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RESUMEN

La siguiente investigacion tuvo como objetivo general: Comprobar la influencia de
las actividades lGdicas como herramienta de ensefianza y aprendizaje en la
adquisicion de vocabulario de inglés en los estudiantes de primer afio de la Unidad
Educativa Nacional “Luis Augusto Machado Cisneros”, ubicado en Guacara, estado
Carabobo, Venezuela. Se realiz6 una investigacion confirmatoria con un disefio cuasi
— experimental “solo después” con dos grupos independientes. La muestra fue
intencional con un grupo experimental sometido a la variable independiente, es decir,
con un docente que aplicé estrategias ludicas para la ensefianza del inglés,
conformado por 30 estudiantes; y un grupo control que no experimenté dicha
variable, conformado por 29 estudiantes. A ambos grupos se les aplicé al final del
afio escolar un cuestionario tipo escala para demostrar la exposicion o no de la
variable independiente, con una confiabilidad de 0,95 y una prueba de conocimiento
para medir la adquisicion de vocabulario en inglés, con una confiabilidad de 0,75. El
grupo experimental manifesté una media aritmética de 52,2 que evidencié una
competencia desarrollada en la adquisicion de vocabulario del inglés, mientras que el
grupo control obtuvo una media aritmética de de 22,9, lo que indicé que apenas han
iniciado dicha competencia. Al aplicar la prueba estadistica t de student que es la
apropiada para dos grupos independientes, el resultado fue una t empirica de 5,598
asumiendo varianzas iguales, que es mayor a la t critica de 3,551. Los resultados
demostraron que hay una diferencia significativa entre la variable adquisicion de
vocabulario en los dos grupos estudiados con una probabilidad estadistica de 99,9%,
lo que llevd a aceptar la hipdtesis causal con respecto a indicios de que las
estrategias ludicas usadas como herramienta de aprendizaje influyen favorablemente
en la adquisicion del vocabulario del ingles como lengua extranjera en el primer afio
de educacion secundaria.

Descriptores: Ensefianza del Inglés, Estrategias Ludicas, Educacion Secundaria.
Linea de Investigacion: Curriculo, Pedagogia y Didactica
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RECREATION ACTIVITIES SUCH AS TEACHING AND LEARNING
TOOL IN THE ACQUISITION OF VOCABULARY IN ENGLISH TO
FIRST YEAR’S STUDENTS OF NATIONAL EDUCATIONAL UNIT

"LUIS AUGUSTO MACHADO CISNEROS" LOCATED IN
CARABOBO STATE GUACARA.

Author: Natalia Gomez J.
Tutor: hector J. mendoza O.
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Abstract

The following overall research aimed to test the influence of recreational
activities such as teaching and learning tool for vocabulary acquisition in
English to first year’s students of national educational unit “Luis Augusto
Machado Cisneros" located in Carabobo State Guacara. Research was carried
out with a quasi confirmatory experimental "only after" two independent
groups. the sample was intentional with an experimental group subjected to the
independent variable, ie, with a teacher who applied recreational strategies for
teaching English comprised of thirty students, and a control group that did not
experience this variable made up of 29 students. both groups were applied at
the end of the school year a questionnaire type scale to demonstrate exposure or
independent variable, with a reliability of 0.95 and a knowledge test to measure
the acquisition of vocabulary in English, with a reliability 0.75 experimental
group manifested an arithmetic mean of 52.2 which showed significant
competition in the acquisition of English vocabulary, while the control group
received an arithmetic mean of 22.9 indicating that those powers have barely
begun. Applying the Student t test statistic that is appropriate for two
independent groups, the result was an empirical t assuming equal variances of
5.598, which is greater than the critical t of 3.551. the results showed no
significant difference between the variable vocabulary acquisition in both
groups with a statistical probability of 99.9%, which led to accept the causal
hypotheses regarding indications that playful strategies used as tool favorably
influence learning vocabulary acquisition of English as a foreign language in
the first year of secondary education.

Descriptors: English teaching, recreation strategies, secondary education.
Line of research: Curriculum, pedagogy and didactics.
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INTRODUCCION

El docente enfrenta dia a dia el gran reto de seleccionar estrategias que le
faciliten el logro de aprendizajes de forma duradera, logrando que el estudiante
ponga en practica sus habilidades y destrezas. En este contexto nace la
elaboracion de juegos como actividades de ensefianza y aprendizaje que buscan
darle un sentido de participacion colectiva al acto educativo dentro del salén de
clases y mayor significancia, donde el estudiante construya e internalice los
aprendizajes en forma global conjugando aspectos cognitivos y afectivos de su
personalidad.

