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Resumen

El propésito fue demostrar la influencia de la plataforma Classdojo en el aprendizaje
del idioma inglés. El enfoque de estudio fue cuantitativo, el disefio fue experimental
y el subdisefio pre-experimental y de tipo aplicada. La poblacion estuvo compuesta
por 18 estudiantes. Ademas, se utilizo el instrumento relacionado con el aprendizaje
significativo elaborado por Olin en el afio 2018, el cual consta de 20 preguntas
cuyas dimensiones fueron experiencia previa, nuevos conocimientos y relacion
entre nuevos y antiguos conocimientos, los cuales fueron validos y con una
confiabilidad de 0.8 usando el Alfa de Cronbach. Luego se procedi6 a la recoleccién
de los datos y estos fueron procesados a través del programa SPSS V. 21, donde
en el post- test se obtuvieron los siguientes resultados en cuanto al aprendizaje del
inglés, se encontraron en el nivel deficiente al 19%, asimismo, se mantuvo el 50%
en el nivel moderado y en el nivel eficiente se encontro el 92%. Es asi que mediante
este estudio se mostro evidencias en el grupo experimental, luego de la
implementacion del uso de Classdojo hubo una mejoria en los niveles de
aprendizaje del inglés, teniendo como P valor =0,000 < 0.05, lo cual implicé
rechazar la hip6tesis nula.

Palabras clave: Classdojo, aprendizaje, primaria, ingles, experiencias.

Vil



Abstract

The purpose was to demonstrate the influence of the Classdojo platform on learning
the English language. The study approach was quantitative, the design was
experimental and the sub-design was pre-experimental and of the applied type. The
population consisted of 18 students. In addition, the instrument related to significant
learning developed by Olin in 2018 was used, which consists of 20 questions whose
dimensions were previous experience, new knowledge and relationship between
new and old knowledge, which were valid and with a reliability of 0.8 using
Cronbach's Alpha. Then, the data was collected and these were processed through
the SPSS V. 21 program, where in the post-test the following results were obtained
in terms of learning English, they were found at a deficient level at 19%, Likewise,
50% was kept at the moderate level and 92% was found at the efficient level. Thus,
through this study, evidence was shown in the experimental group, after the
implementation of the use of Classdojo there was an improvement in the levels of
English learning, having as P value = 0.000 <0.05, which implied rejecting the null

hypothesis.

Keywords: Classdojo, aprendizaje, primaria, ingles, experiencias.
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I. INTRODUCCION

Cada dia resulta imprescindible y usual hacer uso de herramientas tecnolégicas
sobre todo en la situacion coyuntural que se vive en estos tiempos tal como indico
Espinal (2018), puesto que en la actualidad se esta rodeado de diferentes medios
y sistemas tecnoldgicos; es asi que, mediante la implementacion de la gamificacion
nuevas estrategias de aprendizaje se han podido desarrollar en las aulas virtuales.
Segun Alshorouky (2016) menciond que la gamificacion en un inicio ha sido usada
como una herramienta de motivacion grupal en el ambito laboral. Por ende, la
gamificacion no sélo se puede trabajar en &mbitos profesionales sino también en la
educacion. Es asi que una de las plataformas utilizadas en el aprendizaje de una
lengua extranjera ha sido Classdojo ya que a través de ella se ha podido impulsar
y motivar la participacion en clases virtuales, asi como también mejorar el
desempefio de las diferentes habilidades en el proceso de aprendizaje de una
segunda lengua que es el inglés. Puesto que como referencia tenemos a British
Council (2015) afirmé que MINEDU cuenta con el sistema actual de dos horas por
semana de inglés, asimismo, la vasta cantidad de alumnos por clase y muchos de
los profesores no se encuentran preparados y con gran exceso de trabajo, por
consecuencia, los estudiantes lamentablemente no aprenden inglés, ni logran llegar

a las metas trazadas.

A nivel nacional se ha visto que, a través de la gamificacion, los estudiantes
han tenido un mejor desempefio en clase debido a que las clases han sido mucho
mas tecnoldgicas y esto ha motivado a los estudiantes a aprender de otra manera
los cursos habituales que se dictaban en clase presencial tal como lo sefialé Alvarez
(2019). Siendo este una parte fundamental en el proceso de aprendizaje ya que se
ha innovado la manera de ensefiar, asi como también se ha tenido que ir
aprendiendo nuevas estrategias de aprendizaje para captar la atencion de los
estudiantes y desarrollar una clase virtual dinamica y significativa para ellos
haciendo uso de alguna plataforma para motivar la participacion en clase ya que es
fundamental que el estudiante se exprese y haga preguntas al respecto en el curso.
A través de muchos estudios realizados se ha observado que si los estudiantes
participan activamente en clase tendran un mejor aprendizaje en una segunda

lengua tal como lo sefialaron Auster y MacRone (1994, como se cito en Dos santos



y Vélez (2020) y Gonzales (2017)), debido a que la educacién debe mejorar en
nuestro pais y es necesario implementar nuevas estrategias para incentivar al
estudiante a seguir aprendiendo de una manera mucho mas actualizada e
incrementar el aprendizaje del inglés que es en estos tiempos fundamental e

irremplazable en nuestra gestion curricular.

Este estudio nacié debido a la necesidad de implementar mejores
estrategias en el aula en linea debido a la pandemia, como hemos visto en muchos
colegios de nuestro territorio, los docentes han estado ensefiando de una manera
habitual que lamentablemente no se ha adaptado tanto al contexto en el que
vivimos actualmente; estas estrategias que se han estado utilizando en estos
tiempos no siempre han brindado motivacion a nuestros estudiantes, y es asi que
esto se ha reflejado en el aprendizaje de nuestros estudiantes siendo estos cada

vez mas bajos.

Este estudio se realiz6 con alumnas de cuarto de primaria del Colegio
Montealto de la seccién “A” en el curso de inglés como lengua extranjera. Mediante
la plataforma de Classdojo, se observaron resultados muy favorables como por
ejemplo un aprendizaje mas rapido, toma de decisiones por parte de las
estudiantes, liderazgo entre otras habilidades. A través de las distintas habilidades
adquiridas en este proceso, las estudiantes se han estado formandose como seres
humanos integros que definitivamente ayudaran a nuestra sociedad en un futuro. A
través de estos resultados de investigacion, se ha podido observar que, usando
esta nueva estrategia en el colegio, se obtuvo una participacion mucho mas activa
dentro de las aulas, ya que como sabemos conseguir esto en esta virtualidad no ha
sido y no es una tarea facil. Teniendo en consideracion estos resultados, se pudo
utilizar en otros cursos promoviendo de esta manera mejores resultados
académicamente y colectivamente ya que disfrutaran trabajar en equipo y ayudarse
mutuamente para obtener un mejor resultado dentro todas las clases donde se

aplica esta herramienta de trabajo.

Es asi que se planted la problematica general ¢ Cual es la influencia del uso
de Classdojo en la mejora del aprendizaje del inglés de las estudiantes de cuarto
de primaria del Colegio Montealto?; asimismo, se consideré los problemas

especificos: ¢ Cual es la influencia de la gestion y control del aula en la mejora del



aprendizaje del inglés de las estudiantes de cuarto de primaria del Colegio
Montealto 2021? Asi como también ¢ Cual es el beneficio de la retroalimentacion
en la mejora del aprendizaje del inglés de las estudiantes de cuarto de primaria del
Colegio Montealto 20217 y por ende ¢ Cuél es la influencia de las metas alcanzadas
en clase en la mejora del aprendizaje del inglés de las estudiantes de cuarto de

primaria del Colegio Montealto 20217?.

La presente investigacion fue importante porque la educacion ha ido
evolucionando mediante el uso de las diferentes herramientas tecnoldgicas que se
han ido acoplando y utilizando en los diferentes procesos de ensefianza del idioma
inglés. Es asi que, en la actualidad se esta totalmente inmerso en la tecnologia
debido a que estamos rodeados de diferentes aparatos tecnolégicos como
celulares, computadoras, laptops, entre otros. En esta era digital las nifias son los
gue mas manejan y entienden rapidamente las funciones de dichos aparatos ya
gue los utilizan diariamente. Debido a esto se puede decir que no son ajenos a las
diferentes aplicaciones que se pueden trabajar en el area educativa como lo son
los diferentes dispositivos de Gamificacion. A través de estos dispositivos se
despertd el interés del estudiante por participar y de esa manera se logré un mayor
grado de motivacion por parte del estudiante y una notable mejora en su proceso

de aprendizaje tal como lo afirmé (Gonzales, 2017).

A nivel tedrico, se fundamenté en las TIC siendo parte integrativa la
gamificacion y el aprendizaje desde la perspectiva de (Ausubel, 1976 citado en
Canaveral et al. 2020), en una nueva modalidad de ensefianza virtual. Respecto al
idioma inglés, (Benavides y Tovar, 2017) afirmaron que ha persistido el enfoque de
comprension y la expresion escrita. Siendo las beneficiarias las alumnas del cuarto

grado de primaria.

A nivel practico y académico, se observd que a través de la plataforma
Classdojo se generd una mayor interactividad y compromiso de las estudiantes, asi
como también, impulsé el desarrollo de las habilidades sociales como liderazgo,

empatia, solidaridad y resolucion de conflictos entre las estudiantes.

A nivel metodoldégico, ante la falta de estudios sobre este tema en particular,
el estudio contribuy6 en el aprendizaje de las estudiantes en la entidad educativa.

Puesto que se vio una mejor participacion en clase y por ende su rendimiento



académico mejor6 notablemente. Este se basé en un estudio de enfoque
cuantitativo cuyo tipo de estudio fue aplicado de disefio experimental y sub-disefio
pre-experimental, se tuvo como muestra de estudio a 18 estudiantes del colegio

Montealto.

Cabe sefalar que, el objetivo general es poder demostrar la influencia del
uso de Classdojo en la mejora del aprendizaje del inglés de las estudiantes de
cuarto de primaria del Colegio Montealto 2021. Asimismo, se considerd los
objetivos especificos: demostrar la influencia del uso de la gestidn y control del aula
en la mejora del aprendizaje del inglés de las estudiantes de cuarto de primaria del
Colegio Montealto 2021. El segundo objetivo especifico fue demostrar la influencia
de la retroalimentacion en la mejora del aprendizaje del inglés de las estudiantes
de cuarto de primaria del Colegio Montealto 2021 y por ultimo fue demostrar la
influencia de las metas alcanzadas en clase en la mejora del aprendizaje del inglés

de las estudiantes de cuarto de primaria del Colegio Montealto 2021.

Asimismo, se puede plantear la siguiente hipétesis general el uso de
Classdojo influye en la mejora del aprendizaje del inglés de las estudiantes de
cuarto de primaria del Colegio Montealto 2021. Siendo nuestras hipotesis
especificas las siguientes, la gestién y control influyen en la mejora del aprendizaje
del inglés de las estudiantes de cuarto de primaria del Colegio Montealto 2021. La
segunda hipoétesis especifica fue, la retroalimentacion influye en la mejora del
aprendizaje del inglés de las estudiantes de cuarto de primaria del Colegio
Montealto 2021 y por ultima hipotesis especifica es, las metas alcanzadas en clase
influyeron en la mejora del aprendizaje del inglés de las estudiantes de cuarto de
primaria del Colegio Montealto 2021.



II. MARCO TEORICO

Mediante el avance tecnoldgico en todos los ambitos profesionales, la educacion
se ha renovado y adaptado para estar a la altura en los procesos de ensefianza de
una segunda lengua. Teniendo en consideracion este punto, dichos procesos de
aprendizaje han tenido que ir acompafiados de herramientas digitales y apps que
han sido de gran ayuda para promover las diferentes habilidades de las estudiantes
en la adquisicion de una lengua extranjera ya que de esa manera se ha podido
incentivar la intervencion del estudiante en clase y este a su vez ha mejorado su
aprendizaje de una manera mucho mas dinamica y significativa para ellas
(Orihuela, 2019).

Cabe sefalar que los profesores se han renovado y se han preparado en un
corto tiempo para poder adaptar sus clases usando al menos una herramienta
digital para poder captar la atencion de sus estudiantes que en una clase virtual no
es una tarea facil, teniendo en consideracion diferentes distractores en casa tales
como el ruido, la conectividad, entre otros aspectos que no ayudan en el proceso
de aprendizaje, siendo esto una desventaja clara para el docente. Es asi que al
utilizar Classdojo como una herramienta digital se pudo capturar la atencién del
estudiante y motivar de gran manera su participacién en clase y estas a su vez
mejoraron su aprendizaje de una manera mucho més divertida y tecnoldgica para
ellas, motivandolas a participar mas en clase sin temor a equivocarse y siendo su

aprendizaje mucho mas significativo para ellas.

En el desarrollo de las investigaciones con relacién a los antecedentes
nacionales no se encontrd directamente el uso de Classdojo, pero si se mencioné
esta herramienta en el titulo de gamificacion en los diferentes trabajos como el de
Orihuela (2019) y Lépez y Quispe (2020), que han sido de mucha ayuda en el
contexto educativo. Por consiguiente, el trabajo realizado por Orihuela sostuvo que
a través de la gamificacion se puede desarrollar actividades dentro del aula mucho
mas entretenidas y cautivantes para el estudiante y este por consiguiente estuvo
mucho mas involucrado en su propio aprendizaje. Los objetivos de esta
investigacion fueron identificar tanto el dominio y tacticas de ensefianza que el
docente de inglés aplica en el uso de la gamificacién dentro del aula. Asimismo, los

estudiantes entre 9 a 12 afos incrementaron sus habilidades orales y escritas



mediante el uso de la gamificacién. Este estudio posee un enfoque cualitativo-
descriptivo. Ya que se baso en situaciones reales, y se detallo las caracteristicas
de grupo con el cual se trabajé como muestra. La muestra llevada a cabo en este
estudio fue alrededor de 70 docentes del area de inglés cuyas edades oscilaron
entre 30 a 40 afios de edad y cuya experiencia de ensefianza del inglés es
alrededor de 5 afos. Es asi que, mediante el uso de la gamificacion, se obtuvo
buenos resultados en el aprendizaje del inglés de los estudiantes. Las herramientas
de investigacion que se utilizaron para agrupar todos los datos recolectados fueron

las entrevistas y la observacion.

Ademas, Lopez y Quispe (2020) afirmaron que, a través del uso de la
gamificacién en la ensefianza del inglés, hubo una notable mejora en el proceso de
aprendizaje mediante los estudios realizados en el antes y después de dicha
investigacion donde aproximadamente el 70.17% de estudiantes de la Institucion
Educativa Secundaria Francisco Mostajo de Arequipa se encontré de acuerdo con
el uso de la gamificacion dentro del contexto educativo. Donde el objetivo general
de esta investigacion era conocer si el uso de la gamificacion a través de
aplicaciones mejora de manera significativa el aprendizaje del idioma extranjero
inglés en los estudiantes de dicha Institucién Educativa. El tipo de investigacion de
este estudio fue aplicada y el disefio de investigacion fue de un grupo de control y
otro grupo experimental. La muestra de estudio se desarroll6 con estudiantes del

primer grado seccion B siendo esta el aula experimental.

