprendizaje, que
estimula a los educandos sin forzar el aprendizaje; de docente mediador, entre el
estudiante y los saberes socioculturales; y de docente introductor de los
conocimientos significativos, que investiga acerca de los conocimientos previos y

las motivaciones de sus aprendientes.

GOmez y Moyolema (2015) en su investigaciébn con enfoque cualitativo-
cuantitativo, en donde participaron setenta y tres (73) personas, de las cuales
sesenta y ocho (68) fueron estudiantes y cinco (5) docentes de 5to grado a quienes
se les aplicé una encuesta con la finalidad de identificar la incidencia de las
actividades ludicas pedagoégicas en el pensamiento critico y reflexivo de los
estudiantes, concluye que de manera poco frecuente se llevan a cabo actividades
lidicas educativas, puesto que los nifios manifestaron que no se les motiva de
manera adecuada para que puedan transmitir sus ideas y opiniones con confianza
y espontdneamente; ademas se encontr6 que gran parte de los docentes no
planifican ni aplican este tipo de actividades para el desarrollo de sus clases,
ademas de no aplicar herramientas pedagogicas que logren que el estudiante se

encuentre motivado para que desarrolle su capacidad critica-reflexiva.

En relacion al aprendizaje del inglés como segundo idioma, se tiene la
investigacion de Ceballos, Davila, Espinoza y Ramirez (2014), con su investigacion
basada en el paradigma epistemolégico, con metodologia cuantitativa, y disefio no
experimental, transeccional, descriptivo y correlacional, en donde participaron
ochenta (80) estudiantes de cuatro (4) cursos del segundo afio medio a quienes se
les aplicé un cuestionario con la finalidad de determinar como el nivel socio-cultural,
la autoestima, la ubicacidon geografica y el sexo de los estudiantes pueden incidir
en el proceso de aprendizaje del inglés como segundo idioma, en la que concluye

que las variables que se han relacionado con el aprendizaje del idioma ingles son



el nivel sociocultural y ubicacién geografica, mientras que las otras variables no

demostraron estar relacionadas.

Ahora bien, se ha considerado para la presente investigacion algunas bases
tedricas relacionadas al fendmeno de estudio. Respecto a las Estrategias Ludicas,
Meza (2020) sostiene al analizarse el rol que han tenido los juegos a través de los
afos, a pesar de ser una actividad antigua, no se le ha otorgado la importancia y
prioridad en las aulas de clase, a pesar que el ser humano aprende jugando y se
divierte mediante esa actividad. Segun Soto (2013), la ensefianza a través de
estrategias ludicas se remonta desde la antigledad, de la época de los filosofos
Platon y Aristoteles, pues se tenia en cuenta el juego para educar. Asimismo, se
sefala que las estrategias Iudicas no solo pueden aplicarse en la ensefianza de la
gramatica o la pronunciacién, sino que constituye un recurso y una herramienta
para convertir las aulas en clases muy divertidas y entretenidas que despierte el
interés de los jévenes estudiantes. Desde hace muchos afos el juego ha sido
catalogado como una estrategias y un recurso que mejora la ensefianza de una
lengua, lo que favorecer el trabajo en equipo entre los estudiantes, y permitiendo
gue ellos desarrollen sus habilidad comunicativas y sociales, en donde el docente

tiene un papel importante como facilitador y guia en clases.

Ferrer (2015) sefiala en su trabajo académico que de acuerdo Piaget® y
Vygotsky?, el juego tiene beneficios en la capacidad cognitiva de los estudiantes,
asimismo hacen hincapié en los efectos favorables que las estrategias ludicas
generan en el proceso educativo. Por otro lado, también menciona que segun
Huizingas, el juego es una actividad que tiene un especial valor, tanto como el
proceso reflexivo en el ser humano. Pietro* agrega que el juego representa una
herramienta didactica esencial en la educacion formal ya que circunscribe una serie

de actividades divertidas, que no sean de mucha duracion, agradables y metddicas

! Piaget, J., (1951), en su obra denominada: Play, Dreams and Imitation in Childhood. London:
Heinemann.

2Vygotsky, L. S. (1966), basado en su libro denominado: El papel del juego en el desarrollo del nifio.
Desarrollo de los procesos psicolégicos superiores. Barcelona: Grijalbo.

8 Huizinga, J., (1949), en su libro: Homo Ludens. London: Routledge and Kegan Paul Ltd.

4 Prieto, L. (1984), en su libro El juego. Principios generales de educacion. Caracas: Monte Avila
Editores.



que implica el desarrollo de valores personales como la tolerancia, el respeto, la
responsabilidad y la cooperacion. Asimismo, estas actividades desarrollan la
autoestima de los estudiantes y mejoran sus capacidades para participar de manera
activa en situaciones reales en clase que logre aprendizajes y cumplimiento de

competencias.

Castilla y Yepes (2015) se basan en Fermoso®, especialista en ludica
pedagdgica, para sefialar que la ludica es un aspecto del desarrollo del estudiante
que permite mejorar sus capacidades psicologias y sociales, el aprendizaje y la
formacion de su personalidad; en otras palabras, hace una mezcla de diversion,
goce y adquisicion de conocimientos. Morchio (2016) se fundamenta en Contreras®,
con su libro denominado “Ensefianza, Curriculum y Profesorado”, para definir a la
didactica ludica como la que explica su implementacion con un propésito
pedagdgico, para mejorar el aprendizaje de los estudiantes. Los juegos, que
constituyen estrategias educativas, son actividades que generan beneficios pues
que constituyen alternativas para que el estudiante logre aprender con mas
facilidad, puesto que mediante actividades entretenidas se puede fomentar su

creatividad e interés.

Asimismo, Morchio (2016) se basa también en Torres’ para sefialar que el
docente como mediador/facilitador tiene la posibilidad de emplear estrategias
lidicas que se adecuen a las necesidades y expectativas, ademas del ritmo en el
que los estudiantes aprenden. Esto no significa que sin pardmetros ni objetivos
preestablecidos, el juego se va a introducir e implementar en el salén de clases, por
lo que para implementar el juego como estrategia pedagogica, es preciso planificar
de manera exhaustiva una secuencia didactica detallada. Por su lado, Alcedo y
Chacédn (2011) mencionan que el enfoque ladico de la educacién comprende todas
aquellas actividades de entretenimiento, que son agradables y amenas

desarrolladas en un determinado ambiente y que generan un impacto en los

5 Fermoso, P. (1989), en su obra El proceso de Educacion.

6 Contreras, J., (1991), en su libro Ensefianza, Curriculum y Profesorado. Madrid: Akal.

7 Torres, C., (1999), en su libro denominado: El juego en el aprendizaje de la contabilidad en la
tercera etapa de la Educacion Béasica. Mérida: Talleres Graficos de la ULA.



estudiantes a través de un aprendizaje mas significativo basada en la planificacion

del juego.

Marin y Suarez (2018), en su investigacion, afirman que el éxito de las
actividades ludicas orientadas a lo pedagdgico se lograra principalmente de la
preparacion adecuada del docente asi como su capacidad de liderazgo; para ello
se requiere que el docente tenga la vocacién y la dedicacion para realizar su
principal labor: Educar de manera exitosa a sus estudiantes. Por otro lado, Torres
(2017), menciona que la actividad ludica permite crear una base para que se lleve
a cabo el aprendizaje en el estudiante de una manera exitosa, puesto que el juego
permite que el aprendiz pueda interactuar con sus compaferos, mejore Sus
capacidades para comunicar y resolver problemas, ademas de descubrir hasta
donde pueden llegar y entender el rol que tiene en el mundo. Ademas, agrega que
el juego y el buen aprendizaje estan muy vinculados, porgue permite prepara al
estudiante para tener éxito asi como cuando buscan ganar en el juego; para ello
deberan desarrollar sus capacidades comunicativas (escribir, leer, expresarse)
mediante la experimentacion en un contexto real para comprender el significado de

las cosas, fomentando su imaginacién y creatividad.

El autor cita en su articulo también a Bahamon®, quien toma la definicion de
juego como la actividad que permite a la persona hacer uso de sus capacidades
mentales, motoras y de interrelacién social a voluntad y de manera espontanea, la
cual puede realizarse de manera individual, o colectiva, con el propésito de
entretenerse y divertirse. Asimismo, el juego es una necesidad para la persona de
acuerdo a Monje®, aunque esto se daria principalmente en sus primeras etapas

hasta la adultez.

Ahora bien, hoy en dia, las actividades ludicas pueden realizarse utilizando
las Tecnologias de la informacion y comunicacion, o TIC’s; en este caso, se

aprovecharia un importante recurso pedagogico. Al respecto, las definiciones son

8 Bahamon, P. (2004), en su libro denominado: El saber integral de la Educacién Fisica. Grafiplast.
Neiva.

9 Monje, J. (2006), en su obra denominada: Ludica, significado y evolucién para tres generaciones.
Comunicacion visual creativa. Santiago de Cali.



diversas, siendo una de las mejores la de Gutiérrez, Herreray Pérez (2017), basada
en la definicién de Cabero??, la que indica que las TIC’s consisten en tecnologias
de alcance masivo y muchas veces remoto: medios informéticos y los medios de
telecomunicaciones; los cuales son muy interactivos y permiten la interconectividad

entre las personas, lo que brinda muchas posibilidades de comunicacion.

Desde el punto de vista educativo, las TIC poco a poco se van implementando
en las clases, brindando posibilidades a los profesores y estudiantes de contar con
diversos recursos para un mejor proceso de ensefianza y aprendizaje. El internet
facilita el acceso a la informacién de las personas. Esto conlleva a que se tenga en
cuenta un cuidadoso y exhaustivo control y seleccion de contenidos que se puedan
utilizar en las aulas, tanto para desarrollar su capacidad critica como para el dominio

de una lengua, de acuerdo a Trujillo.*!

Desde hace muchos afios, los medios audiovisuales como los reproductores
de audio y video son muy utilizados dentro de las aulas para el aprendizaje de un
segundo idioma. En la actualidad, con las TIC’s es mucho mas sencillo que el
estudiante pueda interactuar con mayor eficacia, mediante las pizarras digitales, las
cuales permiten una mejor presentacion visual de informacion, sonidos, asi como
la realizacion de actividades productivas que fomenten la participacion dentro del
aula, complementado con el universo de informacién que el internet brinda. Segun
Morchio (2016), las TIC’s ya se encuentran inmersos en nuestra vida diaria, esto
mediante los teléfonos celulares, computadoras portétiles, redes sociales,
streaming, etc. Ya no es tan comun que algunas familias no cuenten o no tengan
acceso a alguna de estas herramientas digitales, por lo que es mas factible integrar

a las aulas de ensefianza del idioma inglés estas tecnologias.

Por su lado, Venzal (2016), menciona algunos recursos tecnolégicos que
pueden ser utilizados en generar interés y mejorar el aprendizaje en los estudiantes.

Dentro de las herramientas que pueden utilizarse para preparar material académico

10 Cabero, J. (1998), en su investigacién denominada: Impacto de las nuevas tecnologias de la
informacion y la comunicacion en las organizaciones educativas.

11 Truijillo, F. (2007), en su articulo denominado: Ensefiar nuevas lenguas en la escuela. En
Revista de Educacion, (343), 71-91.
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y también para usarse en aulas, se cuenta con computadoras de escritorio y
portétiles, proyectores multimedia, pizarras digitales, acceso a internet, plataformas
de bldsqueda, textos digitales, entre otras. Asimismo, Ruiz (2014) sefala que los
estudiantes pueden beneficiarse también mediante herramientas y ejercicios
gramaticales disponibles en la web, relacionados por ejemplo a responder
preguntas, construir frases, resolver juegos, entre otros, ademas de la
disponibilidad de proyectores, videos, cuentos y dibujos en inglés, la utilizacion de
grabadoras y reproductores de audio. Cruz (2014) indica que los iPads permiten
gue los estudiantes dispongan de recursos y aplicaciones para poder interactuar y
adquirir conocimiento de una manera mas eficaz, puesto que el estudiante cumple
un rol principal en el uso de la tecnologia. Esta herramienta es una de las mas
adecuadas para el estudiante puesto que es la mas utilizada por ellos,
considerandos que las actividades que se realicen con esa herramienta vaya

acorde a su edad.

Adicional a esto, muchas otras herramientas comunmente se utilizan en las
aulas, tales como proyectores multimedia, ordenadores, teléfonos inteligentes y
acceso a internet. El uso del internet se refiere a la utilizaciéon de plataformas y
aplicaciones regularmente de uso libre que incluyen material didactico, recursos
audiovisuales, diccionarios en linea y juegos que permitan al estudiante mejorar
sus capacidades. Ciertamente los estudiantes que se encuentran en instituciones

privadas tienen un mayor acceso a los beneficios de estos recursos tecnoldgicos.

Ciner (2015) menciona que la alfabetizacion en el mundo digital es muy
importante en todas las edades. El desarrollo de conocimientos y destrezas en el
uso de las TIC’s se ha convertido en una necesidad, para que las personas puedan
participar de manera activa en la sociedad de la informacién y de acceso a la
educacion. Asimismo, Gémez (2016) cita a Aguaded'?, quien sefiala que las TIC'’s
constituyen herramientas innovadoras e interactivas que requieren para su
utilizacibn que se adapte la estrategia curricular y pedagogica para que su

aplicacion facilite el uso de estas herramientas, y fortalezca el proceso de

12 Aguaded, J. (2001), en su investigacion denominada: Aprender y ensefiar con las tecnologias de
la comunicacion. @gora digital, (1), 1-13.
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ensefianza aprendizaje. Es asi que el uso de estas tecnologias va a generar un
incremento en la capacidad de leer y escribir de los estudiantes, lo que constituiria
ya una educacion para la vida moderna. El proceso de aprendizaje del inglés
constituye un conjunto de competencias y capacidades cognitivas y linguisticas que
beneficia mucho la formacién del estudiante desde el punto de vista social y

profesional, volviéndolo mas competente para la vida.

Ahora bien, en relacién al aprendizaje del idioma inglés, Sanz (2017)
menciona a Sarmiento!3, para referirse que las personas poseen una capacidad
Gnica para desarrollar el lenguaje que no es aplicable solo al aprendizaje de la
lengua materna sino a diversas lenguas y que el ambiente que rodea al joven o nifio
no es la que ensefa directamente, sino que activa su capacidad de comunicacion
y aprehension. Esto demuestra que desde que un nifio nace, tiene la capacidad de

aprender una lengua diferente a su lengua materna.