En este sentido, una de las estrategias metodoldgicas que ha cobrado auge
son los juegos didacticos facilitados por el docente en los procesos de
ensefianza y aprendizaje, los cuales le permitan al estudiante participar de
manera activa y divertida y les ofrece el contenido de manera estimulante y
novedosa. Los juegos admiten crear un estado psicoldgico de diversion, sana
competencia y el logro de la meta que se esta realizando, despiertan interés vy,
por lo tanto, inducen la accion participativa. Por tal motivo, resulta atil y
beneficioso realizar estudios de investigacion referidos al juego como una
actividad didactica y al uso de estrategias metodologicas en las asignaturas que

ameriten mayor dedicacién como lo son las de caracter practico.

Utilizar juegos como una estrategia para la adquisicion de vocabulario en
inglés en los estudiantes de primer afio de educacion béasica es un reto para el
docente especialista en la asignatura ya que la mayoria de los estudiantes que
ingresan a la etapa basica traen poco conocimiento previo con respecto a la
asignatura. Bajo esta perspectiva, surge este estudio como aporte a la

investigacion educativa cuya finalidad es brindar a otros docentes de inglés la



oportunidad de innovar y adaptar los diferentes tipos de juegos al ambito

educativo.

El presente estudio pretendid analizar la influencia de las actividades ludicas
como herramienta de ensefianza y aprendizaje en la adquisicion de vocabulario
en inglés en los estudiantes de primer afio de la Unidad Educativa Nacional
“Luis Augusto Machado Cisneros”. Se estructur6 en cinco capitulos
contentivos cada uno de aspectos especificos que se detallan a continuacion: En
el capitulo I se presenta el problema de la investigacion, los objetivos de la
misma y su justificacion e importancia. El capitulo Il contiene el marco tedrico
dividido en los antecedentes del estudio, es decir, estudios anteriores similares
al que se esta presentando, asi como la fundamentacion tedrica que sustentan la
informacion. En el capitulo Il se expone la metodologia, tipo de estudio,
enfoque, poblacion y muestra, instrumentos y el procedimiento. El capitulo 1V
contiene el andlisis y la interpretacion de los resultados, en éste se representa
los aspectos escritos y graficos de los resultados obtenidos. En el capitulo V se
presentan las conclusiones y recomendaciones. Finalmente, se incorporaron las
referencias bibliogréaficas y los anexos correspondientes a la investigacion

realizada.



CAPITULO |
EL PROBLEMA

Planteamiento del Problema

Desde que el individuo nace es fuente inagotable de actividad porque tiene
la facultad de mirar, tocar, manipular, curiosear, experimentar, investigar,
expresar, inventar, descubrir, comunicar, sofiar y, en lineas generales, jugar. En
este sentido, el juego es la principal actividad infantil ya que es un impulso vital
que invita al individuo a explorar al mundo, conocerlo y dominarlo desde el
momento que interactia con él. Es en estos casos cuando el docente debe de
forma creativa convertirse en el centro de atraccién para lograr captar la
atencion de los estudiantes utilizando herramientas atractivas, con la finalidad
de establecer una situacion de aprendizaje amena y divertida. Al respecto, Testa

(1997) plantea que

Los juegos didacticos constituyen un método que dinamiza la actividad de
los estudiantes en muchas de las formas de organizacion de la ensefianza,
donde una vez motivados desarrollan su actividad cognoscitiva, practica y
variada en la cual adquieren, precisan y consolidan los conocimientos de
forma activa. (p. 2).

De esta manera, se argumenta que el juego es una herramienta catalizadora
en el aprendizaje. El aprendizaje en general, y el de lenguas en particular,
responde a un fin general que se divide y subdivide en objetivos a alcanzar cada
vez mas particulares tales como la gramatica, la fonética y el vocabulario. El

juego ludico-educativo aparece como una dimension paralela a estos objetivos



particulares, fortaleciendo la motivacion hacia un final satisfactorio: ganar. En
ese sentido, el binomio diversion-aprendizaje desempefia un papel fundamental
en el aprendizaje significativo debido a que fomenta, en el estudiante, no solo la
manera de aprender jugando, sino la motivacion al logro presente en cualquier

infante y adolescente.

En este sentido, CENAMEC (Centro Nacional para el Mejoramiento de

Ensefianza de la Ciencia, 1998) establece que:

El juego, ademas de ser un derecho de los nifios y adolescentes, puede
convertirse en una via para lograr los aprendizajes significativos en el
aula. A lo largo del desarrollo del ser humano, han adoptado diferentes
modalidades y han sido utilizados para complementar y mejorar los
procesos de aprendizaje. Asi, los juegos educativos relinen una funcion
recreativa, con contenidos o posibilidades especificas, aprovechables en
términos didécticos. (p. 31)

Los juegos requieren de la comunicacién, provocan y activan los
mecanismos de aprendizaje de una lengua y contienen en su dindmica un
mecanismo paralelo a la adquisicion de la lengua materna (L1) por el
estudiante. Por este motivo, las normas del juego se negocian en la clase o se
incluyen en el programa informético que se haya creado o comprado
previamente. De esta manera, la clase se impregna de un ambiente ladico y
permite a cada estudiante desarrollar sus propias estrategias de aprendizaje. Asi
mismo, la meta puede ser practicar una lengua, divertirse y/o ganar el juego.
Con el juego, ademas de potenciar, con su uso, el trabajo en pequefios grupos o
parejas, los docentes dejan de ser el centro de la clase para pasar a ser

facilitadores-conductores de los procesos de ensefianza y aprendizaje.