Otro resultado fue el de Mamani (2016) quien afirm6 que, mediante la
utilizacibn de herramientas didacticas, tales como como material imprimible,
murales posters, uso de realia (objetos reales), paginas web para docentes y
empleo de las Tics, en el aprendizaje de inglés influyd0 de manera positiva
obteniendo de esa manera mejores resultados académicamente. Este estudio se
llevd a cabo con estudiantes del nivel basico | del Instituto de Idiomas de la
Universidad Andina Néstor Caceres Velasquez, Juliaca en el afio 2016. Para la
muestra de este estudio se trabajé con un grupo de 84 estudiantes de dicho nivel.
Cabe sefialar que la investigacion fue de tipo descriptiva, disefio no experimental
transaccional o transversal, ya que no hubo ningin manejo de variables, asimismo,

la informacion fue recogida en un determinado momento. La prueba que se utilizo



posee 14 preguntas y este ha sido validado por juicio de expertos. La conclusién
gue obtuvo a traves de esta investigacion fue que el uso de nuevas tecnologias no
es tan usado por los docentes en el proceso de ensefianza de una lengua

extranjera.

Asimismo, en relacion a la variable del aprendizaje de inglés se tiene a
Magallanes (2020) quien concluyd que se encontré un vinculo estrecho entre el
clima social familiar y el aprendizaje del inglés ya que a través de la estadistica se
probo que en un 87.7% si el clima familiar es bueno este influird en el aprendizaje
del estudiante. La muestra de estudio fue probabilistica de tipo estratificado y
proporcional al tamafio de la poblacion que fue conformada por 138 estudiantes y
tuvo como finalidad principal puntualizar la relacion entre el ambiente social familiar
y el aprendizaje de inglés en estudiantes de tercer grado de secundaria de una
Institucion Educativa Publica Chincha — Peru. El método utilizado fue cuantitativo,
el subdisefio no experimental con disefio descriptivo correlacional. Por ende, el
procedimiento de investigacion que se utilizé fue el sondeo y como instrumento se
utilizé el cuestionario Escala de Clima Social Familiar (FES); y para el aprendizaje
de inglés se empled como instrumento los Registros de evaluacion. Los resultados
demostraron que existié una relacion significativa tanto entre el contexto social
familiar y el aprendizaje de inglés de los estudiantes de tercer grado de secundaria

de una Institucién Educativa Publica Chincha -Peru.

En cuanto a los trabajos previos revisados en el contexto internacional sobre
la variable del Classdojo se tuvo en consideracion a (Esteban y Rodriguez, 2015)
quienes concluyeron gracias a su estudio en la gamificacion basados en juegos que
las diferentes herramientas tecnolégicas utilizadas en el contexto educativo ayudan
de gran manera a desarrollar una metodologia de ensefianza mucho mas amenay
divertida para los estudiantes y por consecuencia tuvieron una mejoria tanto en la
motivacion, actitud y por ende en el aprendizaje también. Los objetivos de esta
investigacion fueron brindar a los docentes conocimientos relacionados a la
gamificacién, asi como también desarrollar actividades didacticas para el mejor
desempenio del estudiante y por ende mejorar el proceder de los estudiantes en su
ambiente de aprendizaje. Este es un estudio de enfoque cuantitativo que se

desarrollo en El Colegio Episcopal La Sagrada Familia, en la provincia de



Guadalajara, en Castilla-La Mancha. La muestra de estudio fueron 2 grupos uno de
17 escolares, 10 nifios y 7 nifias, de 12 y 13 afios y el segundo grupo, que fue
elegido grupo A de 1° de Bachillerato. El cual estuvo formado por 9 escolares, 7

jovencitos y 2 sefioritas, de 16 y 17 afos.

Asimismo, Guerrero (2018) sostuvo que a traves de la gamificacion y
especialmente a través del uso de la plataforma Classdojo se fomento diferentes
habitos y valores en los estudiantes universitarios y esto se evidenci6 debido al
estudio cuantitativo realizado a 65 estudiantes de la UTPL (Universidad Técnica
Particular de Loja) de diferentes carreras cuyos estudiantes se encontraban en el
periodo de abril- agosto del 2018 y cuyo objetivo era incrementar la motivacion de
los estudiantes universitarios e incrementar el pensamiento critico de estos. Las
herramientas que se utilizaron para conocer el impacto del uso del Classdojo en las

clases fueron encuestas abiertas para este tipo de estudio.

También, Gutiérrez (2020) precis6 que a través de la gamificacion se puede
incrementar de gran manera la motivacion del alumnado, asi como también se
aplicaron procesos de ensefianza- aprendizaje mucho mas ludicos, comunicativos
y constructivistas en los diferentes idiomas. Este estudi6é se desarroll6 en un centro
de la localidad almeriense donde se encontr6 un alto porcentaje de alumnos
inmigrantes (entorno al 70%) principalmente de origen marroqui y que han estado
en contacto con la lengua francesa. La muestra de estudiantes fueron alumnos de
6to de primaria. Los objetivos de esta investigacién fueron valorar las lenguas
extranjeras y desarrollar una actitud positiva frente a una realidad plurilingie y
utilizar nuevas tecnologias para obtener un mejor desemperfio en la lengua que se
desea aprender. Cuya conclusién fue que mediante el uso de la gamificacién se
puede adaptar a las sesiones de clases que tienden hacer un poco mas complicado

y convertirlo en una actividad mucho mas amena y divertida para el estudiante.

Otro resultado, fue el de Escobar (2020) quien afirmd que en el sector
educativo existe la demanda tanto para profesores como para estudiantes de
integrar en el proceso de aprendizaje herramientas digitales cuyo propdésito es
impulsar estas nuevas metodologias en la formacion de una lengua extranjera ya
gue de esta manera la educacion tradicional quedaria de lado y abriria paso a

nuevas experiencias en aras de mejorar la educacién de los estudiantes. Esta



investigacion fue de enfoque cualitativo tuvo como objetivo principal elaborar e
introducir un proyecto que utilice material hipermedial. La muestra con la cual se
trabajo fue de 10 maestros pertenecientes a las escuelas rurales que se encentran
ubicadas en el Municipio de Belmira. Los resultados mediante este estudio
demuestran que los nifios se sentian mas motivados en el aprendizaje del inglés a

través del material hipermedial.

El estudio de la Gamificacion no es meramente una moda pasajera, ya que
a través de la era digital se ha estado abriendo paso en diferentes campos y
sectores y este a su vez ha creado una fuerte impresion tanto en las personas como
en las organizaciones a nivel mundial; es asi que dentro del ambito corporativo sera
el eje principal para aumentar la competitividad entre empresas y de esa manera el
personal sera mucho mas eficiente y productivo generando mas rentabilidad para
diferentes empresas. Por otro lado, la gamificacién en el ambito educativo se ha
implementado y pronto remplazara materiales educativos por aplicaciones con un
propésito de aprendizaje, teniendo en consideracion un aprendizaje significativo
para el estudiante de una manera mucho mas divertida y rapida (Ortiz et al., 2016).

Es asi que el término Gamificacién surgié en el afio 2008 en el mundo
empresarial y se fue extendiendo por los EE.UU en el 2010, este incluyé elementos
de juego que se relacionaron con el entretenimiento (Deterding et al., 2011 citado
en Dornyei, 2015). Es decir, se basaron netamente en agregar mecanismos de
juegos como por ejemplos, puntos, insignias, avatares, entre otros con la
intencionalidad de modificar y mejorar un comportamiento. Tal como lo mencion6
Kim (2015) mediante la gamificacion podemos motivar a las personas e influir en

su comportamiento haciendo que se involucren mucho mas en la actividad.

Asimismo, mediante la gamificacion, el aprendizaje estuvo inmerso en todas
las actividades del estudiante. Es asi que Perrota et al. (2013, como se citd en
Martinez, 2017) sefialaron que a través del disfrute y el compromiso que tengan los
estudiantes en las actividades, haran que no vean la actividad como tarea, sino que
se diviertan aprendiendo estas actividades que tienen un propoésito de aprendizaje.
Tal como lo sefalé Csikszentmihalyi (1998, como se citd en Dérnyei, 2015) a través
de una gamificacién bien desarrollada, podremos obtener mejores resultados en

nuestros estudiantes tanto en su motivacién, rendimiento y por supuesto en su



aprendizaje.

Asi pues, Burke (2012, como se citdo en Macedo et al., 2018) plante6 que
mediante la gamificacion se podra desarrollar habilidades y mejorar
comportamientos. En este contexto podemos afirmar que a través de la
gamificacidbn se podra incentivar y motivar la competencia sana tanto a nivel
colectivo como individualmente tal como lo sefialé Kapp et al. (2016). Es asi que a
través de la gamificacion se pudo motivar al estudiante despertando el interés y la
curiosidad por desarrollar o cumplir una tarea, generando en los estudiantes nuevas
habilidades y motivacion intrinseca que a su vez servird a desarrollar diferentes
capacidades de manera integral, haciendo de ellos personasmas pensantes,

criticas y con habilidades blandas.

Cabe sefalar que los cimientos de la Gamificacion segun Werbach (2012,
como se citd en Wood y Reiners, 2015) son: las mecanicas, las dinamicas y por
altimo los componentes. Las mecénicas se refieren a como se debe jugar, las
dindmicas a las bases del juego y los componentes a los premios o recompensas
gue se adquiere a través del juego. Es asi que estos tres componentes son
fundamental en un proceso de gamificacion ya que a través de ellos se desarrollara
la actividad gamificada. Por ende, Carolei et al. (2016) sefalaron que la
gamificacibn tiene un proceso didactico, contextualizado, significativo y

transformador en el proceso de ensefianza de una lengua extranjera.

Por consiguiente, el alumnado de hoy en dia es muy practico y conoce
mucho sobre tecnologia ya que estan inmersos en esta era digital; ellos desean
conocer mas herramientas tecnoldgicas para sentir que la educacién puede ser
divertida y real mediante proyectos, tomas de decisiones, y cooperacién. A través
de la gamificacion se sostuvo que los docentes se podran acercar almundo digital
en el cual navegan y conocen sus estudiantes, utilizando las herramientas digitales
gue ellos conocen y aplicandolas en una actividad generando interés y diversion
por parte del estudiante y por supuesto una participacion activa en este proceso de

aprendizaje tal como lo sefialaron (Rodriguez y Santiago, 2015).

Cabe mencionar que existen dos teorias del aprendizaje que guarda mucha
relacion con la gamificacion. Uno es el Conductismo, la cual hace referencia a los

cambios que se dan a través de una conducta observable. Es decir que el
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aprendizaje se lleva a cabo cuando existe una respuesta correcta y que son
reforzadas a través de estimulos que pueden repetirse en un futuro cercano tal
como lo sefalaron Ertmer y Newby (2014, como se cito en Figueroa, 2017). Es asi
gue es sumamente importante dentro de la gamificacion considerar tres aspectos:
el primero fue la observacion; para lo cual se necesita saber que accion toman los
alumnos. El segundo fue la retroalimentacion; es decir los estudiantes prestan
atencion a lo que reciben por parte del docente y por ultimo fue el refuerzo que

significa la asimilacion del aprendizaje por parte de los estudiantes.

La otra teoria es el Cognitivismo la cual se centr6 en como el aprendizaje es
recibido, almacenado, organizado y localizado. Es decir, el aprendizaje se relacion6
con lo que conoce el estudiante y como obtiene este conocimiento tal como lo
afirmaron Ertmer y Newby (2014, como se cité en Figueroa et al., 2017). Por
consiguiente, se debe tener en cuenta que en la gamificacibn contamos con
recompensas, las cuales cumplieron un papel muy importante dentro de una
actividad gamificada. Es asi que Borras (2015), mencioné que debemos tener
presente que existe dos tipos de recompensas, una es extrinseca y la otra
intrinseca, la primera se refirid a recibir una recompensa externa que puede ser
puntos, insignias, nivel, entre otros. El segundo se refirid a que el estudiante tiene

la recompensa de haber aprendido, su satisfaccion es internamente.

Los diferentes articulos cientificos demostraron que la gamificacion amplia
grandemente el deseo de aprender en los estudiantes tal como lo sefialaron Hanus
y Fox (2015). Es asi que se pudo afirmar que muchas aplicaciones en la actualidad
han motivado y promovido la participacion de los estudiantes permitiéndoles
equivocarse y no tener miedo de ello durante su aprendizaje tal como lo sostuvo
Lee y Hammer (2011, como se citdé en Ortiz. et al, 2018). Tanto el juego como la
gamificacién son los métodos méas destacados que se utilizan para incentivar a los
estudiantes e involucrarlos mucho mas en su proceso de aprendizaje tal como lo
afirmaron Jackson y McNamara (2013, como se citd en Montenegro y Irrazabal,
2020).

Por todo lo expuesto, debido al ejercicio y trayectoria pedagdgica que se
tiene en el uso de la gamificacion se puede asegurar dichas afirmaciones. Uno de

los puntos importantes en el proceso de aprender una lengua extranjera es
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fomentar la auto instruccion, el autoanalisis, la autoevaluacion y sobre todo la
independencia a través del uso de herramientas digitales para asi poder obtener
mejores resultados en cuanto a las 4 habilidades del area de inglés que son

speaking, writing, listening, and grammar.

Para emplear la gamificacion dentro de un aula es fundamental saber las
aplicaciones a utilizar en una sesion de clases. Segun Figueroa (2015), dentro de
la gamificacién tenemos diferentes aplicaciones las cuales podran ayudar y motivar
de manera significativa el seguir aprendiendo una segunda lengua, estas son:

Duolingo, Socrative, Classdojo, Edmodo.

Personalmente se ha optado por la aplicacion Classdojo, la cual ha ayudado
a incrementar las cuatro habilidades del idioma inglés mediante el uso de
recompensas al estudiante, puntos, premios, entre otros. De esta manera se
adquirié los resultados de aprendizaje de manera inmediata y en tiempo real. A
través del uso de esta plataforma se realizaron las actividades programadas
generando en las estudiantes una aptitud positiva para aprender de una manera
agradable y placentera cambiando la forma de estudiar de las estudiantes a través
de una plataforma que les motive a participar mucho mas y pierdan el temor de

equivocarse en su aprendizaje.

Cabe mencionar que la plataforma Classdojo es un sistema virtual que
gestiona y controla el aula en tiempo real, y a su vez ofrece una retroalimentacion
instantanea. Mediante esta aplicacion los estudiantes pudieron mejorar su
comportamiento y su aprendizaje, asi como también pudieron alcanzar las metas
gue se trazaron tanto individualmente como colectivamente. Esta plataforma fue
diseflada por Sam Chaudhary y Liam Dom y fue lanzada el 2011. Segun Garcia y
Hoang (2015) sostuvieron que, al inicio, cada estudiante tendra un avatar cuya
forma serd de un monstruo. Cabe sefialar que las estudiantes obtendran puntos
segun el comportamiento que tengan dentro del aula, y su participacion dentro de
ella, el cual las proporcionara un feedback en tiempo real. Ademas, otra gran
ventaja que existe es la comunicacién con los padres de familia ya que es de
manera inmediata al igual que un correo electrénico. Asimismo, es una plataforma
gratuita, interesante y divertida que cuenta con juegos de recompensa, combinando

la gamificacion con recursos que podran notificar tanto a padres como a otros
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profesores de otros cursos sobre el avance de cada estudiante.