El mismo autor, basado en Fleta!4, sefiala que el someter al nifio en temprana
edad al aprendizaje de una segunda lengua en muy ventajoso, no solo porque
desarrollard mejor esas competencias sino porque contribuira al desarrollo de sus
capacidades genéricas. Por otro lado, el autor cita a Alvarez!5, quien sefiala que al
niflo pequefio le puede ser mas facil desarrollar otras habilidades tales como las
matematicas, l6gicas, pensamiento reflexivo y critico, la memoria y el pensamiento
creativo con tan solo aprender una segunda lengua, esto debido al desarrollo
cognitivo que logra desarrollar. Ademas sostiene que el nifio que aprende un
segundo idioma logra mayores y mejores conexiones neuronales en su cerebro, lo
gue mejorara considerablemente su capacidad para aprender y memorizar con mas
facilidad. Por ultimo, el cerebro del nifio es moldeable y se compara a una esponja,
gue puede captar con facilidad todo lo del mundo exterior, lo que tendra mayores
oportunidades para aprender y dominar un idioma extranjero, desarrollando un

acento muy similar al nativo.

13 Sarmiento, M. (1996), en su obra: Estimulacién oportuna. Santafé de Bogota: Universidad Santo
Tomas.

14 Fleta, T. (2006), en su investigacion denominada: Aprendizaje y técnicas de ensefianza del
inglés en la escuela. En Revista de investigacion e innovacion en la clase de lenguas, 16, 51-62.
15 Alvarez, M. V. (2010), en su articulo denominado: El inglés mejor a edades tempranas. En
Pedagogia Magna, 5, 251-256.
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Ademas, se valora la importancia del juego para la ensefianza del idioma
inglés. Jill Stribling, citada en el Portal EI Mundo (2015), considera que a un nifio le
es posible el aprendizaje de un segundo idioma si la manera como estudia es la
adecuada. Sefala que los nifilos pueden aprender y aprenden mas mientras se
divierten. Para un maestro, es muy gratificante ver que los nifios llegan con una
sonrisa a recibir sus clases. Asimismo, agrega que “es necesario que el nifio
practique el idioma durante una accion en concreto, como el juego o cuando ve una
pelicula”. Sin embargo, Viedma (2017), se refiere a las complicaciones que
encuentra el estudiante al sefialar que uno de los principales obstaculos en el
proceso de aprendizaje del idioma ingles son las clases monétonas y poco
interactivas, puesto que muchas veces las lecciones solo se basan en que el
estudiante debe escuchar las clases durante la mayor parte del tiempo, a veces sin
comprender, y posteriormente se les plantea ejercicios, por lo que los nifios se
sentiran frustrados pues es posible que no sepan exactamente que tiene que hacer
y tendran una sensacion de no estar aprendiendo. En ese sentido, las lecciones
deben ser interactivas, que fomente la participacion de los nifios, que fomente la
comunicacién y las relaciones interpersonales, etc. Por otro lado, el autor sefala
que el desarrollo del acento se puede obtener mediante medios interactivos como

juegos o peliculas en inglés, etc.

Gomez (2016) en su investigacion cita a Krashen'®, quien sefial6 la
importancia de la enseflanza que involucrar al estudiante a situaciones reales de
aprendizaje, puesto que considera que una segunda lengua se adquiere
practicamente de la misma forma en la que adquirié su lengua natal, es decir,
exponiéndolo directamente. El autor también menciona a Benitez!’, quien apoya
también el uso de estas situaciones reales de comunicacion en el aprendizaje,

puesto que brinda al estudiante espacios en el que puede interactuar, comunicarse

16 Krashen, S. (1982), en su obra denominada: Principles and practice in second language
acquisiton. Oxford: Pergamon Press Inc.

17 Benitez, O. (2007), en su investigacion denominado: Las tareas comunicativas en el aprendizaje
de lenguas extranjeras: una alternativa para el desarrollo de habilidades comunicativas. En Revista
Iberoamericana de educacion, 42 (5).
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y entender el mundo. En ese sentido, Sanz (2017) se basa en Lin'® para referirse
la importancia del docente y el rol que desempefia dentro del aula, siendo este un
facilitador y guia para el estudiante en el desarrollo de sus habilidades
comunicativas de una segunda lengua, sin embargo, el estudiante es el principal
protagonista de su aprendizaje, y para ello, debe contar con un clima educativo que

fomente las relaciones sociales entre todos.

Beltran (2017) cita a Juan y Garcia'® en su investigacion, quienes sefialan que
los docentes que se dedican a ensefiar el idioma ingles deben estar debidamente
capacitados no solo en los conocimientos técnicos del dominio del idioma sino en
la metodologia que permita una adecuada ensefianza y por ende un mejor
aprendizaje en los estudiantes, logrando identificar las diversas formas y procesos
de aprendizaje de estos asi como sus limitaciones. Los estudiantes encuentran en
las aulas de clase un ambiente propicio para aprender el uso del idioma inglés, en
la cual se desarrollar el proceso de ensefanza aprendizaje y que cuentan con las
condiciones y recursos para que puedan adquirir los conocimientos y capacidades
en relacion al manejo del idioma. Beltran también se basa en Blazquez?°, quien
sostiene que la metodologia de la ensefianza del idioma ingles ha ido cambiando a
través del tiempo, cada vez mejorando la manera como desarrollar con mayor
eficacia las capacidades del estudiante, teniendo como prioridad el dominio practico

del inglés que se traduzca en una mayor capacidad comunicativa.

El autor menciona también la investigacion de Nufiez?!, en la que se sostiene
que las metodologias en la ensefianza del idioma ingles han ido variando afios tras
afo, de acuerdo a la necesidad de lograr que los estudiantes puedan desarrollar
sus habilidades de comunicacion en el idioma inglés. El proceso globalizador ha
generado que todos los profesionales tenga la capacidad no solo de entender el

idioma, sino de poder expresarse de manera correcta tanto de manera oral como

8 1in, A. M. Y. (2008), en su investigacion denominada: Cambios de paradigma en la ensefianza de
inglés como lengua extranjera: el cambio critico y méas alla. En Revista Educacion y Pedagogia.
20(51). Medellin: Universidad de Antioquia, Facultad de Educacion. pp. 11-23.

19 Juan, A. y Garcia, I. (2012), en su articulo: Los diferentes roles del profesor y los alumnos en el
aula de lenguas extranjeras. En Didacta, 21(38).

20 Blazquez, A. (2010), en su articulo: Metodologia de ensefianza del inglés como segunda lengua.
En Innovacion y Experiencias Educativas, 30.

21 Nlfez, P. (2011), en su articulo: Metodologia en la ensefianza de idiomas. En Plurilinkgua, 7(2).
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escrita, por lo que estas nuevas exigencias ha originado que se pase de los

métodos tradicionales de educacién al uso de nuevas formas de ensefar el idioma.

Para Chavez, Saltos y Saltos (2017), el aprendizaje del idioma inglés se
encuentra en expansion desde hace muchos afios, y el nUmero de personas que
buscan aprender el idioma se encuentra en aumento. Estos autores indican ademas
que de acuerdo a un articulo del Ministerio de Educacién Nacional de Colombia??,
se espera que aquellos estudiantes que pasen los procesos de ensefianza
aprendizaje del idioma hasta el nivel superior, tengan la capacidad de comprension
de textos relacionados a su especialidad y ademas les sea posible poder
expresarse de manera fluida en el idioma; para ello, las instituciones educativas
deben procurar cumplir rigurosamente con las programaciones académicas e
impartir clases de calidad. En los ultimos afios el idioma inglés ha ganado mas
importancia, es asi que entidades como el Ministerio de Educacién Nacional de
Colombia mediante su estrategia para la competitividad tiene como proposito que
los estudiantes en todos los niveles educativos desarrollen competencia en el uso

del inglés??

En un segundo articulo, el Ministerio de Educacion Nacional?* indica que se
debe lograr que los estudiantes tengan la capacidad de comunicarse en el idioma
inglés de tal manera que estos puedan incorporarse e manera competitiva en los
procesos comunicativos universales, ademas de contribuir al desarrollo cultural y
econémico de su pais. Para ello, Jaimechango?® indica que mas que una
asignatura en la curricula educativa, la cual se limita a un nimero de horas
académica, no es suficiente; por tal motivo, es importante que se opte por aplicarse
metodologia que desarrollen al maximo las capacidades de los estudiantes y

permita que ellos aprovechen de manera productiva su tiempo.

22 Ministerio de Educacion Nacional de Colombia. (2005), en su articulo: Bilinglismo: estrategia para
la competitividad.

23 Uribe, J. (2012), en su articulo: Importancia del idioma inglés en las instituciones de educacion
superior: el caso de la Corporaciéon Universitaria de Sabaneta. Facultad de Educacién. Uni-
pluri/versidad, 12 (2)

24 Ministerio de Educaciéon Nacional. (2006), en el articulo: Formar en lenguas extranjeras: jel reto!
Lo que necesitamos saber y saber hacer. Colombia.

25 Jaimechango. (2009), en su trabajo denominado: Importancia del inglés en la educacion.
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El Real Decreto 198 (2015), establece para la Comunidad Autdonoma de la
Region de Murcia la estructura curricular, los contenidos y las competencias que el
estudiante de la educacién regular debe adquirir en el aprendizaje del idioma inglés.
Estos bloques deben ser desarrollados de manera integral puesto que estan
vinculados entre todos, los cuales son: (1) Bloque 1, que se refiere a la comprension
de la lengua extranjera en el lenguaje oral; (2) Bloque 2, referido a la produccién de
textos orales, la forma como se deben expresar las palabras oralmente, de una
manera practica; (3) Blogue 3, que se refiere a la comprensién de textos escritos
mediante las capacidades de comprension lectora, y (4) Blogue 4, relacionada con
la produccion de textos escritos, asi como la capacidad creativa para generar textos

cortos.

Por otro lado, Maldonado (2016) cita a Shohamy?®, quien sostiene en su
articulo que las competencias desarrolladas en otras lenguas como el idioma inglés
se pueden derivar no solamente de textos, sino del uso de imagenes y simbolos, lo
que esta relacionado al uso de la creatividad del estudiante, y los juegos basados
en la tecnologia contribuyen a ello. Asimismo, Ferrer (2015), basado en el texto de
Guastalegnanne?’ sefiala que en el aprendizaje de una segunda lengua como el
inglés, el juego es de suma importancia ya que, al percibirse como una actividad
natural, contribuye a que los aprendientes actien de manera espontanea y
resuelvan situaciones linglisticas conflictivas, con eficacia y sin demasiada
ansiedad. Sefal6 ademas que las actividades ladicas que contienen juegos
generan entusiasmo en los aprendices y permiten que los contenidos conceptuales,
procedimentales y actitudinales del idioma se integren en el aprendizaje; es decir,
generan un mejor &nimo y mayor interés en los estudiantes de inglés puesto que
los contenidos se encuentran insertados de manera sencilla en las actividades a

realizarse.

26 Shohamy, E. (2006), en su investigacion denominada: Imagined multilingual schools: how come
we don't deliver? Imagining Multilingual Schools. Clevedon: Multillingual Matters; pp. 171-183.

27 Guastalegnanne, H., (2009), en su obra: Juegos para trabajar gramatica y vocabulario en la
clase ELE. Buenos Aires: International House.
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. METODOLOGIA

3.1 Tipoy disefio de investigacion

Esta investigacion se realiz6 bajo el enfoque cualitativo, con un tipo de
investigacion basico, puesto que los resultados que se han encontrado no logran
resolver de manera inmediata el problema de investigacion, ni ayudan directamente
a resolverlo, sin embargo, es la base para otras investigaciones mas amplias
(Salinas, 2010). Por otro lado, se baso en un tipo de investigacion hermenéutico
interpretativo. Gadamer (2001), sostiene que la hermenéutica es la posibilidad que
tiene el ser para comprender una realidad desde su experiencia, por lo tanto,
percibira el mundo de una forma diferente, basado en sus creencias. Una de las
principales tareas que realiza la hermenéutica es la reflexion sobre los limites que
encuentra el dominio cientifico - técnico una realidad determinada (Gadamer,
2001). La hermenéutica se fundamenta en la comprension y la interpretacion,
siendo estas complementarias y conforman el llamado circulo hermenéutico
(Alcala, 2002), siendo este método un procedimiento que no se encuentra
establecido, sino que busca diversas formas de comprender la realidad (Esquivel,
2003).

3.2 Categorias, Subcategorias y matriz de categorizacién

Categoria 1: Disponibilidad de las estrategias ludicas de la tecnologia e
informatica.

Subcategoria 1: Tecnologias de la informacion y comunicacion disponibles.
Subcategoria 2: Estrategias ladicas de las tecnologias de la informacién y

comunicacién disponibles.

Categoria 2: Ventajas y desventajas de las estrategias ludicas de la
tecnologia e informatica.

Subcategoria 3: Aportes y beneficios de las actividades ludicas.
Subcategoria 4: Aportes y beneficios ludicos de las TIC’s.

Subcategoria 5: Las TIC’'S como medio motivador.
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Subcategoria 6: Las TIC'S para desarrollar la creatividad e imaginacion.
Subcategoria 7: Las TIC'S para el desarrollo de conocimientos y capacidades.
Subcategoria 8: Las TIC'S para desarrollar las capacidades de interrelacion.

Subcategoria 9: Desventajas del uso de las TIC'’s.

Categoria 3: Desarrollo de competencias en el idioma inglés.

Subcategoria 10: Desarrollo de competencias y capacidades de los estudiantes.
Subcategoria 11: Desarrollo de competencias en comprension de textos orales.
Subcategoria 12: Desarrollo de competencias en produccién de textos orales.
Subcategoria 13: Desarrollo de competencias en comprension y produccion de

textos escritos.

Tabla 1.
Matriz de categorizacién aprioristica.
Categorias Subcategorias
Categoria 1: Subcategoria 1: Tecnologias de la informacion vy
Disponibilidad de las comunicacion disponibles

estrategias ludicas de la  Subcategoria 2: Estrategias ludicas de las tecnologias de la
tecnologia e informatica. informacién y comunicacién disponibles

Subcategoria 3: Aportes y beneficios de las actividades
ludicas.