En este orden de ideas, la utilizacion de actividades ludicas en la adquisicion
de una lengua extranjera (LE), en este caso inglés, es fundamental debido a que
ellos asociaran a través del juego las diferentes etapas de la adquisicion de
dicha lengua, comenzando por el vocabulario. Sin embargo, a pesar de las

innovadoras estrategias ludicas que existen hoy en dia, es importante mencionar



que hay un grupo mayoritario de docentes que las desconocen o simplemente
no las utilizan, debido al esfuerzo e inversion de tiempo que suponen dichas

actividades.

En Venezuela se habla de la critica situacién que vive el sistema educativo.
Se habla de los pocos recursos que se destinan a la educacion que perjudica la
calidad y la integralidad de la misma: “estimulando la desercién de los
estudiantes del sistema y dificultando una educacion integral que brinde
formacién a la persona en concordancia con el Proyecto Educativo del pais”

(Odreman, 2006, p. 3).

La educacion bésica, al igual que los otros niveles, arrastra también grandes
fallas. Entre ellas se puede mencionar la carencia de recursos didacticos
atractivos, la deficiente preparacion de los docentes, la precaria adecuacion de
los locales educativos y, en muchos casos, la falta de integracion de los padres
y representantes al proceso educativo de sus hijos, segun lo estima Odreman
(2006).

En este sentido, la Directora de la Escuela de Educacion de la Universidad
Catdlica Andrés Bello (UCAB), Vasquez, (2013) asegura que la educacién
venezolana ha enfrentado muchos problemas en toda su historia, siendo la
calidad del servicio el méas cuestionado. A este respecto afirma: “Hay que
vincular la calidad con la equidad; hay que darle oportunidad a los docentes de
que se formen en condiciones mas adecuadas; hay que mejorar los planteles y

tratar de captar mas personas con mayor vocacion e interés en la educacion”.

En este mismo orden de ideas Allegra y Rodriguez (2010) comentan: “El
aprendizaje memoristico o0 mecanicista observado en la ensefianza de inglés
como LE, especialmente en los liceos publicos, ha ocasionado que los nuevos
conocimientos linguisticos sean incorporados de manera arbitraria en la
estructura cognitiva del aprendiz” (p. 148). Segun esta autora, la consecuencia

de esta situacion es el olvido por no haber sido significativo el aprendizaje,



limitando la potencialidad del estudiante en un mundo donde el inglés es una
lengua franca, es decir, que se usa para el manejo de la tecnologia, la
comunicacion cientifica, el comercio internacional, el turismo y la diplomacia,

por citar las areas mas importantes.

A este respecto, una de las formas de paliar esta situacion es que tanto el
docente como el representante entiendan que el juego es una actividad que al
mismo tiempo que entretiene al estudiante, es una de las estrategias mas
importantes dentro del proceso de adquisicion de conocimientos del ser

humano, y por ende, aplicable perfectamente para aprender una segunda lengua.

En este orden de ideas, en el estado Carabobo, hoy en dia, se observa,
mediante la intervencion pedagdgica de la autora, la carencia de material
didactico, entre otros factores, que pueden repercutir en la calidad de la
ensefianza del inglés como LE. Asimismo, cabe destacar que es necesario
aportar ideas en pro de la solucién de esta situacion, ya que la integracion del
juego en la ensefianza del inglés, no requiere de grandes costos, solo exige de
mayor planificacion del docente, lo que es una dimension clave de su

desempefio profesional y no una tarea que esté fuera de su competencia.

Las causas de esta situacion aparte de la apatia y la falta de vocacion de
algunos docentes, es el desconocimiento de la integracion del juego al proceso
de ensefianza — aprendizaje del inglés como LE. Las consecuencias es que se
siga ensefiando el inglés de forma repetitiva y tediosa, apegada solo a los textos
didacticos, generando el egreso del estudiante sin el dominio basico de una LE

que cursoé por al menos cinco anos.

De acuerdo a las ideas anteriores, es importante demostrar cientificamente
el impacto positivo de las estrategias ludicas para el aprendizaje efectivo del
inglés dentro del sistema educativo venezolano. En este contexto, es
conveniente mencionar, que en la Unidad Educativa “Luis Augusto Machado

Cisneros” ubicado en el municipio Guacara estado Carabobo, se evidencia por



medio de varias observaciones directas realizadas por la autora, ya que
pertenece al cuerpo de docentes que laboran en dicha institucion, la carencia de
recursos para trabajar con estrategias innovadoras para la adquisicion de
vocabulario en la asignatura de Inglés, por tal motivo, los estudiantes tienen

poco dominio del vocabulario dado por el docente o simplemente lo olvidan.