Por todo lo expuesto, se pudo reafirmar que esta aplicacion cumple con todo
lo establecido por el Curriculo Nacional ya que los estudiantes pueden gestionar su
propio avance haciendo uso de la tecnologia. Al inicio el docente dara una
explicacion breve a los estudiantes sobre las funciones que posee esta aplicacion,
una vez realizada esta accion. Lo siguiente serd que los estudiantes exploren su
perfil e identifiquen sus avatares en la clase, esta herramienta digital permitira al
docente tener un listado de todos sus alumnos y por consiguiente las familias
también tendran acceso al informe de conductas que posee dicha plataforma,
observando sus méritos como sus falencias y buscando siempre el poder

mejorarlas.

Otra ventaja de esta plataforma, es que se encuentra actualmente disponible
a través del sitio web, y puede ejecutarse desde una computadora conectada a un
proyector, un pizarra digital interactiva, teléfono inteligente o tableta descargando
una aplicacion gratuita o cualquier dispositivo tecnoldgico. Esta plataforma permitié
una mejor conducta en aula debido a su funcionalidad de recompensas que
apoyara indiscutiblemente a mejorar actitudes dentro del aula y por ende a su
aprendizaje también tal como lo afirmaron Walberg y Twyman (2013, como se citd
en Fatima. 2020).

A través de los resultados adquiridos mediante la plataforma de gamificacion
Classdojo. Segun Colao (2012, como se citd en Lépez, 2021) indico6 que la
plataforma de Classdojo ayuda a controlar la conducta del estudiante en clases y
esto a su vez mejora el desempefio académico por parte de los estudiantes.
Considerando este punto, De este modo los profesores pueden utilizar este
elemento como un recurso de ensefilanza mucho mas dinamica y entretenida,
generando la potencialidad de las habilidades de los estudiantes en cuanto al
aprendizaje. Es asi que se pudo cambiar las actitudes de muchos de los estudiantes
en relacion a una clase mucho mas clasica. Como docentes se sabe bien que
muchos jovenes tienen deficiencia en el aprendizaje del inglés, ya que no es su
lengua materna. Ellos no desean participar ya que tienen miedo a equivocarse es
asi que utilizando esta nueva herramienta de aprendizaje se cambi6 su perspectiva

de ver el inglés y se mejor6 dia con dia su proceso de aprendizaje.
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Por otra parte, respecto a la segunda variable sabemos que el
Constructivismo es una posicion en la cuél es difundida por diferentes aspectos de
la investigacion psicologica y educativa. Se conoce que en el constructivismo el
conocimiento previo origina un nuevo conocimiento. Es asi que, para Ausubel
(1976, como se citd en Cafaveral et al., 2020) como uno de los pioneros de esta
corriente, en la recapitulacion de 1973 con el titulo La educacion y la estructura del
conocimiento. Investigaciones sobre el proceso de aprendizaje y la naturaleza de
las disciplinas que integran el curriculum. Esta teoria esta respaldada por mas de
40 afos, lo que significa que muchos de los docentes conocen est4 teoria no tan
profundamente, tienen una idea vaga de lo que es significatividad en el aprendizaje,
pero no se aplica como deberia en el area educativa. En cuanto a la teoria de
Aprendizaje significativo se consideré todos los factores, elementos que lleve al
estudiante hacia una asimilacién, adquisicién y retencién de un determinado

contenido y este adquiere por consecuencia un significado en él.

Para Ausubel (1976, como se citd en Cafiaveral et al., 2020) la préactica del
aprendizaje significativo se dice que es una teoria psicosocial ya que esta tiene
como funcion realizar todos los procedimientos que el estudiante debe de hacer
para aprender; es decir, se enfatiza en lo que ocurre en una sesion de clase cuando
los estudiantes estan escuchando un tema, el modo en el que aprenden, el entorno
gue se tiene para producir el aprendizaje, asi como también en los resultados

obtenidos y por ende en la evaluacion de estas.

Asimismo, Soto y Navarro (2005, como se citd, citado en Chavez, 2018),
sostuvieron que Ausubel define su concepto de aprendizaje significativo a la
relacién que existe entre la nueva informacién que se posee con conocimientos
previos y estos claramente le dan un sentido a lo aprendido. Es asi que cuando se
potencializa la estructura cognitiva del estudiante, serd& mucho mas facil el
aprendizaje significativo ya que los estudiantes tendrdn mucho mas contenidos

para poder procesar y enlazar términos y conceptos.

Para Ausubel (2012, como se cit6 en Cafnaveral et al., 2020), afirmé que el
aprendizaje significativo se da a través de relacionar antiguos conocimientos con
los nuevos y estos a su vez deben motivar a los estudiantes a aprender utilizando

materiales que tengan un significado I6gico para ellos. Es asi que a través de este
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aprendizaje significativo el estudiante sera capaz de poder restructurar y modificar
sus conocimientos de acuerdo a la informacion previa que ha recibido y asimilado

en términos generales.

El aprendizaje significativo dentro del paradigma cognitivo nos dice que los
estudiantes tendran informacion sustancial a través de la informacién adquirida
previamente. Es asi que el paradigma cognitivo se refiere a los principios tedricos
de la mente y a los conocimientos adquiridos de manera particular Ausubel (2012,
como se citdé en Cafaveral et al., 2020). Por consiguiente, el paradigma cognitivo
surge como una critica al paradigma conductista ya que esta considera los cambios
historicos de la postguerra frente a los cambios de la informética que repercute tanto
en el area de la comunicacién como del conocimiento Ausubel (2012, como se cito

en en Cafaveral et al., 2020).

Es asi que, Rodriguez (2004, como se citd en Garcés. et al., 2018) afirmé
gue el estudiante va aprender cuando sepa que es lo que esta aprendiendo. Para
gue un aprendizaje sea significativo se requiere: Empezar por la experiencia previa
del estudiante, asimismo, se debe empezar por los conceptos previos que el
estudiante posea, y por ultimo relacionarconceptos nuevos con los que posee
previamente mediante las jerarquias conceptuales. Por lo anteriormente expuesto,
no cabe duda que todo esta relacionado con los previos conocimientos que los
estudiantes tienen, asi como también los nuevos conceptos. También, Rodriguez
(2004, como se cité en Garceés et al., 2018) afirmo que el aprendizaje significativo
tiene sus raices y fundamentos en una teoria psicolégica la cual se encarga de
procesar todos los componentes que actlan conjuntamente en el desarrollo del
aprendizaje. Es decir, se tendra en consideracion dentro del aula todo lo que pasa

en ella, la naturaleza del aprendizaje y los factores que ayudan en este proceso.

Por ende, el aprendizaje significativo se da a través de un aprendizaje no
literal ni memoristico, relaciona conocimientos y conceptos previos con los que va
adquiriendo paulatinamente, es asi que adoptan el nombre de subsumidores o
nociones o ideas de anclaje Ausubel (2012, como se cito en Cafaveral et al., 2020).
Es asi que, (Moreira, 2000 citado en Roa, 2020) afirmé que el criterio mas sustancial
en la teoria de Ausubel y este esta relacionado al aprendizaje significativo, que se

da mediante la adquisicion de nuevos saberes en conjunto con los saberes previos
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gue el estudiante posee. Es asi que a esta interaccién de conocimientos Ausubel
los denomina subsumidor ya que puede ser una idea, proposicion o concepto que
se tiene previamente y que este nuevo conocimiento adquirido tenga unsignificado

para el estudiante.

Por ejemplo, cuando se habla del futuro en inglés, los estudiantes deben
tener en cuenta y relacionar los subsumidores que ellos poseen en su lengua
materna para contrastarlo con la lengua meta. Es decir, un subsumidor en inglés
serian los conocimientos previos que poseen relacionado al futuro que pueden ser
el uso del auxiliar Will o going to. Es decir, ellos podran crear oraciones usando

ambos auxiliares para expresar el futuro en inglés.

Por otro lado, Ausubel (2012, como se cit6 en Cafaveral. et al., 2020). afirmo
gue el aprendizaje mecanico es memoristico y no va guardar relacion entre los
saberes previos y recientes. Estos saberes son aprendidos por un momento y seran
olvidados en un futuro cercano. Un ejemplo de aprendizaje mecéanico es cuando se
le explica al estudiante del verb to be, que se debe conjugar con los pronombres
correctos de manera memoristica y no orientandolos a crear sus propias oraciones
usando su propio contexto o realidad que sélo copien en el cuaderno y estudien

para el examen y luego obviamente olvidaran todo lo leido.

Segun (Echaiz, 2001 citado en Cisneros, 2019) mencion6 que la verdadera
base del aprendizaje significativo se da a través de conocimientos adquiridos de
manera natural y que estos estén vinculados con los conocimientos que el
estudiante posee sobre un tema en particular. Es asi que para que exista una
Aprendizaje Significativo, el docente debe transformarse en el impulsor de
habilidades, tanto del razonamiento como del estudio, con la finalidad que el
estudiante sea el mismo constructor de su propio aprendizaje haciendo uso de
nuevos esquemas Yy estructuras para el avance e incremento de las diferentes

competencias de la lengua inglesa.

Segun Espinoza (2017) afirmé que la teoria de Ausubel, para obtener
aprendizajes significativos sin duda se deben de cumplir tres condiciones. La
primera es significatividad l6gica del material. Es decir, el material debe tener una
secuencia légica y ordenada y como se le presenta al estudiante. El segundo es
significatividad psicologica del material. Es decir que el estudiante debera
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relacionarlo que aprendié con sus conocimientos previos. Y por ultimo sera la
actitud favorable del alumno. Es decir, se caracteriza por la motivacion e interés
gue el estudiante tiene. Estos tres elementos deben encontrarse en el aprendizaje
significativo, no basta sélo tener motivacion o que sélo haya significacién l6gica o
psicologia del material. Se trata de que el estudiante relacione sus conocimientos
previos guiados por el docente haciendo uso de una secuencia logica en las
actividades presentadas al estudiante con una motivacion que despierte su interés
por saber mas para que estos conocimientos pueden ser almacenados en su

memoria a largo plazo y recordarlos cuando sea necesario.

En cuanto a las dimensiones del aprendizaje significativo se consider6 a
Gomez (2013, como se citd en Lopez, 2019) que afirmd que las experiencias y
conocimientos previos se refieren a la informacion previa recibida por el alumno en
su vida cotidiana y estos aprendidos mediante la interaccion con su entorno social.
Asimismo, los nuevos conocimientos y experiencias, denotan los nuevos saberes y
experiencias que los alumnos aprenden en la escuela dia tras dia mediante
diferentes formas de aprendizaje. Finalmente, la relacion entre aprendizaje nuevo
y antiguo. Parte de la informacién que el estudiante recibe ya sea en la escuela y
contrasta con la informacién previa que posee generando un choque subjetivo para

gue de esa manera tenga significado el conocimiento que adquirié en la escuela.
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lIl. METODOLOGIA
3.1. Tipo y disefio de investigacion

El tipo de investigacion fue aplicada ya que a través de ella se pudo mejorar y
optimizar cualquier avance tecnoldgico o cientifico y este a su vez midio si la
herramienta empleada fue eficiente, o eficaz de acuerdo a lo que se quiere probar
tal como lo mencioné Naupas (2013, como se cit6 en Naupas. et.al., 2018). En base
al tipo de investigacion se probo si la herramienta tecnolégica Classsdojo mejora el
aprendizaje de las estudiantes considerando la gestién y control del aula, la

retroalimentacion y por ultimo las metas trazadas.

El disefio que se empled fue un disefio experimental y el sub-disefio fue pre-
experimental es decir, se refiere a un tipo de estudio donde se pudo manipular de
manera intencional una o mas variables independientes con la finalidad de analizar
los efectos que se tiene sobre las variables dependientes tal como o mencionaron
(Fleiss, 2013; O’Brien, 2009 y Green, 2003 citado en Vasquez, 2020).Es decir, los
disefios experimentales se utilizaron cuando el explorador intenté implantar el
posible resultado que causa la herramienta Classdojo sobre el aprendizaje del

inglés, cual fue la influencia de esta sobre la variable dependiente.

4 Efecto A
Causa mejora Variable
Variable L dependiente
Classdojo Aprendizaje del inglés

N J N J

Figura 1. Esquema de experimento y variable

3.2. Variables y operacionalizacién

En esta investigacion cuantitativa la variable independiente fue el uso de Classdojo

y la variable dependiente fue el aprendizaje del inglés.

Respecto a la definicidn conceptual se tiene que la plataforma Classdojo es
un sistema online de gestion y control del aula que contribuye con los maestros a

tener un registro y monitoreo del comportamiento de los estudiantes en tiempo real,
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mientras que brinda al estudiante y a sus padres una retroalimentacion (feed-back)
inmediata. Esta appfue planteada para asistir a los alumnos a trazarse metas de
mejora y plantearse nuevas metas tanto de manera individual como colectivamente,

tal como lo sefialaron (Garcia y Hoang, 2015).

Por otro lado, en cuanto al concepto de la variable dependiente Soto y
Navarro (2005, como se cito en Chavez, 2018), afirmaron que Ausubel define su
concepto de aprendizaje significativo a la relacibn que existe entre la nueva
informacion que se posee con conocimientos previos y estos claramente le dan un

sentido a lo aprendido.

Con respecto a la definiciobn operacional de la variable dependiente se
analizo las dimensiones de la variable en cuestion la cual se midié a través de sus
3 dimensiones que fueron, experiencia previa, nuevos conocimientos y relacion
entre nuevos y antiguos conocimientos, 1 indicador en cada dimension y con escala
nominal. Se us6 la técnica del sondeo, y como instrumento el cuestionario formado
por 6 a 7 preguntas con escala de Likert de 5 opciones. Los indicadores en cuanto
a la variable dependiente fueron para experiencia previa: uso de material
significativo. Para los nuevos conocimientos los indicadores fueron: Actitud. Por
ultimo, la relacién entre nuevos y antiguos conocimientos los indicadores fueron:

Asimilacién y comprension. El instrumento fue elaborado por Olin, 2018.

En cuanto a la escala de medicion es nominal y se utilizé la escala de Likert
(5) Siempre (4) Generalmente, (3) Algunas veces, (2) Pocas veces, (1) Nunca.