Subcategoria 4: Aportes y beneficios ludicos de las TIC’s.
Subcategoria 5: Las TIC’'S como medio motivador.
Subcategoria 6: Las TIC'S para desarrollar la creatividad e
imaginacion.

Subcategoria 7: Las TIC'S para el desarrollo de
conocimientos y capacidades.

Subcategoria 8: Las TIC’S para desarrollar las capacidades
de interrelacion.

Subcategoria 9: Desventajas del uso de las TIC’s.
Subcategoria 10: Desarrollo de competencias y capacidades
de los estudiantes.

Subcategoria 11: Desarrollo de competencias en
comprension de textos orales.

Subcategoria 12: Desarrollo de competencias en produccion
de textos orales.

Subcategoria 13: Desarrollo de competencias en
comprension y produccion de textos escritos.

Fuente: Elaborado por la investigadora (agosto, 2020).

Categoria 2: Ventajas y
desventajas de las
estrategias ludicas de las
TIC’s.

Categoria 3: Desarrollo
de competencias del
inglés.
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3.3 Escenario de estudio

Delimitacion geogréfica: el estudio se llevo a cabo en la region Ancash,
provincia del Santa, distritos de Chimbote y Nuevo Chimbote, en donde el idioma
inglés se ensefia en la mayoria de instituciones publicas y privadas en el nivel
primario, secundario y superior. La infraestructura educativa en muchas de estas
instituciones principalmente en publicas son deficientes, pues no cuentan con
suficientes recursos tecnolégicos para impartir clases, sin embargo, poco a poco se
han ido adaptando la modernidad tecnolégica que exige las tendencias educativas;
asimismo, los estudiantes también han adoptado un estilo de vida orientado a lo
digital. Se consider6 informacién secundaria que vaya acorde a la realidad de la

educacion en estos distritos, teniendo en cuenta las limitaciones que existen.

Por otro lado, se obtuvo informacién primaria de docentes participantes
conocedores del tema de investigacion. Los docentes de la ensefianza del idioma
en estos distritos tienen amplia experiencia en la ensefianza del idioma, pero poco
a poco se han ido adaptando en el uso de las TIC’s para sus clases. El promedio
de edad ha ido disminuyendo debido a la presencia de docentes cada vez mas
jovenes. Los docentes que participaron de la investigacion brindando informacion
primaria cuentan con edades de entre 28 y 45 afios, naturales de Chimbote y Nuevo

Chimbote, que se dedican a la docencia al menos durante 5 afios.

Delimitacion temporal: el estudio abarcé documentacion que en su mayoria
corresponde a los udltimos 5 afios; asimismo, la informacion que brindaron los

docentes reflejaron sus experiencias de los ultimos afios hasta la actualidad.

3.4 Participantes

Fuentes escritas: las cuales comprendieron diecinueve (19) textos diversos,
entre documentos digitales, libros, articulos cientificos y tesis relacionados al

fendbmeno de estudio.
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Tabla 2.

Fuentes escritas utilizadas.

Caodigo Titulo de la fuente Autor Afo
Program rende: Las TICen E i6n. Baj nt
FOO1 gg a . aap e.de as TIC en Educacion. Bajo Jg ade o011
licencia Creative Commons. Castillay Ledn
F002 El rol de las TIC en la clase de inglés. Morchio 2016
Los mejores juegos para aprender inglés: diversion Grupo TEC
F003 Jores Juegos para ap J Y P 2018
aprendizaje asegurado Idiomas
Las mejores maneras de usar la tecnologia para Grupo
F004 ) > e Jap P 2017
aprender o reforzar el inglés Verbling
40 herramientas TIC imprescindibles para el aula de Grupo Aula
FOO5 e P P P 2015
inglés Planeta
FO06 Los juegos y su rol en el aprendizaje de una Lengua. Castrillon 2017
Las TIC en el aprendizaje significativo y su rol en el
FOO07 P . e 19 y Moreira 2019
desarrollo cognitivo de los adolescentes.
Actividades ludicas a través de las TIC's, en el
desarrollo de habilidades comunicativas en la
F008 . L . Vera 2016
asignatura de inglés en los estudiantes de
Educacion General Bésica.
Activities to motivate students' learning at the Kazarianl &
F009 ivi |. iv u ing z .I 2014
English language classes. Prida
La creatividad en los estudiantes de pregrado con el
FO10 preg Macias 2018
uso de las TIC
English as a training language at University: new
FO11 . ; . Cenoz 2010
technologies and multimodality.
Actividades ludicas en las clases de inglés y su
incidencia en el desarrollo de la destreza oral en
FO12 los estudiantes del sexto afio de educacion basica Armijos 2014
del Centro Educativo Particular Alianza en la
provincia de Tungurahua, Cantén Ambato
FO13 Ventajas e inconvenientes de las TIC’s en el aula. Rodriguez 2010
La ayuda de las nuevas tecnologias en el .
F014 . o . Rico 2017
aprendizaje del inglés como lengua extranjera.
Utilizacién de una herramienta TIC para la Lizasoain,
FO15 - L . . 2018
ensefianza del inglés en un contexto rural Ortiz y Becchi
. . : . . Ministerio de
Lineamientos Curriculares para el Area de Idiomas .,
FO016 _ Educacion 2014
Extranjeros. .
Nacional
Incidencia de las TIC como apoyo pedagdgico en el
FO17 proceso de ensefianza de la lectura y escritura en Tovar 2018

nifios y nifias de cuarto curso de basica primaria
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en la IED Técnica Medalla Milagrosa del Municipio
de Chaparral Tolima Colombia.
Estrategias ludicas para el aprendizaje del inglés en

los estudiantes del grado 6-1 de la institucién Diaz, Gémezy
FO18 . . . . 2016
educativa Santa Maria de la Ciudad de Monteria — Otero
Cordoba.
Estrategias ludicas para la ensefianza del inglés en Fiqueroa
FO019 nifios del nivel de transicion del colegio Horacio ¢ ’ 018

Osorio y Pinto
Mufoz de la ciudad de Medellin, afio 2018 10y

Fuente: Elaborado por la investigadora (agosto, 2020).

Fuentes orales: estuvo conformado por cuatro (4) docentes con mas de 9
afios de experiencia en la ensefianza del idioma inglés en algunas instituciones
educativas basicas y superiores publicas y privadas de Chimbote y Nuevo
Chimbote:

Tabla 3.
Docentes participantes.

Grado Académico /
Titulo Profesional
Licenciada en 10 afios. Actual: L.E.P.
educacion Sefior de la Vida.
9 afios. Actual: L.E.

Cadigo Apellidos y nombres Experiencia Laboral

PO01 Carmen Ferrer Bacilio

Kelly Annny Sanchez Licenciada en
P002 ; ., Inmaculada de la
Bermudez educacion
Merced.
Angela Consuelo Jara Licenciada en 16 afios. Actual: I.E.
P03 g > N° 88036 Gaston Vidal
Rueda educacion
Porturas.
P004 Azucena del Pilar Licenciada en 12 afos. Actual: |L.E Fe
Espinoza Berna educacioén y Alegria N°16.

Fuente: Elaborado por la investigadora (agosto, 2020).

3.5 Técnicas e instrumentos de recolecciéon de datos

Técnica: Por la naturaleza de la investigacion cualitativa, la investigadora
consider6 conveniente utilizar la revision documentaria y la entrevista, para poder

recabar informacion durante la etapa descriptiva en el desarrollo del estudio.
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Instrumentos: los instrumentos que se utilizaron para recolectar informacion

se fueron los siguientes:

Fichas deregistro/sincréticas: que permitio localizar todas las fuentes
escritas utilizadas en los antecedentes de estudio.

Fichas de andlisis hermenéutico de contenido: que permitié el
analisis de los contenidos de las fuentes escritas utilizadas; asimismo,
permitié identificar el significado, las categorias y subcategorias del fenémeno
de estudio.

Guia de entrevista estructurada: que permitio guiar el desarrollo de la
entrevista, compuesta por preguntas abiertas relacionadas al tema a
investigar.

Ficha de analisis hermenéutico de discurso: que permitié analizar el
contenido de las entrevistas realizadas para incorporarlas al estudio acorde a

las categorias y subcategorias del fendmeno de estudio identificadas.

3.6 Procedimiento

La metodologia empleada en el presente estudio se basé en la hermenéutica

dialéctica, por lo que sigue el siguiente proceso:

Etapa exploratoria. En esta etapa se realizé la revision exploratoria del
fendmeno a investigar, para ello fue necesario definir el fendmeno de estudio, sus
categorias y subcategorias, evitando subjetividades que puedan influir en la
construccion del fendmeno. Se realiz6 la revision exploratoria del fenémeno de

estudio que permitieron determinar qué es lo que se espera encontrar en el estudio.

Etapa descriptiva: En esta etapa se describi6é la informacién encontrada,
teniendo en cuenta, por un lado, el contenido de los textos utilizados, y por otro
lado, el perfil docente de los participantes que influyo en la percepcion que tenga
del fendbmeno de estudio y la manera como se le puede abordar el tema para
obtener sus opiniones. Para ello se elaboraron las fichas de analisis de contenido

y la guia de entrevista estructurada con su respectiva ficha de analisis.
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Etapa estructural: En esta etapa se realizé el analisis de la informacion
recogida, de acuerdo a las categorias y subcategorias identificadas, siendo esta la
etapa mas importante de la investigacion, puesto que aborda el andlisis y la
interpretacion del contenido de los textos utilizados y las opiniones brindadas por

los participantes de la entrevista.

3.7 Rigor cientifico

El rigor cientifico estuvo establecido por la experiencia de los docentes
participantes, que utilizan la tecnologia en sus clases. Asimismo, la investigadora
cuenta con experiencia en el tema investigado, y hace uso de las tecnologias en la
educaciéon, ademas de haber incluido algunas estrategias Iudicas en los métodos
de ensefianza aplicados y haber revisado textos relacionados al fendmeno de
investigacion. Por otro lado, el andlisis de la consistencia l6gica de la investigacion,
la estructuraciébn de las teorias y la coherencia de las interpretaciones se
fundamenta en la experiencia de la investigadora, teniendo en cuenta que los
resultados brindan credibilidad y los conocimientos encontrados son aplicables a la

realidad que se requiere mejorar.

3.8 Meétodo de analisis de datos

Durante el analisis de la informacion se utilizé el proceso de construcciéon
fenomenoldgica respecto al uso de estrategias ludicas de la tecnologia e
informéatica para el aprendizaje del idioma inglés. Es asi que luego de recoger toda
informacion en la etapa descriptiva a través de los instrumentos de recoleccién de
datos, y realizé el proceso analitico en la etapa estructural, identificandose las
unidades de significados para poder estructurarlas acorde a las categorias y

subcategorias correspondiente al fendbmeno a estudiar.

23



3.9 Aspectos éticos

La presente investigacion tendra en cuenta los siguientes aspectos éticos:

Originalidad: Este aspecto se cumple debido a que toda informacion de
fuentes secundarias incorporada en la investigacion fue citado siguiendo lo
estipulado en las normas internacionales de citado de la Asociacibn Americana de
Psicologia (APA, por su siglas en inglés), asimismo, el informe fue sometido a la
prueba de similitud respectiva, para la verificacion de la originalidad mediante la
plataforma TURNITIN.

Consentimiento informado: Este aspecto se cumple debido a que se
informo6 a los docentes participantes de la investigacion sobre el propésito de la

investigacion para contar con el apoyo respectivo.

Honestidad: Este aspecto se cumple debido a que toda la informacién que

se plasmo en el informe es real y no se manipularon deliberadamente los datos.
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IV. RESULTADOS Y DISCUSION

De los objetivos especificos:

Objetivo especifico 1: Estrategias ludicas basadas en la tecnologia e
informética que estan disponibles y pueden utilizarse para el aprendizaje del

idioma inglés.

Tabla 4:
Tecnologias de la informacion y comunicacién disponibles segun fuentes escritas.
Cddigo de fuente Varios Fecha de consulta 15/06/2020

: Subcategoria 1: Tecnologias de la informacion y comunicacion
Sub Categoria ] }
disponibles.

Contenido de la fuente escrita:

“Las herramientas digitales que se pueden encontrar en las aulas de clase para el
desarrollo de habilidades comunicativas son: computadoras y laptops, Tablet, camaras
filmadoras y de fotografia, impresoras y escaner, etc., que son muy Utiles y deben
aprovechare para mejorar y enriquecer el proceso de ensefanza aprendizaje...” (FO01)

‘Las TIC’s ya se encuentran inmersas en nuestra vida diaria mediante teléfonos
celulares, computadoras portétiles, redes sociales, streaming, etc. Es comun que las
familias cuenten o tengan acceso a alguna de estas herramientas digitales, por lo que
es posible integrar estas tecnologias a las aulas de ensenanza del inglés...” (F002).

“Las TIC’s que actualmente se encuentran disponibles para los docentes se basan en
el uso del internet y paginas webs, softwares y aplicaciones gratuitas, recursos
audiovisuales y juegos interactivos que se encuentra al alcance de todos, y que brindan
la ventaja de desarrollar clases mas recreativas, dinamicas e interactivas...” (FO18)

Anadlisis de contenido:

Dentro de las TIC's disponibles para el proceso de ensefianza aprendizaje del idioma
inglés se tienen las computadoras de escritorio y portatiles, teléfonos moviles
inteligentes, Tablet, camaras de fotos y videos, ademas del uso del internet, paginas
webs, aplicaciones y softwares gratuitas, recursos audiovisuales y juegos didacticos que
desarrollan capacidades para expresar y entender el idioma, por lo que se debe sacar
provecho. Dado que estas herramientas forman parte del dia a dia, su uso lograra que
el docente conecte facilmente con el estudiante en cualquier nivel educativo.

Fuente: Elaborado por la investigadora (agosto, 2020).

25



Tabla 5:

Tecnologias de la informacion y comunicacién disponibles segun docentes entrevistados.