La adquisicion de vocabulario es importante para aprender una LE, ya que
de nada le sirve al individuo conocer la gramatica y la estructura de un idioma
sino tiene dominio suficiente de un numero de palabras con las cuales articular
frases y oraciones con sentido completo. Es por ello que surge en el presente
trabajo la inquietud de conocer y analizar las diferentes estrategias que se
desarrollan en la etapa de educacién basica, con la intencion de fomentar, en
posteriores investigaciones, el proceso de adquisicion de vocabulario de inglés

como LE en el estudiante.

Debido a todo lo anteriormente planteado es necesario preguntarse: ¢La
utilizacion de actividades ludicas influird en la adquisicién de vocabulario en
inglés como lengua extranjera en los estudiantes del Liceo Bolivariano “Luis
Augusto Machado Cisneros” durante su estancia en la etapa basica? De esta

pregunta se derivan la siguientes hipétesis (causal y nula):

H;: Las actividades ltdicas utilizadas como herramienta de ensefianza —
aprendizaje influyen favorablemente en la adquisicion de vocabulario en inglés
en los estudiantes del primer afio de la Unidad Educativa Nacional “Luis

Augusto Machado Cisneros”.

Ho. Las actividades ludicas utilizadas como herramientas de ensefianza —
aprendizaje no influyen en la adquisicién de vocabulario en inglés en los
estudiantes del primer afo de la Unidad Educativa Nacional “Luis Augusto

Machado Cisneros”.



Objetivos de Investigacion
Objetivo general

Comprobar la influencia de las actividades ludicas como herramienta de
ensefianza y aprendizaje en la adquisicion de vocabulario en inglés en los
estudiantes de primer afio de la Unidad Educativa Nacional “Luis Augusto

Machado Cisneros”, ubicado en Guacara, estado Carabobo, Venezuela.

Obijetivos especificos

e Describir el dominio de vocabulario de inglés que posee un grupo de
estudiantes al final del curso, perteneciente a un docente que integra el uso de
estrategias ludicas de forma sistematica en su proceso de ensefianza
aprendizaje.

e Determinar el dominio de vocabulario de inglés que posee un grupo de
estudiantes al final del curso, perteneciente a un docente que omite el uso de
estrategias ludicas de forma sisteméatica en su proceso de ensefianza
aprendizaje.

o Verificar la influencia del uso de estrategias lidicas por parte del docente en la
adquisicién de vocabulario en la asignatura de inglés con el uso de las

actividades ludicas.

Justificacion e importancia

El juego se considera un elemento primordial en las estrategias para facilitar el

aprendizaje de forma amena y divertida. Es considerado como un elemento



facilitador de la adquisicion del aprendizaje de manera significativa. El juego
debe tomarse en cuenta como una actividad importante en el aula de clase puesto

que aporta una forma diferente y eficaz de adquirir el conocimiento.

Por consiguiente, la presente investigacion es relevante ya que pretende
demostrar que el uso de actividades ludicas contribuye al desarrollo efectivo de
la adquisicion de vocabulario, en este caso, del inglés, en el estudiante a lo largo

de su estancia en la etapa basica.

Por otra parte, la presente investigacion se justifica desde el punto de vista
préctico, ya que contribuye a la aplicacion de estrategias ludicas por parte de los
docentes que imparten la asignatura de inglés a estudiantes de la educacion
bésica, inclusive, a los estudiantes en etapas superiores. Ademas, permitira, en
un futuro, mejorar el uso de estrategias innovadoras para la ensefianza de dicha

asignatura.

Cabe destacar que los instrumentos para la recoleccién de datos fueron
creados ad hoc, como aportes Utiles para el desarrollo de otras investigaciones.
De igual manera, expande y enriquece una de las lineas de investigacién del area
de estudios de postgrado de la Facultad de Educacién de la Universidad de
Carabobo, denominada curriculo, pedagogia y didactica lo cual le da a esta

investigacion un gran valor tedrico.
Limitaciones

Este estudio se limita a comprobar o rechazar la hipétesis causal, por lo
tanto, no tiene como proposito formular una propuesta relacionada con el
proceso causal implicito en dicha hipdtesis; tampoco se trata de evaluar
propuesta alguna vinculada con la relacién causa — efecto establecida, es decir,
la influencia de la variable independiente (actividades Iddicas como
herramienta de ensefianza — aprendizaje) y la variable dependiente (adquisicion
de vocabulario del inglés).



Cabe destacar que este estudio solo se hizo en el contexto del primer afio de
la Unidad Educativa Nacional “Luis Augusto Machado Cisneros”, ubicado en
Guacara, estado Carabobo, Venezuela, con dos grupos de estudiantes con sus
respectivos docentes de inglés como lengua extranjera. El disefio es cuasi —
experimental, es decir, que la aceptacion de la hipotesis solo evidencia que hay
evidencias preliminares de la relacion causa — efecto establecida.