3.3. Poblacion, muestra, muestreo

De acuerdo a la presente investigacion, la poblacién esta constituida por 510
estudiantes todas nifias y sefioritas del Colegio Montealto en el nivel primario como
secundario. El colegio Montealto se encuentra localizado en San Isidro- Lima.
Asimismo, las estudiantes de cuarto grado de primaria se encuentran entre las
edades de 9 a 10 afios de edad. Cabe sefialar que el grado de inglés que tienen
varian entre ellas. Respecto a la muestra fue de 18 estudiantes en total del Cuarto
grado de Primaria “A”. Asimismo, se realizé un muestreo no probabilistico por
conveniencia. Siendo el aula elegida cuarto grado de primaria “A” con 18 nifas en
total, quienes seran el aula experimental para aplicar la efectividad de la

herramienta Classdojo en el aprendizaje del inglés en las estudiantes de cuarto
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grado del colegio Montealto.
3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

En esta investigacion se empled la técnica de encuesta y el instrumento fue un
cuestionario. Este fue tomado de Olin (2018), el cuél paso la validez de expertos
cuyas validaciones se encuentran en el anexo 2 con una confiabilidad de 0.8
usando el Alfa de Cronbach. Se considera el concepto de Hernandez et al. (2014,
como se citd en Vasquez, 2020), quienes mencionaron que a través de un
cuestionario se puede medir una 0 mas variables asimismo a través de este
cuestionario se pudo realizar cualquier tipo de pregunta respecto a la variable que

se quiere medir.
3.5. Procedimientos

En este trabajo se hizo una busqueda de informacion usando diferentes fuentes de
informacion virtual como repertorios de investigacion tales como Googleacadémico,
Scopus, Dialnet entre otros, luego se sistematizo la informacién recopilada después
de ello se elabor6 la metodologia de la investigacion definiendoel tipo de trabajo
entre otros puntos, asimismo, se solicitdé el permisocorrespondiente a la institucion
mediante una carta, se esperd una respuesta por parte de la Institucion, luego se
coordind la aplicaciébn del cuestionario que fue el Pre-test para ver como se
encontraban las estudiantes en su aprendizaje del idiomainglés, asimismo se dio el
consentimiento informado, y posteriormente se llevé a cabo el Post test haciendo
uso de la aplicacion Classdojo en las clases de las estudiantes del colegio
Montealto, luego se prosiguié hacer el analisis estadistico, y por ultimo se hizo el

analisis inferencial de las hipétesis mencionadas en el trabajo.
3.6. Método de anélisis de datos

Para el analisis estadistico se aplico la estadistica descriptiva, haciendo uso del
paguete estadistico SPSS version 22.0 y la hoja de calculo Excel. De esa manera
se pudo distribuir las dimensiones dentro del paquete estadistico segun los criterios
gue se utilizaron en la investigacion. Asimismo, se elaboraron tablas de frecuencia
y figuras, para demostrar los valores porcentuales de las dimensiones de la variable
dependiente. Asimismo, se utilizé un analisis inferencial para probar la hipotesis de

la investigacion realizada.
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3.7. Aspectos éticos

Segun la Comision Nacional para la Proteccion de Investigacion Biomédica y de
comportamiento el cual se encuentra escrito en el Reporte Belmont indica que todo
tipo de investigacion o experimentacion realizada con seres humanos, se debe
considerar tres criterios éticos béasicos, las cuales son el respeto, la beneficencia y
la justicia. Esto significa hacer el bien, actuar de manera recta, y valorar
equitativamente un hecho o un acto. Asimismo, se debe entender que todo uso de
cualquier tipo de recursos debe ser en beneficio de la sociedad tal como lo sefialo
Siurana (2010, como se citd en Vasquez, 2020). Por consiguiente, este es un
trabajo de investigacion original, citando las fuentes utilizadas en todo momento de
la investigacion, siguiendo los protocolos de la Universidad César Vallejo respecto
a la utilizacién de las normas Apa en su séptima edicidon. Asimismo, se solicitd un
permiso a la institucion para aplicar el cuestionario a las nifias de cuarto grado de
primaria del Colegio Montealto y se mantuvo en reserva y en secreto todos los datos

adquiridos en este cuestionario.
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IV. RESULTADOS
Nivel descriptivo

A continuacion, se procede a presentar los resultados obtenidos de la variable y las
dimensiones del Aprendizaje del Idioma Inglés.
Tabla 1.

Tabla cruzada de aprendizaje del idioma inglés del grupo experimental (pre y post
test)

Grupo experimental

Pretest Post test Total

Deficiente fi 13 3 16

% 81% 19% 100%
Aprendizaje del Moderado fi 4 4 8

inglés % 50% 50% 100%

Eficiente fi 1 11 12
% 8% 92% 100%

Total fi 18 18 18
% 50% 50% 100%

Nota: Resultados de la aplicacion del cuestionario del aprendizaje del idioma inglés a las estudiantes
de la Institucién Educativa Montealto-2021.

En la tabla 1 se observé que el grupo experimental del cuarto grado de
educacion primaria de la Institucion Educativa Montealto obtuvo los siguientes
resultados en el pre-test en la variable del aprendizaje del idioma inglés; el 81% (13
nifas) se ubicaron en el nivel deficiente; mientras el 50% (4 nifias) se encontraron
en el nivel moderado y un 8% (1 nifla) estuvo en un nivel eficiente. Este estudio
muestra sefiales de una uniformidad en las estudiantes de cuarto de primaria del
Colegio Montealto, en donde la gran parte de ellas se encuentra en los niveles de
deficiente y moderado. Mientras que en el post-test aplicando la plataforma
Classdojo en la variable del aprendizaje del idioma inglés; se encontré en el nivel
deficiente el 19% (3 nifias), asimismo se mantuvo el 50% (4 nifias) en el nivel
moderado y en el nivel eficiente se encontro el 92% (11 nifias). Es asi que a través
de este estudio se mostré evidencia que luego de la implementacién del uso de

Classdojo hubo una mejoria en los niveles de aprendizaje del inglés.
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Tabla 2.
Tabla cruzada de experiencias previas del grupo experimental (pre y post test)

Grupo experimental

Pretest Post test Total
Deficiente fi 14 3 17
% 82% 18% 100%
Experiencias  Moderado fi 3 7 10
previas % 30% 70% 100%
Eficiente fi 1 8 1
% 11% 89% 100%
Total fi 18 18 36
% 50% 50% 100,0%

Nota: Resultados de la aplicacion del cuestionario en relacién a la dimension experiencias previas
a las estudiantes de la Institucion Educativa Montealto-2021.

En la tabla 2 se observé que el grupo experimental del cuarto grado de
educacion primaria de la Institucién Educativa Montealto obtuvo los siguientes
resultados en el Pre-test segun la dimension experiencias previas; el 82% (14 nifias)
se ubicaron en el nivel deficiente; mientras el 30% (3 nifias) se encontraron en el
nivel moderado y un 11% (1 nifia) estuvo en un nivel eficiente. Esta tesis muestra
sefales de una uniformidad en las estudiantes de cuarto de primaria del Colegio
Montealto, en donde gran parte de la muestra se encuentra en los niveles de
deficiente y moderado. Mientras que en el Post-test aplicando la plataforma
Classdojo en la dimensidn experiencias; se encontré en el nivel deficiente el 18%
(3 nifias), asimismo se incremento el 70% (7 nifias) en el nivel moderado y en el
nivel eficiente se encontr6 el 89% (8 nifias). A través de este resultado se mostro
gue luego de la implementacion del uso de Classdojo hubo una mejoria en la

dimensidn experiencias previas en cuanto al aprendizaje del idioma inglés.
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Tabla 3.
Tabla cruzada de Nuevos conocimientos del grupo experimental (pre y post test)

Grupo experimental

Pretest Post test Total

Deficiente fi 11 3 11
% 79% 21% 100%

Nuevos Moderado fi 6 4 6
conocimientos % 60% 40% 100%

Eficiente fi 1 11 1
% 8% 92% 100%

Total fi 18 18 18
% 50% 50% 100%

Nota: Resultados de la aplicacion del cuestionario en relacion a la dimension nuevos conocimientos
a las estudiantes de la Institucion Educativa Montealto-2021.

En la tabla 3 se observé que el grupo experimental del cuarto grado de
educacion primaria de la Institucion Educativa Montealto obtuvo los siguientes
resultados en el Pre-test segun la dimension nuevos conocimientos; el 79% (11
nifas) se ubicaron en el nivel deficiente; mientras el 60% (6 nifias) se encontraron
en el nivel moderado y un 8% (1 nifia) estuvo en un nivel eficiente. Este resultado
muestra sefales de una semejanza en las estudiantes de cuarto de primaria del
Colegio Montealto, en donde gran parte de las nifias se encuentra en los niveles de
deficiente y moderado. Mientras que en el Post-test aplicando la plataforma
Classdojo en la dimensién nuevos conocimientos; se encontrd en el nivel deficiente
el 21% (3 nifias), asimismo se incremento el 40% (4 nifias) en el nivel moderado y
en el nivel eficiente se encontr6 el 92% (11 nifias). Estos datos muestran indicios
gue luego de la intervencién del uso de Classdojo se hallé mejoras en los niveles

de nuevos conocimientos.
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Tabla 4.
Tabla cruzada de Relacion entre nuevos y antiguos conocimientos del grupo
experimental (pre y post test)

Grupo experimental

Pretest Post test Total
Deficiente fi 11 3 11
% 79% 21% 100%
Nuevos Moderado fi 6 4 6
conocimientos % 60% 40% 100%
Eficiente fi 1 11 1
% 8% 92% 100%
Total fi 18 18 18
% 50% 50% 100%

Nota: Resultados de la aplicacion del cuestionario en relacién a la dimension relacion entre nuevos
y antiguos conocimientos a las estudiantes de la Instituciéon Educativa Montealto-2021.

En la tabla 4 se observé que el grupo experimental del cuarto grado de
educacion primaria de la Institucion Educativa Montealto obtuvo los siguientes
resultados en el Pre-test segun la dimension relacion entre nuevos y antiguos
conocimientos; el 82% (14 nifias) se ubicaron en el nivel deficiente; mientras el 44%
(4 nifias) se encontraron en el nivel moderado y ningln estudiante estuvo en un
nivel eficiente. Esta base de datos muestra principios de una homogeneidad en los
estudiantes de cuarto de primaria del Colegio Montealto, donde la gran mayoria se
encuentra en los niveles de deficiente y moderado. Mientras que en el Post-test
aplicando la plataforma Classdojo en la dimension relacidén entre nuevos y antiguos
conocimientos; se encontré en el nivel deficiente el 18% (3 nifias), asimismo se
ubico el 56% (5 nifias) en el nivel moderado y en el nivel eficiente se encontro el
100% (10 nifas). A través de estos resultados se mostro que luego de la
intervencion del uso de Classdojo hay una mejora en los niveles de relacion entre

nuevos y antiguos conocimientos en el aprendizaje del idioma inglés.
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Relacién entre las variables

Tabla 5.
Prueba de normalidad de los datos de las variables y dimensiones

Shapiro-Wilk

Estadistico gl Sig.
Aprendizaje del ingles pre-test .614 18 .000
Experiencias previas pre test .552 18 .000
Avance de nuevos conocimientos pre test .699 18 .000
Relaciéon entre nuevos y antiguos conocimientos 520 18 .000
pre test
Aprendizaje del ingles pos test .699 18 .000
Experiencias previas pos test .788 18 .001
Avance de nuevos conocimientos pos test .699 18 .000
Relaciéon entre nuevos y antiguos conocimientos 737 18 .000
pos test

Para poder elegir el tipo de prueba estadistica para el andlisis de la hipo6tesis
de la investigacion, se procedio a ordenar el tipo de clasificacion de la informacién
obtenida en el caso de la proveniencia de distribuciones normales; considerando
esto, la muestra obtenida presenta un total de 18 estudiantes es por ello que se
trabajo la prueba denominada Shapiro-Wilk con un nivel de significancia del 0,05 y

por consiguiente se propuso lo siguiente:
Ho: La clasificacion de la variable no difiri6é de la distribucion normal.
H1: La clasificacion de la variable difirié de la distribucion normal.
Se tomé en consideracion la regla de decision: p < 0.05, se niega la Ho.
p < 0.05, se niega la Ho.

Segun la tabla de p_valor de las variables y las seis dimensiones del
aprendizaje del inglés son menores a 0,05 el cual fue establecido como el nivel de
significancia, es decir se rechazé la Ho y se acept6 la Ha la cual indic6 que estos

datos obtenidos no siguen una distribucion normal y por ende, corresponden los
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resultados no paramétricos, es asi que en este determinado caso se usoé la prueba

estadistica Wilcoxon para validar las hipotesis.
Validacién de hipotesis
Hipotesis general

Ho: El uso de Classdojo no influy6é en el progreso del aprendizaje del inglés de

las estudiantes de Cuarto de primaria del Colegio Montealto 2021.

H1: El uso de Classdojo si influyé en el progreso del aprendizaje del inglés de

las estudiantes de Cuarto de primaria del Colegio Montealto 2021.
Regla de decision
Si p - valor es < 0.05, negar la hipotesis Ho.
Si p — valor >0.05, acepta la hipotesis Ho

Tabla 6.
Resultado de la prueba de Wilcocon en la hipotesis general

aprendizaje de ingles pos test -
aprendizaje de ingles pre-test

z -3,132°

Sig. asintot. (bilateral) ,002

En la tabla 6 se mostré el resultado de la contrastacion de hip6tesis general
con el estadistico de la prueba Wilcoxon se obtuvo un p valor =0,002 < 0,05, lo cual
implicé rechazar la hipétesis Ho. Por lo tanto, el uso de Classdojo si influy6 en el
aprendizaje del inglés de las estudiantes de cuarto de primaria del Colegio
Montealto 2021.

Hipotesis especifica 1

Ho: El uso de Classdojo no influyé en el mejoramiento de experiencias previas

de las estudiantes de Cuarto de primaria del Colegio Montealto 2021.

H1: Eluso de Classdojo siinfluyo en el mejoramiento de experiencias previas de
las estudiantes de Cuarto de primaria del Colegio Montealto 2021.
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Regla de decision
Si p - valor es < 0.05, negar la hipétesis Ho.
Si p — valor >0.05, acepta la hipotesis Ho

Tabla 7.
Resultado de la prueba de Wilcocon en la hipotesis especifica 1

Experiencias previas pos test - experiencias
previas pre test

z -3,106°

Sig. asintot. (bilateral) ,002

En la tabla 7 se mostré6 el resultado de la contrastacion de hipétesis general
con el estadistico de la prueba Wilcoxon se obtuvo un p valor =0,002 < 0.05, lo cual
implicé rechazar la hipotesis Ho. Por lo tanto, el uso de Classdojo si influyd en
experiencias previas de los estudiantes de Cuarto de primaria del Colegio Montealto
2021.

Hipdtesis especifica 2

Ho: Eluso de Classdojo no influyé en el avance de nuevos conocimientos de las

estudiantes de Cuarto de primaria del Colegio Montealto 2021.

H1: Eluso de Classdojo siinfluy6é en el avance de nuevos conocimientos de las

estudiantes de Cuarto de primaria del Colegio Montealto 2021.
Regla de decision
Si p - valor es < 0.05, negar la hipétesis Ho.