Cdédigo de entrevistado Varios Fecha de entrevista 19/07/2020

5 Subcategoria 1: Tecnologias de la informacion y comunicacion
Sub Categoria ] )
disponibles.

Respuestas de informantes:

“Se pueden utilizar diversas plataformas para realizar clases a distancia como ZOOM,
entre otras...” (P001)

“Los recursos tecnolégicos aplicables a la educacién no son bien conocidos por el
profesorado, se utilizan poco, y muchas veces se aplican sin considerar todos los
aspectos que determinaran sus resultados did4cticos y su eficiencia. El bloque inicial,
denominado "Cuestiones Generales", presenta articulos de reflexion general sobre los
medios educativos, e incluye una completa bibliografia: (1) Informética, como
ordenadores, periféricos, programas, consejos, actividades; (2) Telematica, como
aparatos, programas, redes, servicios telematicos, actividades; (3) Multimedia, como
periféricos multimedia, programas, actividades; (4) Imagen y sonido; (5) Video; y (6)
Mass Media...” (P002)

‘Para el aprendizaje del idioma inglés se tiene disponible principalmente las
computadoras, proyector y parlantes, que van a contribuir y facilitar el proceso de
aprendizaje del estudiante...” (P003)

“Zoom, aplicacion del WhatsApp y google me a través del material educativo tecnoldgico
informatico la computadora. También se esta usando la plataforma aprendo en casa.
Qué es una plataforma virtual para los estudiantes...” (P004)

Analisis del discurso:

Los recursos tecnoldgicos que pueden emplearse en la ensefianza del idioma ingles no
son muy utilizados por los docentes. Los recursos mas utilizados son los ordenadores,
el internet, softwares, recursos multimedia de audio y video, complementado con un
proyector y parlantes. Por otro lado, una combinacién de aplicativos como Zoom,
WhatsApp y otras herramientas de google ofrecen posibilidades a los docentes y
estudiantes para repotenciar la comunicacion y reforzar el aprendizaje del idioma.

Fuente: Elaborado por la investigadora (agosto, 2020).
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Tabla 6:
Estrategias ludicas de las tecnologias de la informacidén y comunicacién disponibles segun
fuentes escritas.
Cdédigo de fuente Varios Fecha de consulta 15/06/2020
Subcategoria 2: Estrategias ludicas de las tecnologias de la

Sub Categoria _ g o _
informacion y comunicacion disponibles.

Contenido de la fuente escrita;

“Dentro de las opciones se tiene 7 aplicaciones ludicas digitales: (1) Duolingo, que es la
aplicacion mas usada y valoradas para aprender inglés. En ella los participantes
compiten entre si para dominar el idioma. Pueden subir de nivel, y esta disponible en
las tiendas virtuales de los teléfonos maoviles y laptops de manera gratuita. (2) TinyCards,
gue es una aplicacién que nace de Duolingo, muy practica y bastante visual, en donde
se podra ir desbloqueando niveles mediante el aprendizaje de “repeticion espaciada”.
(3) WordSpector, que es una aplicaciéon para estudiantes con un nivel mas avanzado en
el manejo del idioma, puesto que permite desarrollar la capacidad de pensar en inglés.
(4) Vocabulary Quiz, que es una aplicacion al estilo trivial de vocabularios, para
desarrollar la capacidad de responder preguntas en ingles de manera rapida, nivel a
nivel. (5) Babbel, que permite perfeccionar el nivel de inglés, mediante situaciones de la
vida cotidiana y uso de diversos vocabularios y frases del idioma. (6) AlphaBear English
Word Games, que es una aplicacion ludica para crear palabras con niveles de dificultad,
para mejorar el vocabulario del idioma de manera muy divertida. (7) Busuu, que es un
juego en donde el participante podra interactuar en una red social en inglés y podra tener
a disposicion herramientas de escritura, lectura y expresion oral...” (FO03)

“Se cuenta con diversos juegos online para desarrollar las capacidades creativas y de
razonamiento: (1) ESL Games, que es un sitio web que brinda un conjunto de juegos
interactivos online para aprender y ensefiar el inglés. (2) Games to Learn English, que
permite la practica del idioma ingles de una manera divertida y agradable. (3) co.il es un
vocabulario interactivo con divertidos juegos, por niveles. (4) Funbrain Words, que es
una pagina web dirigida a nifilos pequefos, para desarrollar capacidades en el idioma.
(5) Merriam-Webster, que es un portal para la practica de la graméatica y el vocabulario
del inglés. (6) Free rice, que es un juego online de vocabularios que es gestionado por
el Programa Mundial de Alimentos de la ONU, la cual tiene también un impacto social
puesto que contribuye con la donacién de alimentos a familias pobres...” (FO04)

“Se cuenta con 9 plataformas interactivas con recursos ludicos para fortalecer las
capacidades comunicativas. Para mejorar la gramatica y ampliar el vocabulario, se
cuenta con (1) La Mansion del Inglés, que es una web con teoria, ejercicios, informacion
bibliogréfica, videos para perfeccionar la ortografia, gramética, ampliar el vocabulario y
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mejorar el oido. Para mejorar la escritura, se cuenta con (2) Spell Up, que es un juego
interactivo para ampliar el vocabulario y la ortografia, asi como desarrollar la
comprension y la pronunciacion. Para las competencias de lectura se tiene el (3) minisite
Starfall, el cual permite a los estudiantes tener a disposicion juegos sencillos para
practicar el vocabulario, ademas de tener acceso a textos e historias no ficticias que
podran leer o escuchar, y practicar las expresiones del idioma. Para mejorar el habla del
idioma, se cuenta con (4) Phonetics Focus, que es un website que posee 20 juegos para
mejorar la fonética de manera entretenida. Entre los diversos juegos interactivos y
actividades utiles se tiene: (5) Funland, que es una aplicacion movil elaborada por la
Universidad de Cambridge, perfecta para que nifios pequefios logren aprender mediante
el juego el idioma inglés. (6) Galaxy, que son juegos en linea desarrollados por la
Universidad de Oxford para estudiantes del nivel primario para la practica de gramatica,
vocabulario y desarrollar el oido. (7) ESL Games Plus, que es un portal web con juegos
y actividades interactivas, gestionadas por temas y niveles del participante, para la
practica de la gramatica, la pronunciacion y el vocabulario. (8) Fun English Games. Que
es un sitio web completo que contiene videos, lecciones por temas, juegos, y diversas
actividades divertidas donde el estudiante podra practicar la gramatica, ortografia,
escritura y lectura. (9) Groove to English, que es un portal que contiene juegos y
pasatiempos para desarrollar varias competencias del idioma inglés para estudiantes d
secundaria, tales como la comprension lectora, vocabulario, escritura, etc...” (FO05)

Analisis de contenido:

Al utilizarse las tecnologias de la informacién y comunicacion en la ensefianza del idioma
inglés, se abre un abanico de posibilidades para insertar el elemento lidico en la
estrategia pedagdgica del docente. Estas estrategias no tienen como propoésito
reemplazar la metodologia tradicional de ensefianza, sino complementarla y reforzarla.
Siendo la computadora y el teléfono mévil principales herramientas tecnol6gicas
utilizadas por los estudiantes, se tiene disponible una serie de aplicaciones ludicas que
permitiran que el nifio, joven o adulto pueda practicar de una manera divertida y
agradable el manejo del idioma, siendo las principales el Duolingo, TinyCards,
WordSpector, Vocabulary Quiz, Babbel, etc.; asi como juegos online tales como ESL
Games, Games to Learn English, co.il, Funbrain Words, Merriam-Webster, Free rice; y
diversos juegos interactivos tales como Funland, Galaxy, ESL Games Plus, y Fun
English Games, etc. La gama de apps y paginas webs es bastante amplia.

Fuente: Elaborado por la investigadora (agosto, 2020).
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Tabla 7:
Estrategias ludicas de las tecnologias de la informacidén y comunicacién disponibles segun

docentes.

Cdédigo de entrevistado Varios Fecha de entrevista 19/07/2020

5 Subcategoria 2: Estrategias ludicas de las tecnologias de la
Sub Categoria ) o L .
informacion y comunicacion disponibles.

Respuestas de informantes:

“Dentro de los recursos basados en las techologias que pueden utilizarse en el aula de
clase se tienen los Juegos interactivos en linea el cual pueden disponerse de manera
gratuita ...” (P001)

“Podemos contar con estos: Find the Word, Hang Word, Crossword Marker y Memory
Game...” (P002)

“Software ludico de aprendizaje del idioma Inglés. Juegos online para mejorar la lectura
y la comprension oral y escrita del idioma...” (P003)

“Estrategia de aprendizaje para el estudiante, se esta realizando conversaciones orales,
audios, respuestas de audios de los estudiantes, lecturas, preguntas y respuestas
mediante el docente y el estudiante, juego de roles...” (P004)

Analisis del discurso:

Existen software para el aprendizaje del idioma ingles ademas de juegos interactivos
online de uso gratuito, tales como Find the Word, Hang Word, Crossword Marker y
Memory Game, entre muchas otras que no es comun su utilizacién por los docentes.
También se pueden realizar actividades ludicas utilizando las tecnologias remotas que
impliguen que los estudiantes interactlen oralmente con los docentes, uso de archivos
de audio, juegos con lecturas, juegos de roles, etc., que logren que los nifios, jévenes o
adultos practiquen el dominio del idioma.

Fuente: Elaborado por la investigadora (agosto, 2020).
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Objetivo especifico 2: Ventajas y desventajas de las estrategias ludicas

de latecnologia e informatica en el aprendizaje del idioma inglés.

Tabla 8:
Aportes y beneficios de las actividades ludicas segun fuentes escritas.

Caodigo de fuente Varios Fecha de consulta 20/06/2020

Sub Categoria Subcategoria 3: Aportes y beneficios de las actividades ludicas.

Contenido de la fuente escrita;

“La implementacion de actividades ludicas en el aula de clase es importante debido a
gue hace de este un lugar y ambiente mas agradable y que genera motivacion en los
estudiantes y reducen la ansiedad. La influencia del juego en el aprendizaje es muy
positivo porque ayuda a nifios, jovenes y adultos a tener un aprendizaje mas significativo
y tener una mejor actitud, interés y entusiasmo hacia el estudio del idioma, actien
espontdneamente y sepan resolver situaciones linguisticas, ademas de potenciar sus
capacidades y conocimientos del mismo...” (FO06)

“El juego como un recurso pedagdégico posee un gran valor en el proceso educativo,
puesto que genera motivacion en el estudiante permitiendo una mayor capacidad para
adquirir conocimiento...” (F018)

Analisis de contenido:

Las actividades ludicas en el aula de clase del idioma ingles permiten tener estudiantes
mas motivados, interesados y entusiasmados por aprender, lo que repotencia la
adquisicion de conocimientos y mejorar capacidades en el idioma.

Fuente: Elaborado por la investigadora (agosto, 2020).
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Tabla 9:

Aportes y beneficios ludicos de las TIC’s segun fuentes escritas.

Cédigo de fuente Varios Fecha de consulta 20/06/2020

Sub Categoria Subcategoria 4: Aportes y beneficios ludicos de las TIC’s.

Contenido de la fuente escrita:

“El uso de las TIC’s ha impactado en las practicas pedagdgicas actuales y suponen
muchas ventajas para los estudiantes, puesto que se ha demostrado que estas generan
un aprendizaje mucho mas significativo sobre diversos temas e incrementan el
rendimiento académico, ademas de mejorar la motivacién e interés por aprender y
desarrollar destrezas y habilidades a través de la practica...” (FO07)

“Las TIC’s y su utilizaciéon con fines pedagoégicos brindan un aportan un caracter de
innovacién y creatividad, puesto que permiten nuevos mecanismos de comunicacion
entre estudiantes y docente, ademas de influir positivamente y generar grandes
beneficios en la educacion linglistica, convirtiéndola en un proceso mas dinamico en la
gue todos puedan participar; asimismo saca provecho de recursos tan valiosos como el
internet y la informatica, ademas, es accesible a practicamente a la totalidad de
personas indistintamente de su edad, estatus social, etc. ...” (FO17)

“La actividad ludica, los sonidos y el empleo de las TIC’s son importantes para que un
estudiante pueda adquirir las competencias en el dominio de una segunda lengua,
ademas de desarrollar integralmente sus capacidades personales, sus valores, el
trabajo en equipo, y la capacidad para desenvolverse con los demas, lo que va a generar
que el estudiante sea exitoso y mejorar el mundo que le rodea...” (FO18)

Anadlisis de contenido:

Las TIC’s contribuyen a una metodologia de ensefianza basada en la dinamica y la
participacién activa del estudiante, mediante el uso de recursos innovadores para la
realizacién de actividades ludicas, el uso de sonidos para mejorar los procesos
comunicativos en clase y el acceso a informacién; ademas aumenta el interés, la
motivacion y la capacidad para asimilar los conocimientos en el aprendizaje de una
lengua; asimismo contribuye al desarrollo de los valores personales, trabajo en equipo
y la capacidad del estudiante para desenvolverse en el mundo. El uso de las TIC’s es
posible gracias a la disponibilidad de los nifios, jévenes y adultos para acceder a estos
recursos, y el valor que ellos le dan a estos tipos de tecnologias en su vida diaria.

Fuente: Elaborado por la investigadora (agosto, 2020).
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Tabla 10:

Aportes y beneficios ludicos de las TIC’s segun docentes.

Cédigo de entrevistado Varios Fecha de entrevista 19/07/2020

Sub Categoria Subcategoria 4: Aportes y beneficios ludicos de las TIC’s.

Respuestas de informantes:

“‘Ayudan a mantener una clase activa con la participacion de ellos, obteniendo un
aprendizaje significativo...” (P001)

“Las ventajas son que los estudiantes aprenderan de manera rapida y divertida como
por ejemplo con estos estilos: (1) Visual, quien aprende mirando; (2) Auditivo, quien
aprende escuchando; (3) Tactil, quien aprende tocando; y (4) Kinestésico, quien
aprende haciendo y moviendo...” (P002)

“Brinda mayor soporte en el desarrollo de expresion y comprension oral en el inglés, ya
que la interaccién es también auditiva. Son muy motivadores durante el aprendizaje ...”
(P003)

“Un aporte seria el desarrollo de la creatividad del estudiante ya que puede utilizar
distintos programas como zoom, PowerPoint, Paint, algunos audios y de esa manera
los estudiantes hacen el uso de las tics logrando mayor motivacién para hacer sus
trabajos...” (P004)

Analisis del discurso:

Las actividades ludicas permiten motivar y mantener activo la participacion y la atencion
de los estudiantes, lo que potencia el aprendizaje, ademas permite un aprendizaje mas
rapido y divertido, aprovechando todas las vias de aprendizajes (la vista, el oido, el tacto,
actividad manual y corporal, etc.), permitiendo desarrollar todas sus capacidades de
expresion y comprension del idioma. Ademas, las actividades ludicas desarrollan la
creatividad de los estudiantes.