CAPITULO I

MARCO TEORICO

Antecedentes de Investigacion

A lo largo del tiempo se han realizado diferentes tipos de investigaciones en
el campo de la adquisicion de conocimientos en asignaturas tales como
matematica, fisica, inglés, entre otras, lo cual requiere de una verdadera
transformacion en el proceso de ensefianza y aprendizaje. En este sentido, se
han disefiado nuevas tecnologias que ofrecen al educando la oportunidad de
aprender a través de su propia actividad, dejando a un lado la pasividad que le
habia caracterizado para convertirse en un ente activo y capaz de realizar

experiencias de redescubrimiento por si solo.

Ante las exigencias que hoy en dia presenta el sistema educativo en cuanto a
las estrategias de ensefianza, se hace énfasis en las estrategias didacticas
basadas en actividades novedosas y significativas que desarrollen destrezas,
potencialidades y habilidades en el estudiante. Estas actividades amigables y
efectivas deben contribuir a la adquisicion de un aprendizaje en ciertas areas

donde se presenten dificultades, como lo es el inglés.

Es por ello, que a través de las actividades ludicas implementadas en el aula
de clase es que se logra un aprendizaje mas efectivo en el estudiante,
alcanzando su desarrollo integral y global. En este sentido, se hara referencia a

una serie de estudios realizados por investigadores en orden cronolégico



respectivamente, los cuales plantean aspectos relacionados con el uso de
estrategias ladicas en la adquisicion de aprendizajes en el estudiante.

Chacon (2008), realizO una investigacion titulada “El desarrollo de
competencias comunicativas del inglés a través de las actividades ludicas para
alumnos del cuarto grado de la escuela basica”. Dicho estudio tuvo como
objetivo presentar una propuesta compuesta de un conjunto de actividades
ludicas para desarrollar el aprendizaje de las competencias comunicativas del
inglés para alumnos de escuela basica. EI mismo se sustenta en los aportes
tedricos de Piaget, Vygotsky, Ericsson, Krashen y Gardner quienes, de una
forma u otra, toman en cuenta la importancia del juego en el aprendizaje desde

la infancia.

Lo antes expuesto contribuye al presente trabajo de investigacion, el valor de
los juegos en cuanto al desarrollo del aprendizaje del inglés a temprana edad y
de esta manera satisfacer una necesidad detectada en un grupo social,

apoyandose en la investigacion de campo y documental.

Cabe destacar que, Torres (2007), en un estudio denominado "EIl juego como
estrategia de aprendizaje en el aula™, recomienda conocer que estrategias usa el
docente para facilitar el proceso de ensefianza - aprendizaje. En esta
investigacion se concluy6 que el juego como estrategia de aprendizaje en el
aula permitié a los docentes la busqueda de actividades que le sirvieran para
mejorar las clases saliéndose asi de las actividades rutinarias y poco

incentivadoras.

Lo anterior demuestra como aporte a la presente investigacion, la
importancia de utilizar herramientas didacticas que minimicen la posibilidad de
crear situaciones conflictivas que resulten en la aversion del estudiante hacia el

aprendizaje en general.



Es por ello, que las actividades ludicas dan paso a las clases divertidas, con
un trasfondo pedagogico aplicable a cualquier etapa del nuevo disefio
curricular. También, generan aprendizajes significativos ajustados a las
necesidades, intereses, ritmo y edad de los estudiantes, permitiéndoles aprender

sin estrés y disfrutar a la vez lo que se aprende.

Otro estudio importante de mencionar es el realizado por Linares y
Rodriguez (2005), titulado “estrategias metodoldgicas basadas en actividades
ludicas para la ensefianza de inglés en el 8vo grado de educacion basica”. Esta
investigacion cuyo objetivo general fue proponer estrategias basadas en
actividades ludicas tuvo como conclusion, que el docente de inglés de
Educacién Baésica tiende a utilizar en su clase solo estrategias didacticas
tradicionales siendo la exposicion oral la mas utilizada. Los investigadores de
dicho estudio afirman que las estrategias metodoldgicas basadas en actividades
ludicas representan un gran atractivo para el estudiante ya que por ser una

actividad novedosa los motiva y los estimula en su aprendizaje.

Como aporte de este trabajo a la presente investigacion se aprecia que a
menudo el docente desconoce la importancia de las actividades ludicas como
herramienta didactica y desaprovecha las posibilidades que éstas ofrecen en el

aula.

Por otra parte, Morales (2004), quiso en su investigacion analizar el juego
didactico como estrategia utilizada por el docente de la segunda etapa de
Educaciéon Basica en el bloque de contenido tecnologia y creatividad. Los
resultados evidenciaron que los docentes no utilizan con frecuencia los juegos
didacticos entre los cuales se destacan los de mesa y construccion. El autor
concluye que para la facilitacién de los contenidos del bloque de Ciencia y
Tecnologia, los materiales utilizados deben ser de gran riqueza y con altos
niveles para la construccion, ya que estos permitiran el desarrollo eficiente de la

actividad ludica en el estudiante.