Si p — valor >0.05, acepta la hipotesis Ho
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Tabla 8.
Resultado de la prueba de Wilcoxon en la hipotesis especifica 2

Avance de nuevos conocimientos pos test -
avance de nuevos conocimientos pre test

z -2,901°

Sig. asintot. (bilateral) ,004

En la tabla 8 se mostro el resultado de la contrastacién de hipétesis general
con el estadistico de la prueba Wilcoxon se obtuvo un p valor =0,004 < 0.05, lo cual
implicé rechazar la hipotesis Ho. Por lo tanto, el uso de Classdojo si influyé en
nuevos conocimientos de los estudiantes de Cuarto de primaria del Colegio
Montealto 2021.

Hipodtesis especifica 3

Ho: El uso de Classdojo no influyé en el perfeccionamiento de la relacion entre
nuevos y antiguos conocimientos de los estudiantes de Cuarto de primaria
del Colegio Montealto 2021.

H1: El uso de Classdojo si influyé en el perfeccionamiento de la relacién entre
nuevos y antiguos conocimientos de los estudiantes de Cuarto de primaria
del Colegio Montealto 2021.

Regla de decision
Si p - valor es < 0.05, negar la hipétesis Ho.
Si p — valor >0.05, acepta la hipotesis Ho

Tabla 9.
Resultado de la prueba de Wilcoxon en la hipétesis especifica 3

Relacion entre nuevos y antiguos
conocimientos pos test - relacion entre nuevos
y antiguos conocimientos pre test
z -3,286°

Sig. asintot. (bilateral) ,001
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En la tabla 9 se mostro el resultado de la contrastacion de hipétesis general
con el estadistico de la prueba Wilcoxon se obtuvo un p valor =0,001 < 0.05, lo cual
implico rechazar la hipétesis Ho. Por lo tanto, el uso de Classdojo si influy6 en la
relacion entre nuevos y antiguos conocimientos de los estudiantes de Cuarto de
primaria del Colegio Montealto 2021.
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V. DISCUSION

La intencion de este estudio es demostrar que el uso de Classdojo beneficia el
aprendizaje del idioma inglés de las estudiantes de cuarto grado de primaria del
colegio Montealto es asi que a través de los resultados obtenidos se demostré que
haciendo uso de esta plataforma, las estudiantes mejoraron su nivel académico
respecto al aprendizaje del idioma inglés como se detalla a continuacion, siendo 18
estudiantes de Cuarto grado “A” de primaria la muestra de trabajo de este estudio
de investigacion. Se tuvo como base un inicio de prueba sin el uso de la plataforma
y posteriormente una prueba de salida con el uso de la Plataforma, considerando
ello se mostré6 un mejoramiento en el aprendizaje del idioma inglés que se

comprobé con los resultados obtenidos.

Al inicio de la prueba en el grupo experimental, las estudiantes se
encontraban en un nivel deficiente del aprendizaje del inglés (81%) y so6lo un (8%)
en un nivel eficiente del aprendizaje del inglés. Luego de aplicar las sesiones de
aprendizaje haciendo uso de la plataforma de Classdojo se obtuvo los siguientes
resultados (19%) en el nivel deficiente y (92%) en el nivel eficiente. Por
consiguiente, se mostro el resultado de la contrastacion de hipotesis general con el
estadistico de la prueba Wilcoxon p < 0.05, lo cual implicé rechazar la hipétesis Ho.
Por lo tanto, el uso de Classdojo si influyd en el aprendizaje del inglés de las

estudiantes de cuarto de primaria del Colegio Montealto 2021.

Es asi que a través de estos hallazgos concuerdan con lo hallado por
(Orihuela, 2019) que concluy6 que los docentes de inglés que utilizan herramientas
de gamificacion dentro del aula con sus estudiantes tuvieron un mejor desempefio
en sus aprendizajes puesto que vieron que los estudiantes se encontraron muchos
mas involucrados y comprometidos con su aprendizaje tal como se evidencio en el
desempeiio académico de los estudiantes de 9 a 12 afios de edad donde se aplico
las herramientas de gamificacion. Del mismo modo que (Lopez y Quispe, 2020), a
través de su estudio se noté que mediante la gamificacion se obtuvo una visible
mejora en el aprendizaje del idioma inglés con estudiantes de la Institucion
Educativa Secundaria Francisco Mostajo de Tiabaya de Arequipa donde los
resultados del pretest fueron de 8.79 puntos en promedio, respecto del post- test

consolidado de 14,67 puntos en promedio, lo cual muestra una significativa mejora
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de los aprendizajes de 5,88 puntos entre el pretest y el post-test en la escala

vigesimal.

Por otro lado, se tuvo a (Mamani, 2016) que sostuvo que mediante el uso de

estrategias did4cticas en el aprendizaje del inglés se alcanzé un mejor

desenvolvimiento de la lengua inglesa. Es asi que mediante este estudio se
comprobd que no todos los docentes manejaban las herramientas tecnolOgicas
para poder emplearlas en el @mbito educativo. Haciendo de ello, una desventaja
para el aprendizaje de los estudiantes ya que se seguird empleando estrategias de
ensefianza habituales y no se aprovechara los nuevos avances tecnoldgicos con
los que se cuentan en estos tiempos. Es asi que los resultados fueron que un 50,0%
tienen una percepcion regular del uso de recursos didacticos debido a que no se
emplea mucho en clase; el 48,8 % muestran una percepcion buena ante el uso de
recursos didacticos debido a que las clases llaman mas la atencion del estudiante
y un 1,2% muestra percepcion mala ante el uso de recursos didacticos. Ante estos
resultados, esta autora recomendé que los docentes se capacitasen
constantemente en tecnologia ya que sera de gran ayuda en las aulas. Puesto que
muchos de los estudiantes siempre estan investigando respecto a las nuevas

tecnologias y sus usos y los docentes no deben ser ajeno a ello.

Concerniente al aprendizaje del inglés se encontraron diferentes posturas en
cuanto a este tema que es muy complejo y amplio puesto que distintos autores
tienen diferentes perspectivas y estudios que demuestran sus teorias. Es asi que,
(Magallanes, 2020) afirmé que notablemente y significativamente hay un lazo muy
profundo entre el ambiente social y el aprendizaje del inglés, es decir que la relacion
familiar esta profundamente ligada con el aprendizaje del estudiante y este tendra
un mejor desempefio o un deficiente desempefio segin el ambiente familiar que
posea el estudiante, tal como lo demuestran sus resultados en el clima social
familiar se ubica en la Categoria “Alta” con una media de 137,0 puntos; respecto al
aprendizaje de inglés se ubica en la categoria “Logro previsto” con una media de
14,0 puntos. La prueba de correlacion de Pearson asciende a r =0,936; lo que
prueba que existe una relacion significativa y notable entre el clima social familiar y
el aprendizaje de inglés de los estudiantes de tercer grado de secundaria de una
Institucion Educativa Publica Chincha. Por ende, se puede concluir que la familia
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cumple un rol importante dentro del aprendizaje de un menor, ya que influira en su
desempeiio académico tal como lo sostuvo (Magallanes, 2020) en su estudio. Asi
mismo se pudo decir que mediante la plataforma Classdojo se observo este
mejoramiento en su aprendizaje del inglés ya que los Padres de familia pueden
recibir mensajes de los puntos alcanzados en todas las clases, haciendo de esto

un informe detallado de cémo va su menor hija en clase.

Se consider6 asimismo a (Esteban y Rodriguez, 2015) en cuanto al contexto
internacional quienes afirmaron que el uso de gamificacion en la educacion sirvié
mucho a los estudiantes ya que pudieron gozar y experimentar nuevas formas de
aprender un tema, sin bajar el nivel académico de ellos, y de esa manera pudieron
disfrutar el aprendizaje de una materia. Es asi que mediante los puntos y cambios
de avatares dentro de la plataforma hizo que las estudiantes se motivan mas a
participar en cada clase a pesar de temer equivocarse en sus respuestas. En cuanto
a la reaccion de los propios estudiantes en la encuesta evaluaron positivamente el
uso de avatares (9 alumnos), la posibilidad de ver sus puntuaciones (12) y la
oportunidad de poder mejorarlas (9). La mayor parte de ellosrespondieron con
alguna variacion de “Me ha gustado todo” (19) cuando se les pregunté por lo que
menos les gustd. Todos los estudiantes excepto uno mostré disposicion a volver a

utilizar la aplicacion.

Ademas, (Guerrero, 2018) también concluyo en su investigacion que
mediante la plataforma Classdojo se pudo evidenciar una amplia mejora en cuanto
a los valores y habitos de estudiantes universitarios ya que a través de este uso se
demostré que los estudiantes se encontraron motivados para aprender los
diferentes temas. Lo que demuestra que tantos estudiantes del nivel superior y
primario pueden hacer uso de una misma plataforma para poder captar la atencion
y motivacién que necesita el estudiante para seguir estudiando. Los resultados
fueron los siguientes: el 50.8% de estudiantes participaban mas en clase, el 58.5%
indica hubo una mejora en las calificaciones. Por ultimo, se resalté que durante el
proceso de gamificacion hubo una expectativa muy alta por parte de los estudiantes
61.5%.

También, se tuvo a (Gutiérrez, 2020) quien preciso el alumnado siempre se

va encontrar motivado si se utiliza un elemento de gamificacion ya que despierta
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en ellos, su espiritu de competencia y asimismo incrementa su interés por seguir
aprendiendo ya que de esa manera se beneficiara el mismo y si se trabaja en grupo
desarrollara otras habilidades que les servira a futuro. Otro punto que se consideré
trascendental en este estudio fue que, en el ambiente educativo, se debid
considerar herramientas digitales que pueden de gran manera impulsar la
educacion haciéndola muchas mas asequible para los estudiantes que estan
inmersamente conectados con esta era digital tal como lo demostré este estudio
con los siguientes resultados, Los estudiantes de la institucion por lo general son
bastante despiertos, activos, participativos pero presentan dificultades asociadas al

circulo familiar como podria ser escasez de

materiales, el cuidado de hermanos o hermanas menores, pasar un gran nimero
de horas solos en casa 0 no contar con la ayuda de los padres en casa. Gracias al

uso de Gamificacién hubo una gran mejora en la parte académica.

No cabe duda que la tecnologia y la gamificacion en la educacién han sido
una excelente dupla ya que ambas buscan incrementar el conocimiento de una
persona es asi que a través de ellas, se han podido obtener mejores resultados con
referencia al aprendizaje en general haciendo de ellas, algo mucho mas factible,
beneficioso y atractivo para el estudiante de hoy en dia, que se cuestiona, que
pregunta y que desea aprender de una manera distinta ya que el mundo ha ido
evolucionando y seguird cambiando y se tendr4 mejores herramientas y mejores
propuestas para ir implementandose en el sector educativo. Con la afirmacién de
estos resultados en los diferentes estudios se logré mostrar que el uso de una
plataforma de gamificacion ha sido de gran ayuda y soporte para los docentes ya
gue ha quedado demostrado que los estudiantes han mejorado notablemente su
desempeiio académico y estos a su vez han podido gozar y disfrutar el aprender
algo nuevo en su educacion. Tal como lo sostuvo (Kim, 2015) donde dio a entender
gue por medio de la gamificacion los estudiantes se encontraran muchos mas
comprometidos con sus tareas y participaciéon y por ende se tendra un mejor

resultado académico.

Cabe sefialar que (Perrota et al, 2013 citado en Martinez (2017) mantuvieron
esa misma opinién, ya que afirmaron que, si alguien disfruta de hacer algo, esto no

se ve como tarea, sino como algo que desean hacer y probar si estaban en lo
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correcto, es asi que al final del desarrollo de la actividad se habra logrado un

aprendizaje significativo para el estudiante.

Sosteniendo esta afirmacion se puede decir que el elemento de gamificacion
ya sea de una plataforma u otro tiene la finalidad de poder hacer la clase mucho
mas enriqguecedora haciendo uso obviamente de las diferentes pautas que
intervienen en el aprendizaje de un estudiante. Asimismo, no se debi6 dejar de lado
otro factor esencial en el aprendizaje que fue el comportamiento en clase, ya que
este también influyé en la fluidez de la clase, ya que hubo una mejor competencia
por parte de los estudiantes tal como lo aseveré (Burke, 2012 citado en Macedo et
al. 2018). Considerando este punto, fue imprescindible sobre todo en estos tiempos
dificiles que se esta viviendo, hacer uso de este tipo de herramientas para poder
enlazar y captar significativamente la atencion de los estudiantes puesto que en
una clase presencial esto tiende hacer mucho mas facil y dinamico, pero en una
clase virtual influye muchos aspectos que no se consideraba tanto en una clase

presencial, tal como lo es, la conectividad, bulla, entre otros factores.

De acuerdo a las teorias que se encontraron intimamente ligadas a lo que
respecta la gamificacion fue el Conductismo y el Cognitivismo. Principalmente se
tuvo como referencia el Cognitivismo, el cual menciono6 que el estudiante siempre
va a relacionar sus nociones previas con las posteriores tal como se demostr6 en
el resultado de experiencias previas en cuanto a la variable de aprendizaje. Es
decir, se constatd esta teoria ya que el estudiante particip6 mas en la clase, y
relacionod lo que conocia de su lengua materna con la lengua meta que iba aprender
en este lapso de tiempo. Y un factor extra que motivaba al estudiante fue el uso de

puntos como recompensa a su labor para su grupo o para si mismo.

Otro referente en cuanto al aprendizaje significativo fue (Ausubel, 1976
citado en Cafaveral et al. 2020) que mantuvo a través del tiempo que todo
aprendizaje se da cuando el docente estudia todos los factores que se encuentran
dentro de una clase habitual con todas sus implicancias. Con esta afirmacion se
comprobd que es necesario utilizar elementos de gamificacion para poder obtener

la atencidn y por ende relacionar sus conocimientos pasados con los nuevos.

Asimismo, (Soto y Navarro, 2005 citado en Chavez, 2018), profundizaron

mas respecto al aprendizaje, ya que, para poder llegar a él, se debera tener una
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idea clara de lo que se estd hablando para poder enlazar dicha idea con otra
informacion que se estudiard mas adelante en clase. Apoyando esta idea también
se tuvo a (Rodriguez, 2004 citado en Garceés. et al., 2018) quien afirmé también que
el estudiante va adquirir un nuevo conocimiento si este esta vinculado con sus
experiencias pasadas y estas en conjunto se mantendran mucho mas tiempo en el
cerebro y sera mas significativo para ellos. Es asi que cuando se aplico el Post-test
utilizando la plataforma Classdojo en la dimension relacion entre nuevos y antiguos
conocimientos; se encontré en el nivel deficiente el 18% (3 nifias), asimismo se
ubico el 56% (5 nifias) en el nivel moderado y en el nivel eficiente se encontrd el
100% (10 nifas). A través de dichos resultados se mostré que hubo una notable
mejora en los niveles de relacion entre nuevos y antiguos conocimientos en el

aprendizaje del idioma inglés.