Fuente: Elaborado por la investigadora (agosto, 2020).
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Tabla 11:

Las TIC’S como medio motivador segun fuentes escritas.

Caodigo de fuente Varios Fecha de consulta 24/06/2020

Sub Categoria Subcategoria 5: Las TIC’S como medio motivador.

Contenido de la fuente escrita:

“Mediante las TIC'’s, los estudiantes podran realizar actividades que sean motivadoras y
generen interés en ellos, convirtiendo la ensefianza del inglés en un proceso motivador,
gue promueva la participacion. La tecnologia de informacidén y comunicacion pretende
generar motivacion en el aprendizaje de los estudiantes, ademas de contribuir con la
sensacion de logro cuando comprenden los materiales que estan usando y avanzan en
el dominio del idioma. Los estudiantes tienen mayores y mejores posibilidades de
afrontar los retos de los nuevos conocimientos del idioma y uso de terminologias.
Ademas, las nuevas tecnologias permiten que el estudiante pueda aplicar el lenguaje
aprendido en el salon de clase en el mundo real, reforzando la capacidad de vincular las
practicas realizadas con las situaciones cotidianas...” (FO08)

“Si un estudiante no se encuentra motivado por aprender, considera que no es util lo
gue estéa por aprender, y no logra disfrutar de las actividades que realiza, los resultados
no seran los esperados. Lo mismo sucede en el aprendizaje de un idioma...” (FO09)

“El uso de las TIC’s en la realizacion de actividades didacticas dentro del aula fortalece
la motivacion de los estudiantes en el aprendizaje, lo que va a generar una mayor
capacidad para adquirir los conocimientos en el idioma, siendo esto importante para que
el estudiante asimile los contenidos de la asignatura...” (FO18)

“Las actividades ludicas son muy importantes para la formacién de la persona desde
sus primeros afios, por ello es de mucha prioridad insertarla en los contenidos
pedagdgicos de clase para que los estudiantes puedan aprender mucha mas y tengan
mayor motivacion en ese proceso...” (FO18)

Analisis de contenido:

Las TIC's y la realizacion de actividades ladicas dentro del aula va a permitir tener
motivados a los estudiantes, logrando estar mas receptivos para adquirir los
conocimientos en el dominio del idioma y aplicar los conocimientos ya adquiridos en
situaciones cotidianas, logrando resultados satisfactorios en su formacion.

Fuente: Elaborado por la investigadora (agosto, 2020).
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Tabla 12:

Las TIC’S para desarrollar la creatividad e imaginacién segun fuentes escritas.

Caodigo de fuente Varios Fecha de consulta 24/06/2020

5 Subcategoria 6: Las TIC’S para desarrollar la creatividad e
Sub Categoria ) o
imaginacion.

Contenido de la fuente escrita;

“Los estudiantes pueden explorar, usar su creatividad, expresarse sin temor libremente,
con el propésito que sea el de aprender a través de un proceso de ensefianza integral...”
(FO08)

“El modelo escolar cubano considera que la introduccién de las tecnologias de
informacién y comunicacion a las clases constituye un medio de mucho valor para
mejorar el proceso de aprendizaje, transformando la forma como se ensefia y como los
estudiantes adquieren conocimientos y desarrollan su capacidad creativa, estimulan sus
sentidos y su imaginacion. El estudiante estard sometido a todo tipo de imagenes y
procesos comunicacionales mediante la tecnologia...” (FO10)

“Las paginas web interactivas no se basan solo en textos, sino que combina imagenes,
colores y fuentes, las cuales generan también un efecto positivo en la mente creativa
del estudiante...” (FO11)

Anadlisis de contenido:

Mediante las TIC’s, integrado al uso de actividades ludicas, los estudiantes podran
desarrollar su creatividad e imaginacién para hacer las cosas y para comunicarse con
los demas, logrando que estos puedan expresarse con libertad; esto mediante el
aprendizaje basado en imagenes y sonidos, lo que estimula la mente del aprendiz.

Fuente: Elaborado por la investigadora (agosto, 2020).
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Tabla 13:

Las TIC’S para el desarrollo de conocimientos y capacidades segun fuentes escritas.

Caodigo de fuente Varios Fecha de consulta 05/07/2020

5 Subcategoria 7: Las TIC’S para el desarrollo de conocimientos y
Sub Categoria ]
capacidades.

Contenido de la fuente escrita;

“La realizacién de actividades mediante las TIC’s ayuda en el desarrollo de la destreza
en el habla del idioma, permitiéndoles mayor facilidad para expresas sus ideas, y una
mejor pronunciacion. Por tal motivo, se considera la importancia y necesidad de la
aplicacion de la ensefianza del inglés mediante actividades divertidas y agradables por
medio de recursos tecnoldgicos disponibles, puesto que permite desarrollar las
destrezas y conocimientos de los estudiantes, ademas de su capacidad para
interrelacionarse con amigos, familiares, personas de otro lugares, elevando el nivel del
habla y escucha del idioma...” (FO12)

“Es una prioridad la aplicacion de diversas actividades ludicas en la educacion, puesto
gue generan el ambiente idéneo para que el estudiante pueda adquirir los conocimientos
del uso del idioma y logre desarrollar sus habilidades comunicativas para su dominio.
Las estrategias ludicas basadas en la tecnologia permite que el estudiante estudie el
manejo del idioma por gusto y no porque se sienta obligado a hacerlo...” (FO18)

“Mediante el uso de recursos tecnoldgicos, el estudiante podra mejorar sus habilidades
en el uso del idioma inglés, lograr mejores resultados, y pueda desempefiarse en los
contextos que exigen el manejo del idioma sin problemas...” (FO18)

Anadlisis de contenido:

Las actividades ludicas realizadas con el uso de las TIC’s se ha convertido en una
estrategia fundamental para que los estudiantes desarrollen habilidades y capacidad en
el uso del idioma inglés, ayudando en la pronunciacion, el habla y la capacidad de
escuchar en el idioma, ademas que brindan herramientas para poder desenvolverse e
interactuar en contextos que exigen el uso del idioma.

Fuente: Elaborado por la investigadora (agosto, 2020).
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Tabla 14:

Las TIC’S para desarrollar las capacidades de interrelacién segun fuentes escritas.

Caodigo de fuente Varios Fecha de consulta 05/07/2020

5 Subcategoria 8: Las TIC’S para desarrollar las capacidades de
Sub Categoria ) .
interrelacion.

Contenido de la fuente escrita;

“Las herramientas tecnoldgicas en las aulas de clases permiten que los estudiantes
desarrollen sus capacidades colaborativas, de reflexién, desarrollo de proyectos
grupales y debates, etc...” (FO08)

“‘Las TIC’s y las estrategias pedagdgicas relacionadas a ellas, se basan en actividades
de interaccién y cooperacién entre los estudiantes, lo cual guarda coherencia con la
premisa gue los estudiantes no pueden aprender correctamente de manera solitaria o
aislada, sino de manera social e interactiva. S bien, cada estudiante es responsable de
su aprendizaje, es importante también que ellos interactiien con sus compafieros para
intercambiar experiencias y conocimientos de manera social...” (FO18)

Analisis de contenido:

Las TIC’s y su uso pedagdgico logra la participacion e interaccion de los estudiantes con
sus compafieros, repotenciando el aprendizaje puesto que no lo harian de manera
aislada, sino de manera grupal y colaborativa.

Fuente: Elaborado por la investigadora (agosto, 2020).
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Tabla 15:

Desventajas del uso de las TIC’s segun fuentes escritas.

Caodigo de fuente F013 Fecha de consulta 05/07/2020

Sub Categoria Subcategoria 9: Desventajas del uso de las TIC'’s.

Contenido de la fuente escrita:

“El uso de las TIC dentro de clase tienen muchos beneficios, por ejemplo, puede servir
como motivador, medio de comunicaciéon, medio para generar interés, iniciativa y
creatividad, interactividad, autonomia y cooperacion, pero también tiene desventajas
porgue constituye una fuente de distraccién, a veces de pérdida de tiempo, fuente de
informacion poco confiable, genera aislamiento en el nifio, etc.; no obstante, esto
depende mucho del uso que se le dé...”

Analisis de contenido:

Las TIC s son muy importante para la aplicacion de estrategias pedagogicas en clase,
sin embargo, pueden constituir también un factor de distraccién en los estudiantes, lo
cual en exceso podria afectar el aprendizaje de los mismos.

Fuente: Elaborado por la investigadora (agosto, 2020).
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Tabla 16:

Desventajas del uso de las TIC’s segun docentes.

Cédigo de entrevistado Varios Fecha de entrevista 19/07/2020

Sub Categoria Subcategoria 9: Desventajas del uso de las TIC'’s.

Respuestas de informantes:

“Adiccibn en jugar y no aprender, puesto que el nifio deja de realizar sus
responsabilidades para dedicar su tiempo al juego ...” (P001)

“En mi opinion no puede haber desventaja, porque al buscar una mejora no puede haber
una desventaja, a menos que quiza el docente utilizando estas estrategias deje muchas
actividades y se logre el cansancio de los estudiantes...” (P002)

“Una de las desventajas es el uso incorrecto de la tecnologia para el aprendizaje que
puede estar dandole el estudiante, realizando actividades que si bien son ladicas, no
contribuyen en nada al dominio del idioma...” (PO03)

“La desventaja ante esta situacion utilizando una estrategia ludica con la informética es
gue no se puede observar de manera permanente el desarrollo de las actividades del
estudiante ...” (P004)

Analisis del discurso:

Una de las desventajas del uso de las estrategias ludicas basadas en las TIC’s es que
puede generar adiccion al juego por parte de los nifios, trayendo como consecuencia
gue no aprendan como se esperaria, 0 no desarrollen las actividades que el curso
requiere. Asimismo, el uso incorrecto o0 excesivo de este recurso puede ser
contraproducente.

Fuente: Elaborado por la investigadora (agosto, 2020).

38



Objetivo especifico 3: Desarrollo de competencias de los estudiantes en
el idioma de inglés mediante la aplicacion de estas estrategias ludicas

basadas en la tecnologia e informética.

Tabla 17:
Desarrollo de competencias y capacidades de los estudiantes segun fuentes escritas.
Caodigo de fuente Varios Fecha de consulta 10/07/2020

5 Subcategoria 10: Desarrollo de competencias y capacidades de
Sub Categoria _
los estudiantes.

Contenido de la fuente escrita:

“Existen dos tipos de estrategias para el aprendizaje del idioma ingles: las directas y la
indirectas. Las estrategias directas se basan en el aprendizaje del idioma por si mismo,
buscando la adquisicion de conocimientos que desarrollen las cuatro habilidades
fundamentales (escritura, vocabulario, expresioén oral y comprensién); mientras que las
estrategias indirectas mas que basarse en el aprendizaje de los aspectos elementales
del idioma, permiten controlar adecuada y constantemente el aprendizaje...” (F014)

“Mediante los lineamientos curriculares, el uso de la tecnologia contribuye con las
habilidades y destrezas comunicativas en el dominio del inglés proporcionando el
desarrollo en: Habilidades comunicativas basicas, Listening, Speaking, Reading and
Writing, ademas de la expresién corporal o comunicacion no verbal...” (FO16)

“El aprendizaje del idioma ingles pretende que el estudiante pueda comunicarse de
manera efectiva con los demas en un determinado contexto, buscando el desarrollo de
habilidades comunicativas (entender e interpretar lo que se dice o escribe), que incluyen
las competencias linglisticas como el uso del vocabulario y la gramatica del idioma en
diversos contextos, las competencias pragmaticas como la estructura légica de las
oraciones y transmisiobn del mensaje en un contexto, y las competencias
sociolinguisticas para la utilizacion del idioma acorde al contexto sociocultural...” (FO18)

Analisis de contenido:

El aprendizaje del idioma inglés se fundamenta en la adquisiciébn de conocimientos y
desarrollo de habilidades béasicas como la escritura, la comprension lectora, el habla 'y
escucha del idioma, ademas incluye el proceso para perfeccionar esas capacidades.
Aparte de una buena curricula y lineamientos adecuados, el uso de las TIC’s contribuyen
a que se desarrollen dichas habilidades dentro y fuera del aula.

Fuente: Elaborado por la investigadora (agosto, 2020).
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Tabla 18:

Desarrollo de competencias y capacidades de los estudiantes segin docentes.

Cédigo de entrevistado Varios Fecha de entrevista 19/07/2020

5 Subcategoria 10: Desarrollo de competencias y capacidades de
Sub Categoria i
los estudiantes.

Respuestas de informantes:

“Creando material educativo relacionado con su edad, para mantener el interés de
aprender...” (P001)

“La habilidad para expresar e interpretar pensamientos, sentimientos y hechos tanto de
forma oral como escrita (escuchar, hablar, leer, escribir), y para interactuar
linguisticamente de forma apropiada en una amplia gama de contextos sociales y
culturales -educacion y formacion, trabajo, hogar y ocio...” (P002)

“Utilizado Software, promoviendo el uso de las redes sociales para el aprendizaje del
idioma y mediante la creacion de proyectos comunicativos mediante videos ...” (P003)

“Se puede desarrollar a través de unas plataformas lidicas que sean dinamicas,
motivadoras como juegos a través de las tics mediante la creacion del docente...” (P004)

Analisis del discurso:

La aplicacion de las estrategias ludicas basadas en la tecnologia e informatica permite
mejorar la atencion y el interés en los estudiantes, y desarrolla la capacidad de expresion
de pensamientos, sentimientos y hechos tanto de manera oral como escrita (escuchar,
hablar, leer, escribir), y desenvolverse de forma apropiada en diversos ambitos donde
sea necesario el dominio el idioma inglés.

Fuente: Elaborado por la investigadora (agosto, 2020).
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Tabla 19:

Comprension de textos orales segun fuentes escritas.