La investigacion resefiada arroja un indicio sobre las mdaltiples posibilidades
que encierra la actividad ludica utilizada como herramienta didactica, asi como

la importancia de utilizarla con frecuencia en la intervencion educativa. .
Bases Tedricas

Las teorias y conceptualizaciones que a continuacién se exponen, constituyen
los pilares o fundamentos tedricos a partir de los cuales se determind el
planteamiento de la investigacion. Se presentan las bases tedricas relacionadas

con el proceso de adquisicién y desarrollo normal del lenguaje.
Estrategias Ludicas

Las actividades ldicas son estrategias didacticas o recursos que tienen como
objetivo la adquisicion de nuevos contenidos; éstas se relacionan directamente
con las actividades pedagdgicas que tienen que ver con juegos. En este sentido,
existen actividades ludicas que se adaptan facilmente a la adquisicién de una LE
como las que se desarrollan en el marco de la dramatizacién, juegos de mesa,

entre otras.

La actividad ludica es, sin duda, un medio en el que los seres humanos
exploran experiencias en diferentes casos y con distintos fines; a través de ésta,
los individuos abordan las innovaciones y se familiarizan con los objetos y
materiales. El juego no sélo proporciona un auténtico medio de aprendizaje, sino
que permite a los docentes de vision perspicaz encontrar la deficiencia en el nifio

y adaptar juegos acorde con las necesidades observadas.
Actividades ludicas como herramientas de ensefianza y aprendizaje

Antunes (2006) sefiala dos aspectos cruciales en el empleo de los juegos para
un aprendizaje significativo. En primer lugar el juego ocasional, alejado de una
cuidadosa y planeada programacion, con finalidades puntuales como romper el

hielo, motivar, en segundo lugar, el juego como estrategia metodoldgica para



alcanzar un objetivo educativo.

En resumen, este autor, manifiesta: “Nunca piense en utilizar los juegos
pedagogicos sin una rigurosa y cuidada planificacién, marcada por etapas muy
claras y que efectivamente acompafien el progreso de los alumnos, y jamas
evalue su calidad de profesor por la cantidad de juegos que emplea, sino por la

calidad de los juegos que usted se preocupd de investigar y seleccionar”. (p. 32)

Al presentar los juegos a los alumnos, es recomendable comunicarles también
la intencidn educativa que se tiene, es decir, hacerlos participes de qué van a
hacer y por qué hacen esto, qué se espera de esta actividad: que lo pasen bien,
que aprendan determinadas cosas, que colaboren con los comparieros, etc.

Antunes (2006) sostiene que el Juego Didactico es un procedimiento
pedagogico sumamente complejo, tanto desde el punto de vista tedrico como
préactico. La experiencia acumulada a lo largo de muchos afios en cuanto a la
utilizacion de los Juegos Didacticos muestra que el uso de la actividad lGdica
requiere una gran preparacion previa y un alto nivel de maestria pedagdgica por

parte de los profesores.

Lo antes expuesto lo ratifica Torres (2007) al indicar que los Juegos
Didéacticos no son simples actividades que pueden utilizarse una tras otra, sino
que deben constituir actividades conclusivas, o sea, finales. No son
procedimientos aislados aplicables mecanicamente a cualquier circunstancia,
contexto o grupo, por cuanto podemos incursionar en un uso simplista del juego,
generar conflictos en el grupo, no lograr los objetivos esperados, desmotivar a los

estudiantes y crear indisciplinas en éstos.

No hay una dnica formula para su utilizacion, encontramos experiencias,
desde las més elaboradas tipos taller, hasta las mas puntuales en las que se usa un
solo juego como recurso para presentar, reforzar o consolidar un contenido

concreto del curriculo.



Teorias de adquisicion del Lenguaje

A continuacion se exponen algunas teorias psicolingiisticas que permiten
explicar el proceso de adquisicion y desarrollo del lenguaje en general. Entre
ellas presentaremos las concebidas por los siguientes tedricos: Chomsky, Tolman

y Ausubel.
Teoria Innatista

Propuesta por el linguista Noam Chomsky, esta teoria plantea que las
personas poseen un dispositivo de adquisicion del lenguaje (DAL) que, segln
Papalia (2001), “programa el cerebro para analizar el lenguaje escuchado y

descifrar sus reglas”(p. 105)

Chomsky (1982) postula como hipdtesis basica que existe en todo nifio una
predisposicion innata para llevar cabo el aprendizaje del lenguaje, aprendizaje
que no puede ser explicado por el medio externo. Esto quiere decir que el
lenguaje es algo especifico del ser humano quien, segin esta teoria, esta
biol6gicamente predispuesto a adquirirlo; debido a que las personas nacen con un

conjunto de facultades especificas, entre ellas el aprendizaje de una lengua.