Otro punto fundamental para (Rodriguez, 2004 citado en Garcés. et al.,
2018) en su andlisis fue que, el aprendizaje esta completamente ligado a la teoria
psicoldgica, que afirma que, para aprender de manera sustancial y significativa, el
estudiante tendra una visibn amplia de lo que pasa a su alrededor haciendo de ello
una ventaja para su aprendizaje. Por tal motivo, es indispensable que el ambiente
de aprendizaje sea el mas atrayente, y facilitador de nuevos conocimientos ya que
de este modo el estudiante se sentirdA mucho méas confiado para poder hacer
preguntas que tiene y no quedarse con dudas al respecto. Como profesionales de
la educacién se tuvo conocimiento que si se mantiene la armonia y respeto en un
aula, el saber se hard mas perenne, es decir que todo lo que se trabaje dentro del
aula con incentivos particulares como puntos entre otros haran que los estudiantes
se esfuercen con mas compromiso y deleite en sus actividades escolares, haciendo
de ellos estudiantes muchos mas responsables, lideres, colaboradores, solidarios
entre otras habilidades que podran fortalecer a través de diferentes actividades

asignadas por el docente.

A través de las distintas sesiones de clase que se implementaron con el uso
de Classdojo se pudo ver un gran cambio en la participacion de las nifias del
Colegio Montealto, ya que se encontraron mucho mas alegres y participativas en
cuanto a su aprendizaje, es asi que se vio una notable mejora en su rendimiento

académico. Ellas querian participar mas, disfrutaban trabajar en equipo ya que se
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ayudaban entre ellas y adquirian puntos para su equipo.

Considerando todas las teorias y los diferentes autores los cuales nos
hablaron de la gamificacion y el aprendizaje significativo, se marcé una fuerte
concordancia con los diferentes estudios que se revisaron en los trabajos pasados.
Ya que concluyeron que ambas son dos variables que tuvieron un efecto positivo
en los estudiantes de los distintos estudios examinados. Todo esto apunta a que el
docente necesitO siempre estar constantemente empapado de nuevas
herramientas que pueda utilizar en el sector educativo para hacer de su practica

mucho mas rica en términos de ensefianza.

Por ende, es relevante mencionar que lo aprendido en el aula debe ser
significativo para el estudiante ya que de esta manera quedara mucho mas tiempo
en su subconsciente y permitirA que el estudiante haga memoria de lo que
aprendido anteriormente haciendo de esto una rutina de trabajo, la cual le servird
para poder inicialmente enlazar ideas o nociones con otras posteriores. Y con este
ejercicio de trabajo que se emplee continuamente habra cambios muy favorables
tanto para el estudiante como para el ambiente de clase ya que despertara muchos
mas intereses de aprender cosas nuevas Yy seguir adquiriendo nuevos

conocimientos y metas.

Sin embargo, en cuanto a plataformas y Tic en general se hizo hincapié que
se debe seqguir capacitandose en estos recursos digitales ya que puede también
ser aburrido si el estudiante llega a sobrepasar todas las metas que el profesor ha
planteado en las clases, siendo este un factor a considerar en futuras
investigaciones ya que se sabe que gradualmente se tiene mejores y mas

avanzadas herramientas para poder hacer uso de ellas.

Asimismo, siempre se debid considerar que a falta de tiempo no todos los
docentes son capacitados en las Tic, ya que muchos colegios consideran que ellos
mismos deben invertir en su propia educacion, y no todos se comprometen hacerlo
por diferentes motivos y otro grupo ni siquiera se ha capacitado en los ultimos afios,
haciendo que la educacion no mejore en nada y perjudicando a los estudiantes en

su educacion.
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CONCLUSIONES

Primera. Se demostré6 que el uso de Classdojo mejor6 significativamente el
aprendizaje del inglés de los estudiantes de cuarto de primaria del colegio
Montealto 2021, a través de la prueba Wilcoxon (p < 0,05), por consiguiente, el uso
de la plataforma permitié elevar el aprendizaje del inglés de las nifias en mencion

del grupo experimental.

Segunda. Se evidencié que el uso de Classdojo contribuy6 significativamente a la
mejora de las experiencias previas de las estudiantes de cuarto de primaria del
colegio privado-2021, mediante la prueba Wilcoxon (p < 0,05); por ende, el uso de
la plataforma permitié el incremento del aprendizaje de las estudiantes del grupo

experimental.

Tercera. Se prob6 que el uso de Classdojo aporté significativamente nuevos
conocimientos a las estudiantes de cuarto de primaria del colegio Montealto-2021,
lo cual se evidencioé con la prueba Wilcoxon (p < 0,05); por consecuencia, el uso de
la plataforma ayudd a la elevacion del aprendizaje del inglés de las estudiantes del

grupo experimental.

Cuarta. Se mostré que el uso de Classdojo aument6 significativamente la relacion
entre nuevos y antiguos conocimientos de las estudiantes de cuarto de primaria del
colegio Montealto-2021, lo cual se verifico con la prueba Wilcoxon (p < 0,05); por lo
tanto, el uso de la plataforma incremento el aprendizaje del inglés de las menores

en cuestion del grupo experimental.
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RECOMENDACIONES

Primera. A la UGEL 3 de Brefia, a la directora del colegio “Montealto” concerniente
a la aplicacion de la herramienta Classdojo en clase de inglés con las estudiantes
de cuarto grado de primaria, los docentes deberian ser capacitados en plataformas
digitales por lo menos dos a tres veces por afio para poder impulsar un mejor
desempefio académico de sus estudiantes en las diferentes areas de aprendizaje.

Segunda. A los docentes del colegio Montealto se les incentiva a seguir
investigando respecto al uso de esta plataforma, para poder aprovechar al maximo
todos los beneficios que tiene tales como trabajo en equipo, envio de evidencias,

comunicacion con los padres, y otras mas.

Tercera. A los padres de familia del colegio Montealto con relacién a la
retroalimentacion recibida a través de la plataforma a seguir monitoreando y
felicitando a las menores por los logros alcanzados en cuanto a su aprendizaje y si
se encuentran en proceso de mejora a poder seguir apoyandoles con animos,

ayuda y sobre todo con paciencia.

Cuarta. A las estudiantes del colegio Montealto con relacibn a las metas
alcanzadas mediante la plataforma Classdojo a seguir apoyandose entre ellas,
colaborando para alcanzar un bien comdn entre todas y seguir creciendo en

conocimientos y valores.
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ANEXOS

Anexo 1. Matriz de consistencia

. VARIABLES/ .
PROBLEMAS OBJETIVOS HIPOTESIS DIMENSIONES METODOLOGIA
Problema General Objetivo General Hipotesis General Variable Tipo de

¢Cudl es la influencia del uso de | Demostrar la influencia del uso de El uso de Classdojo influye en la | Independiente investigacion:
Classdojo para mejorar el | Classdojo para para mejorar el mejora del aprendizaje del inglés Aplicada
aprendizaje del inglés de las| aprendizaje del inglés de las| de las estudiantes de Cuarto de Uso de | Enfoque:
estudiantes de Cuarto de primaria | estudiantes de Cuarto de primaria del | primaria del Colegio Montealto Classdojo Cuantitativo
del Colegio Montealto? Colegio Montealto 2021. 2021. Disefio de

Problemas especificos
¢,Cudl es la influencia de la gestion y
control del aula para para mejorar el
aprendizaje del inglés de las
estudiantes de Cuarto de primaria
del Colegio Montealto 20217

¢Cuél es la influencia de la
retroalimentacién para para mejorar
el aprendizaje del inglés de las
estudiantes de Cuarto de primaria
del Colegio Montealto 20217

¢, Cudl es la influencia de las metas
alcanzadas en clase para para
mejorar el aprendizaje del inglés de
las estudiantes de Cuarto de
primaria del Colegio Montealto
20217

Obijetivos especificos
Demostrar la influencia del uso de la
gestién y control del aula para
mejorar el aprendizaje del inglés de
las estudiantes de Cuarto de primaria
del Colegio Montealto 2021.

Demostrar la influencia de Ila
retroalimentacion para para mejorar
el aprendizaje del inglés de las
estudiantes de Cuarto de primaria del
Colegio Montealto 2021.

Demostrar la influencia de las

metas alcanzadas en clase
para para mejorar el aprendizaje del
inglés de las estudiantes de Cuarto
de primaria del Colegio Montealto
2021

Hipotesis especificas
La gestion y control influyen en la
mejora del aprendizaje del inglés
de las estudiantes de Cuarto de
primaria del Colegio Montealto
2021.

La retroalimentacion influye en la
mejora del aprendizaje del inglés
de las estudiantes de Cuarto de
primaria del Colegio Montealto
2021.

Las metas alcanzadas en clase
influyen en la mejora del
aprendizaje del inglés de las
estudiantes de Cuarto de primaria
del Colegio Montealto 2021.

investigacion:
Experimental- pre-
experimental

Causa
Efecto

Donde:

VI: Uso de
classdojo (Causa)
VD: Aprendizaje
significativo
(Efecto)




Anexo 2. Matriz de operacionalizacion de variable

inglés

gue se posee con
conocimientos
previos y estos

claramente le dan

entr
enuevos y antiguos
conocimientos, 1
indicador en cada
dimension 'y con

escala ordinal. Se

. (1) Nunca.

DEFINICION DEFINICION i ESCALADE NIVELES DE
VARIABLE DIMENSION INDICADORES i RANGO
CONCEPTUAL OPERACIONAL MEDICION
Soto y Navarro Para analizar las | Experiencias Uso de Nominal
(2005), afirmaron | dimensiones de la | previas material e  (5) Siempre Eficiigge) (74-
que Ausubel variable en cuestion significativo ° (4)
define su se midi6 a través de Generalmente M&%‘?%‘)jo
concepto de sus 3 dimensiones ' Deficiente
aprendizaje que son, experiencia . 3) (20-46)
significativo a la previa, Alguna
relacion que nue sveces,
existe entre la VOS conocimientos y ° 2
Aprendizajedel nueva informacién | relaciéon Pocasveces,




Anexo 3. Instrumento de recoleccion de datos de la variable aprendizaje del inglés

“Ano del Bicentenario del Pera: 200 Aiios de Independencia”

APLICACION DEL CUESTIONARIO SOBRE APRENDIZAJE DELINGLES A LAS
ESTUDIANTES DE CUARTO GRADO “A”DE PRIMARIA DEL COLEGIO
MONTEALTO 2021

Estudiantes de Cuarto grado de Primaria

MONTEALTO




Introduccién

El objetivo de este estudio es conocer el aprendizaje del idioma inglés de las
estudiantes de cuarto grado “A” del Colegio Montealto.

Es de vital importancia contar con su participacion ya que a través de este

cuestionario se podra recoger aportes relacionados al aprendizaje del idioma inglés.

Asimismo, el cuestionario posee 20 preguntas las cuales evidencian preguntas
relacionadas al aprendizaje del idioma inglés por parte de las estudiantes.

Respecto a la aplicacion del cuestionario, el docente de inglés sera la persona

encargada de llevar a cabo esta tarea.

El cuestionario se procesard mediante el paquete estadistico SPSS version 22.0
yla hoja de célculo Excel. Cabe sefialar que se respetara la confidencialidad de la

informacion brindada.

Asimismo, se hara un analisis inferencial para probar la hipétesis de estudio.Se

espera contar con su consentimiento para realizar este estuio.



APLICACION DEL CUESTIONARIO SOBRE APRENDIZAJE DEL IDIOMA INGLES A
LAS ESTUDIANTES DE CUARTO GRADO “A” DE PRIMARIA DEL COLEGIO
MONTEALTO 2021

Estimado Estudiante:

A continuacion, se te invita a participar de la encuesta que tiene como objetivo conocer
tu aprendizaje en el area de inglés en el Colegio Montealto. Asimismo, sete pide ser lo

mas honesta posible en cada pregunta.
Agradecemos tu participacion

DIMENSION: Nunca Pocas Algunas Generalmente(4)  Siempre
EXPERIENCIAS (2) Veces veces 5)

PREVIAS (2 3)
Indicador: Uso de

material significativo
1 ¢ Respondo preguntassobre
mis
experiencias previas al
iniciar mi sesién de clase en
el area de
inglés?
2 ¢Relaciono mis
conocimientos previospara
describir
situaciones comunicativas
a
través de imagenes?
3 ¢Respondo preguntas con
facilidad
relacionado la
informaciéon  anterior
para predecir o}
adivinar acerca del

tema?

4 ¢Relaciono la
informacién anterior con la
informacién nueva para

resolver
actividades?

5 ¢ Descubro con
facilidad las ideas
principales y

secundarias?

6 ¢Utilizo lo aprendido en la
clase anterior para
comprender el

mensaje del texto?
DIMENSION: Nunca Pocas Algunas Generalmente(4)  Siempre
NUEVOS (1) Veces veces (5)

CONOCIMIENTOS 2 3
Indicador:

Actitud




7 ¢Aprendo nuevaspalabras a

través de lalectura que me

permiten realizar

trabajos en equipo?

8 SAplico estrategias

para aprender nuevos

conocimientos?

9 ¢ Considero que es muy

importante el uso de
estrategias

pertinentes para
consolidar los
aprendizajes en el

idioma inglés?
10 | ¢Utilizo el nuevo contenido

de lo que lee para responder
preguntas?

11 | ¢Comprendo facilmente la

nueva
informacién de la
lectura  porque esta
estructurada de

acuerdo a mi edad y

nivel del idioma?

12 | ¢(Descubro algo nuevo
cuando leo y lo utilizaspara
emitir un

mensaje?

13 | ¢Capto facilmente el
mensaje a pesar de
encontrar contenido
nuevo?

DIMENSION: RELACION Algunas Generalmente(4)  Siempre
ENTRE Veces veces (3) (5)
NUEVOS Y )

ANTIGUOS

CONOCIMIENTOS
Indicador: Asimilaciéon y
Comprensioén
¢Respondo preguntas

para demostrar que he

comprendido la
lectura?

¢ Realizo actividades
contrastando el

conocimiento nuevo con el
conocimiento anterior para
resolver

problemas?

¢Considero lo
aprendido como util e
importante para poder
emitir un mensaje?
¢ldentifico con
facilidad el contenido
anterior que me ayudeen la




comprension del

nuevo conocimiento?

¢SAplico lo aprendido en la

clase anterior para

comprender el nuevo

contenido

dentro de un

contexto?

¢ Comprendo vy utilizo el

nuevo y antiguo

conocimiento para

desarrollar ejercicios

de comprension

lectora?

¢ Combino los nuevosy
antiguos

conocimientos para

elaborar un

juicio
critico?

Nota: Tomada de Olin, I. (2018) “La Comprensién Lectora en el Idioma Inglés y su
Influencia en el Aprendizaje Significativo, en los Estudiantes del Tercer Semestre enla
Especialidad de Educacién Inicial del Instituto de Educacion Superior PedagogicoPublico
Arequipa, Cayma”.