Caodigo de fuente Varios Fecha de consulta 10/07/2020

5 Subcategoria 11: Desarrollo de competencias en comprension de
Sub Categoria
textos orales.

Contenido de la fuente escrita;

“Los beneficios de las TIC's en el proceso de ensefianza de una segunda lengua radica
en contribuir al desarrollo de las habilidades de comprensién oral mas que las
gramaticales o escritas. El que un estudiante tenga que asociar imagenes y la repeticién
por determinado tiempo de las mismas, el escuchar dialogos de una manera realista, va
a ser mucho mejor mediante estas tecnologias...” (F014)

“Las TIC’s buscan desarrollar la expresion oral del estudiante en el uso del idioma inglés,
lo que las metodologias convencionales de ensefianza no pueden lograr
adecuadamente. Recursos como YouTube, peliculas o series en el idioma ingles
contribuyen en ese proceso. Estos recursos van a permitir que el nifio, joven o adulto
pueda no solo comprender el idioma hablado, sino ademas comprender gestos y
expresiones del rostro que acomparnan el mensaje. Estos recursos son adecuados para
todos los niveles de aprendizaje del idioma...” (FO14)

“Las actividades ludicas mediantes estrategias tecnolégicas permiten una mayor
facilidad al escuchar el idioma Inglés, puesto que los estudiantes estaran sometidos
frases simples y cortas en los aplicativos basados en buenos modelos del idioma
hablado...” (FO16)

Anadlisis de contenido:

Las herramientas basadas en las TIC’s brindan un adecuado desarrollo del nifio, joven
0 adulto para comprender el idioma hablado no solo en las conversaciones sino
mediante aplicaciones tecnoldgicas.

Fuente: Elaborado por la investigadora (agosto, 2020).
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Tabla 20:

Produccién de textos orales segun fuentes escritas.

Caodigo de fuente Varios Fecha de consulta 10/07/2020

5 Subcategoria 12: Desarrollo de competencias en produccion de
Sub Categoria
textos orales.

Contenido de la fuente escrita;

‘Las estrategias basadas en las TIC's permiten desarrollar la capacidad de
comunicacion oral y de mantener conversaciones en el idioma inglés, asi como la
capacidad de comprender de una manera clara y amena el idioma...” (FO14)

“Las actividades ludicas mediantes estrategias tecnoldgicas permiten mejorar la
capacidad para expresarse de forma oral a través de diferentes medios, mediante la
compresion de audios...” (FO16)

Analisis de contenido:

Las TIC’'s desarrollan capacidades para comunicarse y mantener conversaciones
orales.

Fuente: Elaborado por la investigadora (agosto, 2020).
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Tabla 21:

Comprension y produccion de textos escritos segun fuentes escritas.

Caodigo de fuente Varios Fecha de consulta 10/07/2020

i Subcategoria 13: Desarrollo de competencias en comprension y
Sub Categoria - ]
produccion de textos escritos.

Contenido de la fuente escrita;

“La utilizacion de las TIC’s va a permitir que el estudiante adquiera conocimientos y
desarrolle capacidades en el manejo del inglés mediante diversos recursos y
herramientas, logrando mejorar la lectura y comprension de textos diversos...” (FO14)

“Las tecnologias permiten desarrollar las destrezas de leer y escribir en el estudiante.
La escritura es la ultima destreza a ser desarrollada...” (F016)

Analisis de contenido:

Las TIC’s brinda competencias en la lectura y expresion escrita del idioma inglés.

Fuente: Elaborado por la investigadora (agosto, 2020).

En cuanto a la 7era categoria: “Disponibilidad de las estrategias Iudicas de la
tecnologia e informatica”, dentro de las subcategoria 1: “Tecnologias de la
informacién y comunicacion disponibles” se encontr6 que el uso de las
computadoras de escritorio y portatiles, teléfonos moviles inteligentes, Tablet,
camaras de fotos y videos, ademés de recursos basados en el internet, paginas
webs, aplicaciones gratuitas, recursos audiovisuales y juegos didacticos son
indispensables para el desarrollo de las capacidades de los estudiantes en
expresion y entendimiento del idioma, por lo que debe sacarse provecho, esto de
acuerdo a las fuentes escritas revisadas (Tabla 4). Al respecto, los docentes
participantes sostuvieron que los recursos tecnolégicos que pueden emplearse no
son muy aprovechados por los docentes. Agregaron el uso del proyector y
parlantes, asi como aplicativos como Zoom, WhatsApp y otras herramientas de

google para reforzar el aprendizaje del idioma (Tabla 5).

Respecto a las subcategoria 2: “Estrategias ludicas de las tecnologias de la
informacién y comunicacion disponibles”, se abre un abanico de posibilidades para
insertar el elemento ludico en la estrategia pedagodgica del docente. Estas

estrategias complementan la metodologia tradicional de ensefianza. Se tiene

43



disponible aplicaciones ludicas para que el nifio, joven o adulto pueda practicar de
una manera agradable el manejo del idioma, tales como el Duolingo, TinyCards,
WordSpector, Vocabulary Quiz, Babbel, etc.; asi como juegos online como ESL
Games, Games to Learn English, co.il, Funbrain Words, Merriam-Webster, Free
rice; y diversos juegos interactivos como Funland, Galaxy, ESL Games Plus, y Fun
English Games, etc. La gama de apps y paginas webs es bastante amplia, esto
segun fuentes escritas (Tabla 6). Los docentes participantes, por su lado,
sostuvieron que existen softwares y juegos interactivos online de uso gratuito, tales
como Find the Word, Hang Word, Crossword Marker y Memory Game, pero que no
es comun su utilizacion por los docentes. También se pueden realizar actividades
lddicas utilizando las tecnologias remotas que impliquen que los estudiantes
interactien oralmente con los docentes, usar archivos de audio, juegos con

lecturas, juegos de roles, etc., para la practica del idioma (Tabla 7).

En cuanto a la 2da categoria: “Ventajas y desventajas de las estrategias
ludicas de las TIC’s”, en la subcategoria 3: “Aportes y beneficios de las actividades
ludicas”, el uso del juego en el aula de clase permite tener a los estudiantes mas
motivados, interesados y entusiasmados por aprender, lo que repotencia la
adquisicién de conocimientos y mejorar capacidades en el idioma, segun fuentes
escritas (Tabla 8). Por otro lado, en la subcategoria 4: “Aportes y beneficios ludicos
de las TIC’s”, se encontr6 que estas contribuyen a una metodologia de ensefianza
basada en la dinamica y la participacion activa del estudiante, mediante el uso de
recursos innovadores para la realizacion de actividades Iudicas, el uso de sonidos
para mejorar los procesos comunicativos en clase y el acceso a informacion;
ademas aumenta el interés, la motivacion y la capacidad para asimilar los
conocimientos; también contribuye con el desarrollo de los valores personales,
trabajo en equipo y la capacidad del estudiante para desenvolverse en el mundo,
esto segun también fuentes escritas (Tabla 9). Los docentes participantes, por su
lado, sostuvieron que las actividades ludicas permiten motivar y mantener activo la
participacion y la atencién de los estudiantes, lo que permite un aprendizaje mas
rapido y divertido, aprovechando todas las vias de aprendizajes (la vista, el oido, el
tacto, actividad manual y corporal, etc.), para desarrollar todas sus capacidades de
expresion y comprension del idioma y fomentar la creatividad (Tabla 10).
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Respecto a la subcategoria 5: “las TIC’S como medio motivador”, se encontrd
que la realizacion de actividades ludicas en el aula mediante el uso de la tecnologia
van a permitir tener motivados a los estudiantes, logrando estar mas receptivos
para adquirir los conocimientos del idiomay aplicar los conocimientos ya adquiridos
en situaciones cotidianas (Tabla 11). Por otro lado, en la subcategoria 6: “las TIC’S
para desarrollar la creatividad e imaginacién”, se encontré que estas integradas al
uso de actividades ludicas, permite a los estudiantes desarrollar su creatividad e
imaginacion para hacer las cosas y comunicarse, logrando que puedan expresarse
con libertad; esto mediante el aprendizaje con imagenes y sonidos que estimulan
la mente del aprendiz (Tabla 12). Asimismo, respecto a la subcategoria 7: “las TIC’S
para el desarrollo de conocimientos y capacidades”, las actividades ludicas
realizadas con el uso de las TIC'’s se ha convertido en una estrategia fundamental
para que los estudiantes desarrollen habilidades y capacidad en el uso del idioma,
ayudando en la pronunciacion, el habla y la capacidad de escuchar en el idioma,
ademas que brindan herramientas para poder desenvolverse e interactuar en

contextos que exigen el uso del idioma (tabla 13).

En relacion a la subcategoria 8: “las TIC'S para desarrollar las capacidades
de interrelacion”, se encontré que el uso pedagdégico de estas logra la participacion
e interaccion de los estudiantes con sus comparieros, repotenciando el aprendizaje
puesto que no lo harian de manera aislada, sino de manera grupal y colaborativa
(Tabla 14). En la subcategoria 9: “desventajas del uso de las TIC’s”, se encontrd
que si bien estas son muy importante para el aprendizaje, pueden constituir también
un factor de distraccion en los estudiantes, lo cual en exceso podria afectar el
aprendizaje de los mismos (Tabla 15). Al respecto, los docentes participantes
sostuvieron que una de las desventajas del uso de las estrategias ludicas basadas
en las TIC’s es que puede generar adiccién al juego por parte de los nifios, trayendo
COmo consecuencia que no aprendan como se espera, 0 no desarrollen las

actividades que el curso requiere (Tabla 16).

En cuanto a la 3ra categoria: “Desarrollo de competencias del inglés”, en la

Subcategoria 10: “desarrollo de competencias y capacidades de los estudiantes”,
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se encontro que el aprendizaje del idioma inglés se debe fundamentar en la
adquisicion de conocimientos y desarrollo de habilidades basicas como la escritura,
la comprension lectora, el habla y escucha del idioma, ademas del proceso para
perfeccionar esas capacidades. Aparte de una buena curricula y lineamientos
adecuados, el uso de las TIC’s contribuyen a que se desarrollen dichas habilidades
dentro y fuera del aula (Tabla 17). Al respecto, los docentes participantes
sostuvieron que la aplicacion de estas estrategias permiten mejorar la atencién y el
interés en los estudiantes, y desarrolla la capacidad de expresion de pensamientos,
sentimientos y hechos tanto de manera oral como escrita (escuchar, hablar, leer,
escribir), y desenvolverse de forma apropiada en diversos ambitos donde sea

necesario el dominio el idioma inglés (Tabla 18).

En relacidn a la subcategoria 11: “desarrollo de competencias en comprension
de textos orales”, se encontrd0 que las herramientas tecnoldgicas brindan un
adecuado desarrollo del nifio, joven o adulto para comprender el idioma hablado no
solo en las conversaciones sino mediante aplicaciones tecnoldgicas (Tabla 19). En
la subcategoria 12: “desarrollo de competencias en produccion de textos orales”,
se encontrd que las TIC’s si desarrollan capacidades para comunicarse y mantener
conversaciones orales (Tablas 20). Asimismo, en la subcategoria 13: “desarrollo de
competencias en comprension y produccion de textos escritos”, se encontré que
las TIC’s brinda competencias en la lectura y expresion escrita del idioma inglés
(Tablas 21).
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Del objetivo general:

Aportes y beneficios de las estrategias ludicas de la tecnologia e
informatica en el desarrollo de las competencias del area de inglés como

idioma extranjero.

Las estrategias ludicas de la tecnologia e informatica proporcionan a los
docentes las herramientas para que los estudiantes se puedan familiarizar con el
idioma inglés, con los sonidos, entonaciones y peculiaridades del mismo, mediante
juegos y actividades que generan atencion y una actitud receptiva y abierta de cada
uno de los nifios, jovenes y adultos hacia el aprendizaje del idioma. Tal como se
menciona en el Programa Aprende de la Junta de Castillay Ledn (2011), el uso de
herramientas digitales tales como computadoras de escritorio y portétiles, tablet,
memorias USB, etc., contribuye en el aprendizaje del idioma, y deben sacarse
provecho. Asimismo, la diversidad de tecnologia disponible para su uso en las
lecciones del idioma ingles es diversa, las cuales se encuentran presentes en el dia
a dia en la mayoria de las personas en la actualidad, lo que coincide con lo
mencionado por Morchio (2016), segun la tabla 4. Los docentes entrevistados
agregaron que los recursos tecnolédgicos ya se aplican en las clases del idioma
ingles pero no son muy conocidos o utilizados por los docentes (Tabla 5).

Por otro lado, se encontraron disponibilidad de aplicaciones para la practica
del idioma tales como Duolingo, TinyCards, WordSpector, Vocabulary Quiz,
Babbel, etc.; asi como juegos online tales como ESL Games, Games to Learn
English, co.il, Funbrain Words, Merriam-Webster, Free rice; y diversos juegos
interactivos tales como Funland, Galaxy, ESL Games Plus, y Fun English Games,
de acuerdo al Grupo TEC Idiomas (2018), Grupo Verbling (2017) y el Grupo Aula
Planeta (2015), segun los resultados de la tabla 6. Como se pudo ver, la lista de
aplicativos, paginas webs y herramientas es amplia. Esto no coincide con los
aplicativos ludicos indicados por los docentes entrevistados segun la tabla 7,
guienes indicaron que los juegos interactivos online tales como Find the Word,
Hang Word, Crossword Marker y Memory Game son con los que cuentan a

disposicion para incorporar las actividades ludicas en clase, sin embargo, existe
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una infinidad de herramientas online para que los docentes y estudiantes puedan
explorar como las mencionadas por las fuentes citadas. Los docentes agregaron
también que también es posible realizar actividades ludicas utilizando las
tecnologias remotas, conversaciones orales, de audio y video, lecturas interactivas,
juegos de roles, etc. Para ello, herramientas como el zoom y video chat por redes

sociales son muy utiles y efectivas.

El uso de la TIC’s permite que una persona pueda ampliar sus conocimientos
en el idioma, asimismo permite la comunicacion de una persona con otras que se
encuentran en otros lugares, ademas de conocer respecto a otras culturas, y
obtener informacion de todas partes del mundo. Armijos (2014) pudo notar en su
investigacion el efecto que tiene en las capacidades, conocimientos y destrezas de
los estudiantes la utilizacion de actividades ludicas en el salon de clases de inglés.
Las actividades basadas en el juego mediante las herramientas tecnoldgicas
fomentan la creatividad e imaginacion de las personas, lo que repotencia el
aprendizaje de una manera significativa y genera muy bueno resultados, tal y como
lo menciona Vera (2016). Asimismo, permite a una mayor motivacion en el
aprendizaje del idioma, y una mejora en las capacidades sociales y de interaccion
con los demés (Tabla 8, 9, 11, 12, 13 y 14).