La importancia de la teoria innatista radica en que Chomsky (1982) insiste en
el aspecto “creador” de la capacidad que tiene quien emplea el lenguaje para
crear o producir un numero infinito de oraciones nunca antes expresadas o

escuchadas.

Esta teoria se relaciona con la investigacion ya que la misma postula que los
principios del lenguaje son innatos y no aprendidos. Esto significa, que los nifios
no son sometidos a ningun aprendizaje dirigido para aprender su lengua, sino que
ésta se adquiere y se desarrolla apoyada en un mecanismo de adquisicion del
lenguaje de caracter universal y especifico para la raza humana (Chomsky, 1982).

Lo anterior implica que el desarrollo del lenguaje estd preprogramado en cada



individuo y comienza a desarrollarse inmediatamente al estar expuesto a la
lengua nativa. De esta teoria se deriva que existen principios universales que
rigen a todas las lenguas humanas, concepto conocido como Gramatica
Universal. Desde un punto de vista lingdistico, el lenguaje seria una facultad

auténoma, separada de la inteligencia.
Teorias de Aprendizaje Significativo
Teoriade Tolman

En su teoria del aprendizaje intencional, Tolman (1958) incorpora otras
variables definidas por él como intervinientes puesto que ellas se refieren a todas
aquellas cogniciones que intervienen para modificar la conducta y hasta pueden
determinar el proceso de adquisicion de aprendizaje. Segun este autor, el ser
humano es un agente de respuestas condicionadas a creencias, actitudes
preestablecidas y netas que pueden ser de valor particular para cada quien.
Alrededor de este constructo, Tolman propone conceptos tales como el de

aprendizaje latente y el mapa cognitivo.

El primero se refiere a todo aprendizaje que puede recordarse facilmente y el
segundo a los esquemas espaciales y direccionales cotidianos que elaboramos
para orientarnos y lograr metas importantes. En este sentido, se piensa hoy que el
aprendizaje significativo es ese tipo de aprendizaje en el que el individuo que
aprende, desarrolla esquemas cognitivos cuya naturaleza esta en lo comprensivo

y racional.
Teoria de Ausubel

El psicdlogo Ausubel (1983) plantea que el aprendizaje significativo puede
ocurrir en el aprendizaje receptivo, el aprendizaje por descubrimiento y el
aprendizaje repetitivo o memoristico. Es decir, que el aprendizaje no es exclusivo

de uno de esos ambitos sino que puede ocurrir en cualquiera de ellos, pero es



importante que quien aprende establezca relaciones sustanciales y comprensivas
con el contenido a estudiar. Entre estas relaciones estan el vincular la experiencia,
los elementos de la situacion y las metas o fines con lo que se desea aprender.
Entre otros planteamientos, Ausubel (1983) considera que el material objeto de
estudio llega a ser significativo una vez que el estudiante o persona ha
relacionado ese material con su experiencia previa de manera tal que pueda

internalizar la informacion y asimilar la nueva informacion.

También expone que el proceso comprensivo en el aprendizaje puede estar
dado bajo distintos niveles de significacién cuando se es capaz de: relacionar la
tarea presente con el conocimiento previo, identificar los elementos que
componen el aprendizaje, sus relaciones y organizacion, sus caracteristicas y
principios de integracion y, por ultimo, relacionar el material de aprendizaje de
acuerdo a su naturaleza y dindmica con el proceso de aplicacion y resolucion de

nuevos problemas.
Meétodos de ensefianza del inglés

Las concepciones sobre el aprendizaje han estado marcadas a lo largo de todo este
tiempo y de forma especial por las teorias del aprendizaje, que aportan los elementos
esenciales de como debe transcurrir el proceso de la ensefianza del inglés. Entre los
afios 1900 y 1960 se sucedieron y coexistieron teorias tales como el asocionismo, el
conductismo, el cognitivismo y el funcionalismo. Y mas tarde desarrollaron otras
teorias basadas en el “procesamiento de la informacién”, el “humanismo”, el

“constructivismo” y basadas en “la actividad” (Mauri y otros, 2001).

El método audiovisual y el método audiolingual, por ejemplo, surgieron en gran
medida, como resultado del estructuralismo en la lingtistica y del conductismo en la
psicologia, métodos en esencia estructuralistas cuyos principales defensores fueron
los linglistas Bloomfield y Fries. El conductismo, como es sabido, fue una teoria
basada en el aprendizaje de estimulo-respuesta y asociada con los cambios del sujeto

como resultado de la experiencia. Esta teoria exigiria precision en la ensefianza, en



los objetivos y en las habilidades y utilizaria técnicas, procedimientos y situaciones
que “conducirian al aprendizaje deseado”, al manejar especialmente el reforzamiento

positivo y evitar en lo posible el castigo.