Anexo 4. Validacion de instrumentos por juicio de expertos

JUICIO SOBRE LA PERTINENCIA DEL INSTRUMENTO DE APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO

INSTRUCCIONES:

Coloque en cada casilla una X correspondiente al aspecto cualitativo que le
parece que cumple cada pregunta, segun los criterios conocidos, es decir si estan
referidos a las variables e indicadores, que aparecen en el proyecto de investigacion
que se alcanza adjunto al presente, considerando los items que a continuacion se
detallan.

B= Bueno / M= Mejorar / E= Eliminar / C= Cambiar

Las categorias a evaluar son: Redaccidn, contenido, congruencia y pertinencia (con
las variables e indicadores). En la casilla de observaciones puede sugerir el cambio
o correspondencia.

M E c OBSERVACIONES

Pregunta

OO N|O O AWM -

B el Pe 1 Pe s PSB P Ps IR X P b kI

Evaluado por:

Nombre y Apellido: ____ /. :
6\1’01}’0176 7"6//(‘1,)0?7?1),/11(;'&

DNi: Y0213017 Firma:

/[
2]
_%___(/ :

5 g
IDENTIFICACION ACADEMICA: ) 7, Silucasson
-




JUICIO SOBRE LA PERTINENCIA DEL INSTRUMENTO DE APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO

INSTRUCCIONES:

Coloque en cada casilla una X correspondiente al aspecto cualitativo que le
parece que cumple cada pregunta, segun los criterios conocidos, es decir si estan
referidos a las variables e indicadores, que aparecen en el proyecto de investigacion
que se alcanza adjunto al presente, considerando los items que a continuacién se
detallan.

B= Bueno / M= Mejorar / E= Eliminar / C= Cambiar

Las categorias a evaluar son: Redaccién, contenido, congruencia y pertinencia (con
las variables e indicadores). En la casilla de observaciones puede sugerir el cambio

o correspondencia.

Pregunta M E C OBSERVACIONES

3/3|3(3|3| 2|3 3|2|3] 0| @|~] o] ol aluln| -

3l P 1 P Ps P B Ps PSR IXIX B Ix kX I I | g

N
o

Evaluado por:
Nombre y Apeliido;

Mol [tamera Tore T
DNi: L6T20F50 Firma: ——W

TifE I

ICA:
Dy en 737150/51/




JUICIO SOBRE LA PERTINENCIA DEL INSTRUMENTO DE APRENDIZAJE -
~ SIGNIFiCATVO .

: Co!oque en cada casma una X correspond:enhe al aspecto cuahtatlvo que le
parece que cumple cada pregunta segun los cntenos conooldos es decir si estén
?refendos a Ias vanables e md:cadores que aparecen en el prcyecto de mvestngacaén
‘que se alcanza ad;unto al presente, eonsrderando tos |tems que a eontmuacaon se'
'detallan : : ' i : : :

-B= Bueno I M== Me;orar l E== Ehmmar / c= Camb:ar

L it s»a eval uar on Redaccnén oontemdo eongmencsa ypertmenc;a (con'
‘las vanabtes e mdlcadnres) En ia cas;lia de observac:ones puede sugenr el camblof

o correspondencla

Pregunta =

‘@mﬁmmﬁqhg

o
><>><>’s b X b X < s s s 1% XX >< K b \a ‘_ m

,Evalnado por . »
: Nombm y Apsﬁido-

_g:wz dwbﬁ ?owm vaé;;
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Anexo 5: Resultados descriptivos del pre test y post de la variable del aprendizaje del

idioma inglés
Experiencias previas
Grupo
Pretest Postest
Eficiente— ~Eficiente
k: o
> T
3 s
g z
‘G Moderado] Fioderado S+
c (%]
2 -]
A -
3 <
Eed
ww @
Deficiente— —Deficiente
1 T
10 15
Experiencias previas
Grupo
Pretest Postest
Eficiente=] ~Eficiente
k. o
> ©
3 ]
o g
‘S Moderado Fioderado o
< “
2 -]
A -
2 <
Eed
w @
Deficiente —Deficiente




Nuevos conocimientos
Grupo

Pretest Postest

Eficiente—]

Moderado™]

Nuevosconocimientos

Deficiente

~Eficiente

~Moderado

~Deficiente

Eficiente=]

Moderado™

Deficiente

Relacionentrenuevosyantiguosconocimientos

Relacion entre nuevos y antiguos conocimientos
Grupo

Pretest Postest

Eficiente

Moderado

Deficiente

SOJUIWI20U0ISOAINN

sojuaiwidouoasonBiueAsoranuaijuauoioe|ay



Anexo 6. Base de datos Pretest y Post test del Aprendizaje del idioma inglés

V2 PRETEST

D2

P10 | P11 | P12 | P13

P9

P8

P7

D1

P6

P5

P4

P3

P2

P1

5

4

4

5
3
4

4

1

4
5
1

ENC1

ENC 2

ENC3

ENC 4

ENC5
ENC6

ENC 7

ENC8
ENC9

ENC 10

ENC 11

ENC 12

ENC 13

ENC 14

ENC 15

ENC 16

ENC 17

ENC 18

V2 POSTEST

D3

D2

P10 | P11 | P12 | P13 | P14 | P15| P16 | P17 ( P18 ( P19 | P20

P9

P8

P7

D1

P6

P5

P4

P3

P2

P1

2

5
3
5
3
5

3

2

3

2

ENC1

ENC 2

ENC3

ENC 4
ENC5
ENC 6
ENC7

ENC 8
ENC9

ENC 10

ENC 11

ENC 12

ENC 13

ENC 14

ENC 15

ENC 16

ENC 17

ENC 18




Anexo 7. Carta de autorizacion

g

“Decenio de la Igualdad de Oportunidades para mujeres y hombres™Afio del Bicentenario del Peri:
200 afios de Independencia”

Lima, 8 de noviembre de 2021
Carta P. 1207-2021-UCV-VA-EPG-F01/J

Mag.

Carol Ramirez
Directora

Colegio Montealto

De mi mayor consideracion:

Es grato dirigirme a usted, para presentar a QUISPE CASANA, LIZ VANESSA,; identificada con
DNIN® 44243709 y con codigo de matricula N° 6000025148; estudiante del programa de MAESTRIA EN
DIDACTICA EN IDIOMAS EXTRANJEROS quien, en el marco de su tesis conducente a la obtencién de
su grado de MAESTRA, se encuentra desarrollando el trabajo de investigacion titulado:

Uso de Classdojo para mejorar el aprendizaje del inglés de las estudiantes de cuarto de primaria
del colegio privado-2021

Con fines de investigacion académica, solicito a su digna persona otorgar el permiso a nuestra
estudiante, a fin de que pueda obtener informacién, en la institucion que usted representa, que le permita
desarrollar su trabajo de investigacion. Nuestra estudiante investigador QUISPE CASANA, LIZ VANESSA
asume el compromiso de alcanzar a su despacho los resultados de este estudio, luego de haber finalizado
el mismo con la asesoria de nuestros docentes.

Agradeciendo la gentileza de su atencién al presente, hago propicia la oportunidad para
expresarle los sentimientos de mi mayor consideracion.

Atentamente,

Escuela de Posgrado
UCY FILIAL LIMA
CAMPUS LIMA NORTE

ORIGINAY




Anexo 8. Sesiones de clase utilizando la plataforma Classdojo

General Information:

School:

Principal: Carol Ramirez
Date: November 10", 2021
English Teacher:

Colegio Montealto

4th Term

Lesson Plan N°1

Title: Present for grandpa

Area coordinator: Maria Elena Villanueva

Grade/class (Level): 4" Grade

Liz Quispe Casana

2. Learning Purposes:
AREA | COMPETENCE | ABILITY PERFORMANCE
Engli | Communica | Understand explicit information in an Vocabulary:
sh tion oral text in English with simple Vocabulary related th
vocabulary. adjectives
Reading Identify explicit information in a text . . )
with simple vocabulary and with or !.lstenlng: Ide.entlfy
without illustrations. information in an
Writing Adapt the text in English to the Interview.
communicative situation.
TRANSVERSAL ACTIONS
APPROACH
Solidarity Students show solidarity with their classmates in any situation
where they have difficulties beyond their ability to cope.
2. Learning Lesson Sequence:
Peds?gogical Methodology strategies Matg:lals Tim
ages Resources €
Brainstorm a list of adjectives as a whole class. For
extra guidance, you could have SS think of the topic of
technology to come up with ideas. Then, work together
to create the comparative form of the adjectives
.. brainstormed. With a partner, SS complete the IE
Beginning

activity in the middle of the page. Have SS work 5
together to create sentences about the picture in the
middle of the page using each of the words from the
word bank at least once. Each pair should choose their
three best sentences and write them in the blanks in
the VL activity on the bottom of page 240. Then, SS
share some of their sentences with the class.




Examples:
This kitchen is more modern than mine
This refrigerator is bigger than Suzy’s refrigerator.

Middle

Read the "Meet the World" prompt on the top of page
241. View the Sparks images and/or video. Then, have SS
complete the VL activity in the middle of the page. When
the SS are finished, have the SS complete the VS
matching activity on the page. Check as a whole class. If
there is time, have the SS complete the Digital
Connection activity. If not, have them complete it at
home.

Have SS complete the Bonus Activity on the bottom of
page 241. Then compare the sentences the SS wrote with
a partner or in small groups.

SS line up in a straight line starting with the TH. The TH
should look at the next two SS in line. Then, the TH
should say a sentence comparing some feature of those
two SS. Remind the SS that they should only use kind
words in their description. If necessary, you could give
the SS a list of "kind" adjectives to choose from. Then, the
next S in line should compare the next two SS in line,and
so on. If the SS cannot use the comparative form
correctly, they should go to the end of the line and try
again.

Finally, we are going to give points to the students in

35




group, using the platform class dojo.

iTodavia necesita verificar su coreo electrénico! «

< Montealto 4th "A" s esusanes 0pocres £o @

A Portafolios  HistorladelaClase  Mensajes -

Grupos

g . | 00, & = i :
o Yo 1o fo H@ Ho ¥o 8o Wo ao o
Al Camila Danela Fatima Glannella Jimena Kiara Luclana Luz Mariana

Toda la na ane
clase

iﬁfe ':lf“e :@ @»@ ‘%‘@ ga o éo -

Closing
Metacognition: 5
Ss create their own sentences using Th adjectives.
4. Research activity/ Homework:
Workbook: do page 241
5. Evaluation:
CRITERIA EVIDENCE INSTRUMENTS
Comment on the text you hear/read in English, Students match Student’s
giving simple reasons about your preferences about | pictures and book.
people, facts, or everyday situations relating the information
information with your knowledge of the subject. related to th
adjectives.

Did we achieve
goal?

the class

Ye | N | Why
?

Reschedul
e

Area coordinato

r V°B° Supervisor primaria




Colegio

» MONTEALTO

4th Term
Lesson Plan N°2

Title: Present for grandpa

General Information:

School: Colegio Montealto Area coordinator: Maria Elena Villanueva
Principal: Carol Ramirez Grade/class (Level): 4" Grade
Date: November 11", 2021
English Teacher: Liz Quispe Casana
3. Learning Purposes:
AREA | COMPETENCE | ABILITY PERFORMANCE
Engli | Communica | Understand explicit information in an Vocabulary:
sh tion oral text in English with simple Vocabulary related to
vocabulary. the dialogue.
Reading Identify explicit information in a text )
with simple vocabulary and with or Listening: Identify
without illustrations. in'formation in the
Writing Adapt the text in English to the dialogue on track 62
communicative situation.
TRANSVERSAL ACTIONS
APPROACH
Solidarity Students show solidarity with their classmates in any situation
where they have difficulties beyond their ability to cope.
3. Learning Lesson Sequence:
Pecé?gggsical Methodology strategies Matg:lals Tiem
Resources
Have the SS listen to the dialogue on track 62 again.
After listening to the track, have the SS create a list of
facts that they can remember from the dialogue
without looking. How many facts can the SS write in 1-2
minutes? When SS are finished, they can check their list
with a partner.
Beginning - — - c




SS complete the VL true or false activity on page 236
and check together as a whole class.

Have SS listen to the riddle on track 65. SS make a
guess about the answer to the riddle and record it in the
box, then check together. If there is time, have the SS
think of their own unique riddle about one of the words
from today's word list and share it with a partner or a
small group.

= , N

= ==
°]

e —
o [ra=calman . o~ .- 4]

We are going to give points to the students in group,
using the platform class dojo.

Middle
35
Closin -
& Metacognition:
Have each S say one new skill they gained or improved 5
in today's class.
4. Research activity/ Homework:
Workbook:
5. Evaluation:
CRITERIA EVIDENCE INSTRUMENTS
Comment on the text you hear/read in English, Students create Student’s

giving simple reasons about your preferences about | their own riddle..

book.

people, facts, or everyday situations relating the
information with your knowledge of the subject.




Lesson Plan N°3

Title: Present for grandpa

General Information:

School: Colegio Montealto Area coordinator: Maria Elena
VillanuevaPrincipal: Carol Ramirez Grade/class (Level): 4"
Grade
Date: November 12, 2021
English Teacher: Liz Quispe Casana
4, Learning Purposes:
AREA | COMPETENCE | ABILITY PERFORMANCE
Engli | Communica | Understand explicit information in an Vocabulary:
sh tion oral text in English with simple Vocabulary related to
vocabulary. the dialogue.
Reading Identify explicit information in a text . . ]
Read with simple vocabulary and with or !.ls]sctenlng'. Idgnt:y
ing without illustrations. :jn (I)rmatlon nt ke62
. X - i ntr
and | Writing Adapt the text in English to the alogue on trac
writi communicative situation.
ng
TRANSVERSAL ACTIONS
APPROACH
Solidarity

Students show solidarity with their classmates in any situation
where they have difficulties beyond their ability to cope.

4. Learning Lesson Sequence:
Peds?gg gsical Methodology strategies RI\ZEE:;I; Tiem
Beginning SS say the rules and tells the What is the date today? 5
Today is Friday November 12, 2021
SS listen to the story on page 242 (Track 66). Play the
whole story through one time, then play it again pausing
Middle to ask comprehension questions or to highlight key lines 35
and phrases. Have the SS follow along with the story
with their finger or have SS look out for a certain word
and do an action when they find it to ensure that SS are




following along.

E“' T L I I a

Review the meanings of the WH questions (who, what,

where, when, why). Have the SS complete the VL activity
on the top of page 243. They should check their answers
to the WH questions with the class or with a partner.

_— (517 i [S177]

l o
« |
) wb

Have the SS listen to the riddle on track 67. Have the SS
record their guesses in the blank on the bottom of page
243. Then, if there is time, have the SS create their own
riddle starting with a WH word and share it with a small
group or with a partner.

We are going to give points to the students in group,
using the platform class dojo.