Los docentes entrevistados coinciden en que la aplicacion de estrategias
ldicas en clase permiten motivar y mantener la participacion activa de los
estudiantes, lo que potencia el aprendizaje, ademas permite un aprendizaje mas
rapido y divertido, aprovechando todas las vias de aprendizajes (la vista, el oido, el
tacto, actividad manual y corporal, etc.); asimismo, las actividades ludicas
desarrollan la creatividad de los estudiantes (Tabla 10). En relacién a ello, Ferrer
(2015) basado en la concepcion de Pietro, sefiald que el juego representa una
herramienta didactica esencial en la educacion formal ya que circunscribe una serie
de actividades divertidas que desarrollan la autoestima de los estudiantes y mejoran
sus capacidades para participar de manera activa en clase para que logren

aprendizajes y cumplimiento de competencias.
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Ahora bien, tal como menciond el Ministerio de Educacion Nacional (2014), el
uso de la tecnologia contribuye con las habilidades y destrezas comunicativas en
el dominio de inglés proporcionando al estudiante el desarrollo en: Habilidades
comunicativas basicas, Listening, Speaking, Reading and Writing, ademas de la
expresion corporal o comunicacion no verbal (Tabla 17). Los docentes
entrevistados coinciden en que la aplicacion de las estrategias ludicas basadas en
la tecnologia e informética permite desarrollar la capacidad de expresion de
pensamientos, sentimientos y hechos tanto de manera oral como escrita (escuchar,
hablar, leer, escribir), y desenvolverse de forma apropiada en diversos ambitos
donde sea necesario el dominio el idioma inglés (Tabla 18); siendo estas todos los
aspectos de desarrollo del dominio del idioma segun el Real Decreto 198 (2015),
establecido para la Comunidad Autonoma de la Region de Murcia la estructura
curricular, sobre los contenidos y las competencias que el estudiante de la
educacion regular debe adquirir en el aprendizaje del idioma inglés, orientadas a la
comprension de la lengua extranjera en el lenguaje oral, produccion de textos
orales, comprensién de textos escritos y la produccion de textos escritos, asi como

la capacidad creativa para generar textos cortos.
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V.

CONCLUSIONES

Primera:

Segunda:

Tercera:

Respecto al objetivo especifico 1, se concluye que las
computadoras de escritorio y portatiles, teléfonos celulares, Tablet,
entre otros, son muy utiles y deben aprovecharse en clase para
mejorar y enriquecer el proceso de ensefianza aprendizaje de los
estudiantes; sin embargo, no son aprovechadas por muchos
docentes. Por otro lado, aplicaciones como Duolingo, TinyCards,
WordSpector, Vocabulary Quiz, Babbel, etc.; o juegos online como
ESL Games, Games to Learn English, co.il, Funbrain Words,
Merriam-Webster, Free rice; asi como diversos juegos interactivos
como Funland, Galaxy, ESL Games Plus, y Fun English Games son
muy utiles en el dominio del idioma. También son utiles
aplicaciones como Find the Word, Hang Word, Crossword Marker

y Memory Game, asi como el uso del zoom, WhatsApp, etc.

Respecto al objetivo especifico 2, se concluye que el juego es de
suma importancia para el aprendizaje de una lengua, ya que, al
percibirse como una actividad natural, contribuye a que los
aprendientes actien de manera espontanea, generando un mejor
animo y mayor interés en el idioma. Por otro lado, la aplicacién de
las TIC’s en el salon de clases permite una mejora significativa de
las habilidades linglisticas y comunicativas de los estudiantes,
atrapando la atencion del estudiante y fomentando su autonomia y
el uso de su creatividad. Asimismo, mediante estos logra
aprovechar todas las vias de aprendizajes (la vista, el oido, el tacto,

actividad manual y corporal, etc.).

Respecto al objetivo especifico 3, se concluye que el uso de estas
tecnologias de la informacién y comunicacién va a generar un
incremento en la capacidad de leer y escribir de los estudiantes, lo
gue constituiria a una educacion para la vida moderna; asimismo,

contribuye con las habilidades y destrezas comunicativas en el
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Cuarta:

dominio de inglés proporcionando al estudiante el desarrollo de las
capacidades para expresarse corporalmente, ademas de la
expresion de pensamientos, sentimientos y hechos tanto de
manera oral como escrita (escuchar, hablar, leer, escribir), y
permite el desenvolvimiento del estudiante de forma apropiada en

diversos ambitos donde sea necesario el dominio el idioma inglés.

Finalmente, respecto al objetivo general, se concluye que las
estrategias ludicas basadas en las TIC’s proporcionan a los
docentes herramientas para que los estudiantes se puedan
familiarizar con el idioma inglés, con los sonidos, entonaciones y
peculiaridades del mismo, mediante juegos y actividades que
generan atencion y una actitud abierta de cada uno de los nifios,
jovenes y adultos hacia el aprendizaje del idioma. Asimismo, estas
estrategias se deben centrar en el desarrollo de las destrezas en la
comprensién y expresion de textos orales y escritos, asi como en

el fortalecimiento de la capacidad creativa e imaginativa.
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VI.

RECOMENDACIONES

Primera:

Segunda:

Tercera:

Cuarta:

A las instituciones educativas del nivel primario, secundario,
universidades e institutos, se les recomienda realizar mayores
inversiones en tecnologias tales como computadoras de escritorio
y portatiles, tablet, equipos multimedia, etc., ademas de capacitar
a los docentes en el uso de ellas, para repotenciar la ensefianza
del idioma; asimismo, fomentar y capacitarlos en el uso de
aplicaciones como Duolingo, TinyCards, WordSpector, Vocabulary
Quiz, Babbel; juegos online tales como ESL Games, Games to
Learn English; y juegos interactivos tales como Funland, Galaxy,
ESL Games Plus, y Fun English Games, para complementar la

formacién en el idioma.

Se recomienda adecuar las curriculas escolares y universitarias al
uso de las estrategias ludicas basadas en la tecnologia, que
permita atrapar la atencion del estudiante y fomentar su autonomia
y el uso de su creatividad, aparte de motivarlos y promover su
participacion activa.

Se recomienda a los docentes del idioma ingles el uso en clase de
estas tecnologias de la informacibn y comunicacién para
complementar el desarrollo de la capacidad de hablar, escuchar,
leer y escribir el idioma ingles por parte de los estudiantes, lo que
constituiria a su educacion para la vida moderna; asimismo,

capacitarse para el uso adecuado de estas estrategias en clase.

Finalmente, se recomienda a futuro investigaciones realizar
estudios experimentales que busquen aplicar estrategias ladicas
de la tecnologia e informatica en el desarrollo de las competencias
del area de inglés o cualquier otro idioma, que permitan demostrar
y validar la eficiencia que estas poseen para desarrollar

competencias en el dominio del idioma.
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ANEXOS

Anexo 01. Matriz de operacionalizacion.

ESTRATEGIAS LUDICAS DE LA TECNOLOGIA E INFORMATICA: APORTES Y BENEFICIOS EN EL DESARROLLO DE LAS
COMPETENCIAS DEL AREA DE INGLES COMO IDIOMA EXTRANJERO.

PROBLEMA DE INVESTIGACION

OBJETIVOS DE INVESTIGACION

CATEGORIAS Y
SUBCATEGORIAS
(APRIORISTICAS)

METODOLOGIA

PROBLEMA GENERAL:

¢, Cudles son los aportes y beneficios
de las estrategias ladicas de la
tecnologia e informatica en el
desarrollo de las competencias del
area de inglés como idioma
extranjero?

PROBLEMAS ESPECIFICOS:

(a) ¢ Qué estrategias ludicas basadas
en la tecnologia e informatica
estdn disponibles 'y pueden
utilizarse en el aprendizaje del
idioma inglés?

(b) ¢Qué aportes y beneficios
brindan estas estrategias ludicas
de la tecnologia e informética en
el aprendizaje del idioma inglés?

(c) ¢De qué manera se pueden
desarrollar las competencias de
los estudiantes en el idioma de
inglés mediante la aplicacion de
estas estrategias ludicas basadas
en la tecnologia e informética?

OBJETIVO GENERAL:

Conaocer los aportes y beneficios de las
estrategias ludicas de la tecnologia e
informatica en el desarrollo de las
competencias del &rea de inglés como
idioma extranjero.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

(a) Conocer las estrategias ludicas
basadas en la tecnologia e
informatica que estan disponibles y
pueden utilizarse para el
aprendizaje del idioma inglés.

(b) Identificar las  ventajas de
desventajas de aplicar estrategias
lidicas de la tecnologia e
informatica en el aprendizaje del

idioma inglés.
(c) Comprender la manera como
pueden desarrollarse las

competencias de los estudiantes en
el idioma de inglés mediante la
aplicacion de estas estrategias
lddicas basadas en la tecnologia e
informatica.

CATEGORIA 1: Disponibilidad de
las estrategias ludicas de la
tecnologia e informatica.

(a) Subcategoria 1: Tecnologias de
la informacién y comunicacion
disponibles

(b) Subcategoria 2: Estrategias
ladicas de las tecnologias de la
informacion 'y comunicacion
disponibles.

CATEGORIA _2: Ventajas Yy

desventajas de las estrategias

lddicas de la tecnologia e

informatica.

(a) Subcategoria 3: Aportes y
beneficios de las actividades
lddicas.

(b) Subcategoria 4: Aportes y
beneficios ludicos de las TIC’s.

(c) Subcategoria 5: Las TIC'S
como medio motivador.

(d) Subcategoria 6: Las TIC’'S para
desarrollar la creatividad e
imaginacion.

TIPO Y DISENO DE
INVESTIGACION

TIPO: Investigacion
bésica

DISENO:
Hermenéutico
Interpretativo

ESCENARIO DE
ESTUDIO:

Distritos Chimbote y
Nuevo Chimbote,
Provincia Santa,
Regién Ancash.

PARTICIPANTES /
UNIDAD DE
ANALISIS:
-Fuentes escritas y
orales.




(e) Subcategoria 7: Las TIC'S para
el desarrollo de conocimientos y
capacidades.

(f) Subcategoria 8: Las TIC'S para
desarrollar las capacidades de
interrelacion.

(g) Subcategoria 9: Desventajas
del uso de las TIC’s.

CATEGORIA 3: Desarrollo de

competencias del inglés.

(a) Subcategoria 10: Desarrollo de
competencias y capacidades.

(b) Subcategoria 11: Desarrollo de
competencias en comprension
de textos orales.

(c) Subcategoria 12: Desarrollo de
competencias en produccién de
textos orales.

(d) Subcategoria 13: Desarrollo de
competencias en comprension
y produccién de textos escritos.

TECNICAS E
INSTRUMENTOS
DE RECOLECCION
DE DATOS:

TECNICAS:
Analisis documental
y entrevistas

INSTRUMENTOS:
Fichas de Registro /
sincréticas, Fichas
de Andlisis, Guia de
entrevistas
estructuradas

RIGOR
CIENTIFICO:
Coherencia de la
literatura
Credibilidad
Aplicabilidad




Anexo 02. Instrumentos de recoleccién de datos

El' UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

MODELO DE FICHA SINCRETICA

INTRODUCCION

TiTULO

REFERENCIA

Paginas

APELLIDO (ANO), METODOLOGIA,
INSTRUMENTOS, PROPOSITO. CONCLUSIONES.

MUESTRA,




EI UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

MODELO DE FICHA DE ANALISIS HERMENEUTICO

Caodigo de fuente Fecha de consulta

Sub Categoria

Contenido de la fuente escrita:

Analisis de contenido:




El UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

GUIA DE ENTREVISTA ESTRUCTURADA

[ FECHA: /08 /2020 ]

DATOS DEL ENTREVISTADO:

NOMBRE
COMPLETO
GRADO ACADEMICO |( ) Licenciado ( ) Magister ( ) Doctor
INSTITUCION
LABORAL (ACTUAL)

CARGO

( )Docente ( )Director(a) ( )Sub Director(a)
( )Decano(a)

EXPERIENCIA
LABORAL

Objetivo de la entrevista: Conocer los aportes y beneficios de las estrategias
ludicas de la tecnologia e informética en el desarrollo de las competencias del area
de inglés como idioma extranjero.

Dirigido a: docentes del idioma ingles del nivel primario y secundario de
instituciones publicas y privadas de Chimbote y Nuevo Chimbote.

Tiempo aproximado de la entrevista: 20 a 25 minutos

PREGUNTAS:

Categoria 1: Disponibilidad de las estrategias ludicas de la tecnologia e

informatica.

1. ¢Qué tecnologias de la informacion y comunicacion estan disponibles y pueden
utilizarse en el aprendizaje del idioma inglés?

2. ¢Qué estrategias ludicas de la tecnologia e informatica estan disponibles y
pueden utilizarse en el aprendizaje del idioma inglés?

Categoria 2: Ventajas y desventajas de las estrategias ludicas de latecnologia

e informatica.

3. ¢Qué aportes y beneficios brindan estas estrategias ludicas de la tecnologia e
informatica en el aprendizaje del idioma inglés?

4. ¢Qué desventajas pueden tener estas estrategias ludicas de la tecnologia e
informatica en el aprendizaje del idioma inglés?



Categoria 3: Desarrollo de competencias en el idioma inglés.

5. ¢De qué manera se pueden desarrollar las competencias de los estudiantes en
el idioma de inglés mediante la aplicacion de estas estrategias ludicas basadas
en la tecnologia e informatica?

Gracias por su participacion.



El' UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

GUIA DE ENTREVISTA CON PREGUNTAS ORIENTADORAS

[ FECHA: 19 /07/2020 ]

DATOS DEL ENTREVISTADO:

NOMBRE P0O01. Carmen Ferrer Bacilio.
COMPLETO
GRADO ACADEMICO | ( X) Licenciado () Magister () Doctor
INSTITUCION ~ _
LABORAL (ACTUAL) |.LE.P. Sefior de la Vida.
CARGO ( X)Docente ( )Director(a) ( )Sub Director(a)
(_ )Decano(a)
EXPERIENCIA 10 afos
LABORAL '

Lo primero es agradecer su colaboracion en esta entrevista. La finalidad de la
misma es utilizarla en una investigacién que se esta realizando que tiene como
objetivo conocer los aportes y beneficios de las estrategias Iudicas de la tecnologia
e informéatica en el desarrollo de las competencias del area de inglés como idioma
extranjero. De este modo, se considera que su opinion puede aportar informacion
muy valiosa para este estudio.

La duracion estimada de esta entrevista es de unos 20 a 25 minutos y lo mas
importante es la sinceridad en las respuestas. Como en todo proceso de
investigacion, tienes la garantia absoluta de que todas las opiniones expresadas
seran TOTALMENTE CONFIDENCIALES, y bajo ningin concepto seran utilizadas
para otros fines que no sea la propia investigacion.

PREGUNTAS:

1. ¢Qué tecnologias de la informacion y comunicacion estan disponibles y pueden
utilizarse en el aprendizaje del idioma inglés?
Se pueden utilizar diversas plataformas para realizar clases a distancia

como ZOOM, entre otras.



2. ¢Qué estrategias ludicas de la tecnologia e informatica estan disponibles y
pueden utilizarse en el aprendizaje del idioma inglés?
Dentro de los recursos basados en las tecnologias que pueden utilizarse
en el aulade clase setienen los Juegos interactivos en linea el cual pueden

disponerse de manera gratuita.

3. ¢Qué aportes y beneficios brindan estas estrategias ludicas de la tecnologia e
informéatica en el aprendizaje del idioma inglés?
Ayudan a mantener una clase activa con la participacion de ellos,

obteniendo un aprendizaje significativo.

4. ¢Qué desventajas pueden tener estas estrategias Iudicas de la tecnologia e
informatica en el aprendizaje del idioma inglés?
Adiccion en jugar y no aprender, puesto que el nifio deja de realizar sus

responsabilidades para dedicar su tiempo al juego.

5. ¢De qué manera se pueden desarrollar las competencias de los estudiantes en
el idioma de inglés mediante la aplicacion de estas estrategias ludicas basadas
en la tecnologia e informatica?

Creando material educativo relacionado con su edad, para mantener el

interés de aprender.

Gracias por su participacién.



El' UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

GUIA DE ENTREVISTA CON PREGUNTAS ORIENTADORAS

[ FECHA: _19 /07/2020 ]

DATOS DEL ENTREVISTADO:

NOMBRE P002. Kelly Annny Sanchez Bermudez.
COMPLETO
GRADO ACADEMICO | ( X) Licenciado () Magister () Doctor
INSTITUCION
LABORAL (ACTUAL) I.LE. Inmaculada de la Merced.
CARGO ( X )Docente ( )Director(a) ( )Sub Director(a)
(__ )Decano(a)
EXPERIENCIA 9 afios
LABORAL -

Lo primero es agradecer su colaboracion en esta entrevista. La finalidad de la
misma es utilizarla en una investigacion que se esta realizando que tiene como
objetivo conocer los aportes y beneficios de las estrategias ludicas de la tecnologia
e informética en el desarrollo de las competencias del area de inglés como idioma
extranjero. De este modo, se considera que su opinién puede aportar informacion
muy valiosa para este estudio.

La duracién estimada de esta entrevista es de unos 20 a 25 minutos y lo mas
importante es la sinceridad en las respuestas. Como en todo proceso de
investigacion, tienes la garantia absoluta de que todas las opiniones expresadas
seran TOTALMENTE CONFIDENCIALES, y bajo ningun concepto seran utilizadas

para otros fines que no sea la propia investigacion.

PREGUNTAS:

1. ¢Qué tecnologias de la informacion y comunicacion estan disponibles y pueden
utilizarse en el aprendizaje del idioma inglés?
Los recursos tecnoldgicos aplicables a la educacién no son bien
conocidos por el profesorado, se utilizan poco, y muchas veces se aplican
sin considerar todos los aspectos que determinaran sus resultados

didacticos y su eficiencia.



El bloque inicial, denominado "Cuestiones Generales", presenta articulos
de reflexion general sobre los medios educativos, e incluye una completa
bibliografia.

- "Informéatica": ordenadores, periféricos, programas, consejos,
actividades...

- "Telematica": aparatos, programas, redes, servicios telematicos,
actividades...

- "Multimedia": periféricos multimedia, programas, actividades...

- "Imagen y sonido"

- "Video"

- "Mass Media"

¢, Qué estrategias ludicas de la tecnologia e informética estan disponibles y
pueden utilizarse en el aprendizaje del idioma inglés?
Podemos contar con estos: Find the Word, hang Word, crossword marker

y memory game.

¢, Qué aportes y beneficios brindan estas estrategias ludicas de la tecnologia e
informatica en el aprendizaje del idioma inglés?

Las ventajas son que los estudiantes aprenderdn de manera rapida y
divertida como por ejemplo con estos estilos:

Visual: aprende mirando.

Auditivo: aprende escuchando.

Té&ctil: aprende tocando.

Kinestésico: aprende haciendo y moviendo.

¢, Qué desventajas pueden tener estas estrategias ludicas de la tecnologia e
informatica en el aprendizaje del idioma inglés?

En mi opinién no puede haber desventaja, porque al buscar una mejora no
puede haber una desventaja, a menos que quiza el docente utilizando
estas estrategias deje muchas actividades y se logre el cansancio de los

estudiantes.



5. ¢De qué manera se pueden desarrollar las competencias de los estudiantes en
el idioma de inglés mediante la aplicacion de estas estrategias ludicas basadas
en la tecnologia e informatica?

La habilidad para expresar e interpretar pensamientos, sentimientos y
hechos tanto de forma oral como escrita (escuchar, hablar, leer, escribir),
y para interactuar linglisticamente de forma apropiada en una amplia
gama de contextos sociales y culturales -educacién y formacion, trabajo,

hogar y ocio.

Gracias por su participacién.



El UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

GUIA DE ENTREVISTA CON PREGUNTAS ORIENTADORAS

[ FECHA: 19 /07 /2020 ]

DATOS DEL ENTREVISTADO:

NOMBRE P003. Angela Consuelo Jara Rueda.
COMPLETO
GRADO ACADEMICO | ( X) Licenciado () Magister () Doctor
INSTITUCION 0 ) o\ .
LABORAL (ACTUAL) I.E. N° 88036 “Gaston Vidal Porturas
CARGO ( X )Docente ( )Director(a) ( )Sub Director(a)
( )Decano(a)
EXPERIENCIA 16 afios
LABORAL '

Lo primero es agradecer su colaboracion en esta entrevista. La finalidad de la
misma es utilizarla en una investigacién que se esta realizando que tiene como
objetivo conocer los aportes y beneficios de las estrategias ludicas de la tecnologia
e informética en el desarrollo de las competencias del area de inglés como idioma
extranjero. De este modo, se considera que su opinién puede aportar informacion
muy valiosa para este estudio.

La duracién estimada de esta entrevista es de unos 20 a 25 minutos y lo mas
importante es la sinceridad en las respuestas. Como en todo proceso de
investigacion, tienes la garantia absoluta de que todas las opiniones expresadas
seran TOTALMENTE CONFIDENCIALES, y bajo ningun concepto seran utilizadas
para otros fines que no sea la propia investigacion.

PREGUNTAS:

1. ¢Qué tecnologias de la informacion y comunicacion estan disponibles y pueden
utilizarse en el aprendizaje del idioma inglés?
Para el aprendizaje del idioma inglés se tiene disponible principalmente

Computadoras, proyector y parlantes, que van a contribuir y facilitar el
proceso de aprendizaje del estudiante.



¢, Qué estrategias ludicas de la tecnologia e informatica estan disponibles y
pueden utilizarse en el aprendizaje del idioma inglés?
- Software ludico de aprendizaje del idioma Inglés. Juegos online para

mejorar la lecturay la comprension oral y escrita del idioma.

¢ Qué aportes y beneficios brindan estas estrategias ludicas de la tecnologia e
informéatica en el aprendizaje del idioma inglés?
- Brinda mayor soporte en el desarrollo de expresién y comprension oral

en el inglés, ya que la interaccion es también auditiva.

- Son muy motivadores durante el aprendizaje.

¢, Qué desventajas pueden tener estas estrategias ludicas de la tecnologia e
informatica en el aprendizaje del idioma inglés?
- Una de las desventajas es el uso incorrecto de la tecnologia para el

aprendizaje que puede estar dandole el estudiante, realizando actividades

que si bien son ladicas, no contribuyen en nada al dominio del idioma.

¢, De qué manera se pueden desarrollar las competencias de los estudiantes en
el idioma de inglés mediante la aplicacién de estas estrategias ludicas basadas
en la tecnologia e informatica?

- Utilizado Software.

- Promoviendo el uso de las redes sociales para el aprendizaje del idioma.

- Creacion de proyectos comunicativos mediante videos.

Gracias por su participacién.



El' UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

GUIA DE ENTREVISTA CON PREGUNTAS ORIENTADORAS

[ FECHA: _19 /07/2020 ]

DATOS DEL ENTREVISTADO:

NOMBRE P004. Azucena del Pilar Espinoza Berna.
COMPLETO
GRADO ACADEMICO | ( X) Licenciado ( ) Magister () Doctor
INSTITUCION ) -
LABORAL (ACTUAL) I.E “Fe y Alegria N°16
CARGO ( X )Docente ()Director(a) ( )Sub Director(a)
(__ )Decano(a)
EXPERIENCIA 12 afos
LABORAL :

Lo primero es agradecer su colaboracion en esta entrevista. La finalidad de la
misma es utilizarla en una investigacion que se esta realizando que tiene como
objetivo conocer los aportes y beneficios de las estrategias Iudicas de la tecnologia
e informética en el desarrollo de las competencias del area de inglés como idioma
extranjero. De este modo, se considera que su opinion puede aportar informacion
muy valiosa para este estudio.

La duracion estimada de esta entrevista es de unos 20 a 25 minutos y lo mas
importante es la sinceridad en las respuestas. Como en todo proceso de
investigacion, tienes la garantia absoluta de que todas las opiniones expresadas
seran TOTALMENTE CONFIDENCIALES, y bajo ningun concepto seran utilizadas

para otros fines que no sea la propia investigacion.

PREGUNTAS:

1. ¢Qué tecnologias de la informacion y comunicacion estan disponibles y pueden
utilizarse en el aprendizaje del idioma inglés?
- Zoom, aplicacion del what’'s up y google me a través del material

educativo tecnoldgico informatico la computadora. También se esta
usando la plataforma aprendo en casa. Qué es una plataforma virtual para

los estudiantes.



2. ¢Qué estrategias ludicas de la tecnologia e informatica estan disponibles y
pueden utilizarse en el aprendizaje del idioma inglés?
- Estrategia de aprendizaje para el estudiante, se esta realizando

conversaciones orales, audios, respuestas de audios de los estudiantes,
lecturas, preguntas y respuestas mediante el docente y el estudiante,

juego de roles.

3. ¢Qué aportes y beneficios brindan estas estrategias ludicas de la tecnologia e
informatica en el aprendizaje del idioma inglés?
-Un aporte seria el desarrollo de la creatividad del estudiante ya que puede

utilizar distintos programas como zoom, Power Point, Paint, algunos
audios y de esa manera los estudiantes hacen el uso de las tics logrando

mayor motivaciéon para hacer sus trabajos.

4. ¢Qué desventajas pueden tener estas estrategias ludicas de la tecnologia e
informatica en el aprendizaje del idioma inglés?
- La desventaja ante esta situacion utilizando una estrategia ludica con la

informética es que no se puede observar de manera permanente el

desarrollo de las actividades del estudiante.

5. ¢De qué manera se pueden desarrollar las competencias de los estudiantes en
el idioma de inglés mediante la aplicacion de estas estrategias ludicas basadas
en la tecnologia e informatica?

- Se puede desarrollar a través de unas plataformas ladicas que sean

dinamicas, motivadoras como juegos a través de las tics mediante la

creacion del docente.

Gracias por su participacion.



Eli UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

MODELO DE FICHA DE ANALISIS DE DISCURSO

Cddigo de entrevistado Fecha de entrevista

Sub Categoria

Respuestas de informantes:

Analisis del discurso:




Anexo 03. Participantes

En los estudios cualitativos es necesaria la opinion y experiencia de expertos
en la materia de estudio, porque esto genera que la investigacion genere supuestos

mas concisos y especificos:

La muestra del presente estudio estuvo conformada por:

- Cuatro (4) docentes con mas de 9 afos de experiencia en la ensefianza

del idioma inglés en algunas instituciones educativas basicas y superiores

publicas y privadas de Chimbote y Nuevo Chimbote.



Anexo 05. Declaraciéon Jurada de Autoria y Autorizacién para la publicacién

del Articulo Cientifico.

Declaracion Jurada de Autoria y Autorizacién para la publicacion del
Articulo Cientifico.

Yo, Sally Cristina Vasquez Alvarez, estudiante del Programa de Maestria
en Educacién de la Escuela de Posgrado de la Universidad César Vallejo,
identificado con DNI N° 43440717 con el articulo titulado “Estrategias ludicas de
la tecnologia e informatica: aportes y beneficios en el desarrollo de las

competencias del drea de inglés como idioma extranjero”

Declaro bajo juramento que:
1) El articulo pertenece a mi autoria

2) El articulo no ha sido plagiado ni total ni parcialmente.

3) El articulo no ha sido autoplagiado; es decir, no ha sido publicado ni
presentado anteriormente para alguna revista.

4) De identificarse fraude (datos falsos), plagio (informacién sin citar a autores),
autoplagio (presentar como nuevo algun trabajo de investigacion propio que ya
ha sido publicado), pirateria (uso ilegal de informacién ajena) o falsificacion
(representar falsamente las ideas de ofros), asumo las consecuencias vy
sanciones que de mi accion se deriven, sometiéndome a la normatividad vigente
de la Universidad César Vallejo.

5) Si, el articulo fuese aprobado para su publicacion en la Revista u otro
documento de difusién, cedo mis derechos patrimoniales y autorizo a la Escuela
de Postgrado, de la Universidad Ceésar Vallejo, la publicacion y divulgacion del
documento en las condiciones, procedimientos y medios que disponga la
Universidad.

Nuevo Chimbote, diciembre 2020

At

Sally Cristina Vasquez Alvarez
DNI N°® 43440717