Do |8 « m|@cmmmen b X | @ Comohmerunins X | §) AncoDeeming X G coegomenests X | 4 v = 0 %

{Todavia necesita verificar su correo electrénico! + vanelz2012gmall.com (ESEEID o (EXEEEND

< Montealto 4th "A" s esusares orases £0 0

© Doucrilima /) Agregarno Estudlantes G

o o _ o _ 0
Bt BB Rof BB 0

Blue Team

Red Team Yellow Team

Kt o
B 5 oo

Closing

Metacognition:
SS say one word that learn it in the reading activity.




4. Research activity/ Homework:

Workbook:

5. Evaluation:

people, facts, or everyday situations relating the
information with your knowledge of the subject.

using the words
from the reading

CRITERIA EVIDENCE INSTRUMENTS
Comment on the text you hear/read in English, Students make Student’s
giving simple reasons about your preferences about | their own example | book.




Colegio
- MONTEALTO

4th Term

Lesson Plan N°4

Title: Present for grandpa

General Information:

School: Colegio Montealto Area coordinator: Maria Elena
VillanuevaPrincipal: Carol Ramirez Grade/class (Level): 4"
Grade

Date: November 15™, 2021

English Teacher:

Liz Quispe Casana

5. Learning Purposes:
AREA | COMPETENCE | ABILITY PERFORMANCE
Engli | Communica | Understand explicit information in an Vocabulary:
sh tion oral text in English with simple Vocabulary related to

vocabulary. the dates.
Reading Identify explicit information in a text . . )
Read with simple vocabulary and with or Listening: listen the
ing without illustrations. informatiqn in the
and | Writing Adapt the text in English to the tongue twister- 247
writi communicative situation.
ng
TRANSVERSAL ACTIONS
APPROACH
Solidarity Students show solidarity with their classmates in any situation
where they have difficulties beyond their ability to cope.
5. Learning Lesson Sequence:
Pe(é’i\gé)gsical Methodology strategies R'\:togjlr?:s Tiem

Beginning SS say the rules and tell What is the date today? 5

Today is Monday, November 15, 2021




Middle

Review the information on page 245 about writing
years and dates. Then, SS complete the LM CLIL Corner
activity on page 246. Have the SS record the birthdates
of 10 of their classmates, then answer the questions
beneath the table. Have SS compare their answers.
Review the word list and sentences from page 244.
Then, SS complete the LM activity on page 247 using the
code provided. If there is time, have SS write a sentence
using the code and at least one of the words from the
word list.

D

€3 c
ER 7] = o 9 e .
e
2R &k - X m RASWM, I | & ‘ &
100% % ...
—— G OOONR & & ol
| Danela was born on July 2nd, 2012
—— Fatima was bom on august 20th, 2012
Jimena wes born on April 15th, 2012
Luciana was bor on September 25 th, 20124
==
—m
- —
8
——m
—_——
il : ; 2
& =
ﬂ B Ecribe aqui para busear gt W | 2 ® rc bt A W W oL B

Have the SS practice the tongue twister with a partner.
Then, have a competition of who can say the tongue
twister the fastest.

Dl |& &M | @ comomnmenr B Corofumenr?s. X | @ Gemonwerunie X 49 Ancolerming X G colegomentasto X

We are going to give points to the students in group,

Listen to the tongue twister on the bottom of page 247.

35

using the platform class dojo.
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Closing

Metacognition:

o 5
SS say correctly dates of their birthdays.
4. Research activity/ Homework:
Workbook:
5. Evaluation:
CRITERIA EVIDENCE INSTRUMENTS
Comment on the text you hear/read in English, Students can say Student’s
giving simple reasons about your preferences about | their own book.

people, facts, or everyday situations relating the
information with your knowledge of the subject.

birthdays and her
friend’s birthdays




Colegio

‘@, MONTEALTO

4th Term

Lesson Plan N°5

Title: Present for grandpa

General Information:

School:

VillanuevaPrincipal: Carol Ramirez

Grade

Colegio Montealto Area coordinator: Maria Elena
Grade/class (Level): 4"

Date: November 16™, 2021

English Teacher:

Liz Quispe Casana

6. Learning Purposes:
AREA | COMPETENCE | ABILITY PERFORMANCE
Engli | Communica | Understand explicit information in an Vocabulary:
sh tion oral text in English with simple Vocabulary related to
vocabulary. comparison.
Reading Identify explicit information in a text . )
with simple vocabulary and with or Speaking: a list of pros
without illustrations. and cons. Role play on
Writing Adapt the text in English to the page 255.
communicative situation.
TRANSVERSAL ACTIONS
APPROACH
Solidarity Students show solidarity with their classmates in any situation
where they have difficulties beyond their ability to cope.
6. Learning Lesson Sequence:
Pe(;\gé)gsical Methodology strategies R':Zgjlj:s Tiem
Beginning SS say the rules and tell What is the date today?
Today is Tuesday, November 16%, 2021 >
Have the SS listen to the dialogue on track 71 again. As
the SS are listening, have them create a list of benefits of
the item that is being talked about (a tablet). Have the
SS share some of the benefits, or "pros," that they listed.
Middle Now, draw a table on the board and write "pros" on one 3

side and "cons" on the other side. Explain that
everything in our lives has some "pros," or benefits, and
some "cons," or drawbacks - things that are not good.
Can the SS think of any drawbacks to using a tablet in
the cons column?




It is useful

Drawbacks:

You need to have internet to work with it.
SS complete the IA activity on page 254 using the
information that they considered in the pre-activity. SS
should write one good thing and one bad thing next to
each of the pictures on page 254 using the template
provided. If there is time, have the SS compare their
answers with a small group or with the class.

D |8 &|m|@cm + v - a8 x

HQ; m:wuuu,m,uw = v & 20C Nubiac W W
SS complete the IE role play activity on page 255. Have
the SS pay particular attention to the intonation and

pronunciation of their partner. If there is time, have the

SS switch partners and try again.

x| v - 5
Eer DUNTO:

We are going to use Classdojo to give points to the

groups
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Closing

Metacognition:

SS share their work and express their opinions about 5
their work.
4. Research activity/ Homework:
Workbook:
5. Evaluation:
CRITERIA EVIDENCE INSTRUMENTS
Comment on the text you hear/read in English, Students can share | Student’s

giving simple reasons about your preferences about
people, facts, or everyday situations relating the
information with your knowledge of the subject.

their opinion using
a tablet, the pros
and cons of using
that object.

book.

goal?

Did we achieve the class

Ye | N | Why
0 ?

Reschedul
e

Area coordinator

V°B° Supervisor primaria




Colegio

‘@, MONTEALTO

4th Term

Lesson Plan N°6

Title: Present for grandpa

General Information:

School:

VillanuevaPrincipal: Carol Ramirez

Grade

Colegio Montealto Area coordinator: Maria Elena
Grade/class (Level): 4"

Date: November 17%, 2021

English Teacher:

Liz Quispe Casana

7. Learning Purposes:
AREA | COMPETENCE | ABILITY PERFORMANCE
Engli | Communica | Understand explicit information in an Vocabulary:
sh tion oral text in English with simple Vocabulary related to
vocabulary. comparison.
Reading Identify explicit information in a text .
with simple vocabulary and with or Speaking: use of the
without illustrations. phrase “Ithink..... !
Writing Adapt the text in English to the
communicative situation.
TRANSVERSAL ACTIONS
APPROACH
Solidarity Students show solidarity with their classmates in any situation
where they have difficulties beyond their ability to cope.
7. Learning Lesson Sequence:
Peg\gggsical Methodology strategies RMees‘tEEIriI:s Tiem
Beginning SS say the rules and tell What is the date today?
Today is Wednesday , November 17t, 2021 >
Read the instructions and examples on the top of page
258. Explain that when SS want to share their thoughts
or opinions, they can begin their sentences with the
phrase "l think..." Have the SS consider the image in the
Middle middle of page 258. Have the SS write down 3-5 35

thoughts that answer the questions above the image, all
beginning with the phrase "l think..." Then, SS compare
their answers with a partner as suggested in the activity.
Have SS share some of their answers and conversations
with the class.




Example:

| think they are going to the Zoo.

SS complete the VL activity below the image on page
258. Have SS write 5 questions beginning with "Why" on
a piece of paper. Then, SS trade their papers with a
partner and answer their partner's questions with
sentences beginning with "I think..." This partner should
be different than the partners the SS worked with in the
pre-activity. If there is time, have the SS give their
papers to another partner and have them give their
answers as well and compare the answers. Were they
similar or different. Have the SS share the most
interesting answers they received.

& & | M| @ ccmseume Comohscerun ® incolemng X | G clegomensto X | +

Read the prompt in the N CLIL Corner activity on page
259. SS discuss their thoughts on the prompt. They
should begin their thoughts with the phrase, "I think..."
After the discussion, have the SS complete the N activity
on the bottom of page 259 independently and check as
a class. There might be varying answers. Have the SS
compare their answers.

We are going to use Classdojo to give points to the
groups
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Closing

Metacognition:
Do the SS in the class think that it is important to

recycle? Why or why not? What are some strategies that 5
the SS can use to recycle more in the rest of the school
year and through the summer.
4. Research activity/ Homework:
Workbook:
5. Evaluation:
CRITERIA EVIDENCE INSTRUMENTS
Comment on the text you hear/read in English, Students can Student’s
giving simple reasons about your preferences about | express thoughts book.

people, facts, or everyday situations relating the
information with your knowledge of the subject.

and opinions using
the phrase "l
think...," sort
objects by
material, analyze
the benefits of
recycling

Did we achieve the class
goal?

N | Why
? e

Reschedul

Area coordinator

V°B° Supervisor secundaria




Colegio

‘@, MONTEALTO

General Information:
School:
Grade

Date: November 18th, 2021
English Teacher:

Colegio Montealto
VillanuevaPrincipal: Carol Ramirez

4th Term

Lesson Plan N°7

Title: Present for grandpa

Liz Quispe Casana

Area coordinator: Maria Elena
Grade/class (Level): 4"

8. Learning Purposes:
AREA | COMPETENCE | ABILITY PERFORMANCE
Engli | Communica | Understand explicit information in an Vocabulary:
sh tion oral text in English with simple Vocabulary related to
vocabulary. their own story.
Reading Identify explicit information in a text . ]
with simple vocabulary and with or Writing: do the final
without illustrations. draft about their
Writing Adapt the text in English to the stories.
communicative situation.
TRANSVERSAL ACTIONS
APPROACH
Solidarity Students show solidarity with their classmates in any situation
where they have difficulties beyond their ability to cope.
8. Learning Lesson Sequence:
Pe(é?gé)gsical Methodology strategies R'\:;gfril:s Tiem
Beginning SS say the rules and tell What is the date today? 5
Today is Thursday, November 18th , 2021
SS review their rough draft from the previous class. If
there is time, have the SS work with a partner one more
Middle time to read through each other's' work and make
suggestions for changes one final time. 35
SS complete the Publishing activity on the bottom of
page 263. SS write the final draft of their story and put it
into their portfolio.




HOW TO HANDLE NEGATIVITY & CRITICISM IN BLOGGING
“IT IS THE SIGN THAT PEOPLE ARE
FOLLOWING YOU IF THERE IS ONE

WHO HATES YOU THAT MEANS

THERE ARE MANY OTHERS WHO

LIKE YOU... © SO BE HAPPY

ABOUT THAT."”

() ss Digital Blog

’ RAVI DIXIT

TR jm’ STAYMEONLINE.COM

SS present their published work to the class or to small
groups. If there is time, SS can provide targeted praise

and/or constructive criticism.

v v

HOW TO HANDLE NEGATIVITY & CRITICISM IN BLOGGING

"NEGATIVE PEOPLE WILL NEVER
SUPPORT YOUR DREAMS. THEY
WILL TRY TO DRAG YOU DOWN.
UNDERSTAND THAT YOUR
SUCCESS IS YOUR

| RESPONSIBILITY.”

A

(=) ss Digital Blog

igital Trond With Blogging Funda

3 SANTOSH GAIROLA
BLOGGINGCOSMOS.COM

i
We are going to give points to the students in group,

using the platform class dojo.

iTodavia necesita
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Closing

Metacognition:
SS share their work and express their opinions about

their work.

4. Research activity/ Homework:

Workbook:




5. Evaluation:
CRITERIA EVIDENCE INSTRUMENTS
Comment on the text you hear/read in English, Students can Student’s
giving simple reasons about your preferences about | publish the final book.

people, facts, or everyday situations relating the
information with your knowledge of the subject.

draft of a
comparison
comment

Did we achieve the class
goal?

Ye | N | Why | Reschedul
? e

Area coordinator

V°B° Supervisor secundaria
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Colegio

General Information:

School:

Grade

Date: November 19™, 2021
English Teacher:

Colegio Montealto
VillanuevaPrincipal: Carol Ramirez

4th Term

Lesson Plan N°8

Title: Present for grandpa

Area coordinator: Maria Elena
Grade/class (Level): 4"

Liz Quispe Casana

9. Learning Purposes:
AREA | COMPETENCE | ABILITY PERFORMANCE
Engli | Communica | Understand explicit information in an Vocabulary:
sh tion oral text in English with simple Vocabulary related to
vocabulary. comparison.
Reading Identify explicit information in a text .
with simple vocabulary and with or Writing: do the model
without illustrations. writing on page 260
Writing Adapt the text in English to the
communicative situation.
TRANSVERSAL ACTIONS
APPROACH
Solidarity Students show solidarity with their classmates in any situation
where they have difficulties beyond their ability to cope.
9. Learning Lesson Sequence:
Pe(;\gé)gsical Methodology strategies R'\:EE:I:S Tiem
Beginning SS say the rules and tell What is the date today? 5
Today is Friday, November 19t, 2021




Read the model writing prompt on page 260. As you
read, what kind of details to the SS notice about
opinions and comparisons? What kinds of information is
included in them? How is the writing formatted? How is
a comment similar to and different from a letter? From
other kinds of writing?

Read the text in the Writing Skills box on page 261.
Brainstorm some more examples of times when SS
would use each capitalization rule. Have SS find one
example of each rule in the writing model on page 260.
Then, SS complete the VS activity in the middle of page
260 independently or with a partner, and check together
as a whole class.

Middle
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Closing Metacognition:
SS share their work and express their opinions about
their work.

4. Research activity/ Homework:

Workbook:




5. Evaluation:
CRITERIA EVIDENCE INSTRUMENTS
Comment on the text you hear/read in English, Students can share | Student’s
giving simple reasons about your preferences about | their opinion, book.
people, facts, or everyday situations relating the review
information with your knowledge of the subject. capitalization rules

Did we achieve the class
goal?

Ye | N | Why | Reschedul
s 0 ? e

Area coordinator

V°B° Supervisor secundaria




Anexos 9. Fotos de trabajo de aula
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[#] Estas presentando tu pantalla alos demas  Audio de la presentacion (%

Luciana Valeria ARCE...
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Danela VILLALOBOS ...

Rafaela isabel sanchez Vera 5 7 7 =5
O Micaela Sof@a JIMENEZ ALVARADO y Abrir fila
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