De acuerdo con Mauri y otros, 2005, en la teoria conductista, “los patrones
necesitarian ser exageradamente aprendidos o reiterados hasta convertirlos en habitos
inconscientes, sin tomar en cuenta el significado, lo cual seria, a la luz de las nuevas
concepciones, una de sus grandes deficiencias” (p. 23) Destaca este autor que su
unidad bésica son los patrones oracionales (sentence-patterns), y la préctica oral
estaria dirigida principalmente al aprendizaje de la forma y se buscaria a toda costa
una pronunciacion perfecta. El estudio y conocimiento de la gramaética estaria
prohibido y se evitaria toda explicacion gramatical. Otra de sus grandes deficiencias,
quizas la méas importante, seria la de no tomar en cuenta la comunicacién y la
interaccion entre los estudiantes, e ignorar el factor social del aprendizaje de todo
idioma y, por tanto, no permitiria usar el idioma de forma creativa por parte de los

estudiantes.

Esta teoria basada en el trabajo de Skinner sobre la naturaleza del aprendizaje de
un idioma, fue en su tiempo duramente atacada por Chomsky, quien produciria con
los afios otra teoria Ilamada a suplantar el modelo estructuralista de Bloomfield y sus

seguidores, pero no tuvo trascendencia (Mauri y otros, 2005).

Malavé (2001), establece que la gramatica generativa de Chomsky incorpora la
creencia de que los patrones linguisticos surgen del conocimiento adquirido y son
almacenados en nuestras mentes. De acuerdo con Chomsky los individuos poseen un
aparato de idiomas, que es de naturaleza innata y universal, el cual permite el

aprendizaje de cualquier idioma.

El modelo de Canale y Swain, partiendo del funcionalismo, en 1980
incorpora el concepto de ejecucion comunicativa de Chomsky pero afiade otras
tres competencias: sociolinguistica, estratégica y la de conversacion. Para 1981,

Krashen recoge en su modelo conceptual las transformaciones discutidas



anteriormiente, pero desarrolla y afiade el concepto de insumo de informacion
comprensible (comprehensible input) y un componente cognoscitivo, el
monitor, como elementos esenciales del aprendizaje (Malavé, 2001). Cummins
y Swain, en 1986 toma en consideracion factores sociolinguisticos que
enfatizan la importancia del contexto para facilitar el aprendizaje y

entendimiento.

Siguiendo con Mauri y otros, 2001, posteriormente se desarrollé una teoria
de aprendizaje alterna que pondria énfasis en la comprension consciente de
reglas gramaticales que luego conducirian a la produccion de patrones
linglisticos. Es decir, las reglas serian aprendidas y aplicadas a los elementos
del idioma, y el uso del intelecto tendria su importancia en el aprendizaje de los
patrones gramaticales del idioma. Esta teoria psicoldgica conocida como
cognitivismo descansaria, pues, en la participacion mental y activa del
estudiante y centraria su atencion en el aprendizaje como un proceso de
retencion, almacenamiento y recuperacion de informacién, deshumanizando el
proceso, pues no tomaria en cuenta, las cualidades humanas y las relaciones

socioculturales que el hombre establece.

Para Malavé (2001) esto tuvo lugar a partir de 1990 con White quien indica
que cuando se aprende un segundo idioma (L2) el estudiante tiene que ajustar
los parametros establecidos por su primer idioma (L1). Para ajustar los
parametros del primer idioma se requiere conocimiento de los pardmetros del
segundo idioma que se encuentran en el aparato de adquisicion de idiomas
(LAD).

Estas teorias de aprendizaje tendrian hoy incluso un papel importante que
desempefiar en la adquisicion y aprendizaje de un idioma, ademas, los estudiantes no
deben desestimularse a pensar acerca del idioma y de hacer uso de generalizaciones.
Sin embargo, lo logrado hasta aqui por los linglistas y psicdlogos no era aun

suficiente.



Mauri y otros (2001) sefialan que “para lograr un aprendizaje personalizado serian
condiciones necesarias la interaccion y el equilibrio entre lo interno y lo externo, lo
innato y lo social, asi como la consecuente materializacién de acciones basadas en
sentimientos, convicciones y cualidades de la personalidad, que permitieran la
interaccion en el contexto grupal” (p.32). Esta teoria del aprendizaje conocida por
humanista se proyectaria en relacion con este tema y por tanto, entenderia la
necesidad de implicar al alumno en el aprendizaje, y descubrir sus propias
potencialidades y motivar para actuar como verdadero sujeto en el que se destacase su

individualidad y expresase sus necesidades e intereses.

Finalmente se tiene el método actual con enfoque comunicativo de la serie Kernel,
el cual esta basado en las teorias del aprendizaje del cognitivismo y del humanismo
esencialmente, pero con una “gramatica comunicativa”, aunque aparecerian rasgos de
estructuralismo y conductismo en dicho método. Una de las caracteristicas de este
método seria su sensibilidad a las necesidades individuales de los estudiantes, lo que
se traduce en propositos o funciones comunicativas como unidad basica y
fundamental del método, méas que en los elementos gramaticales, como sucede en los
modelos tradicionales de ensefianza de idiomas. EI método busca una pronunciacion
comprensible y no perfecta a diferencia de otros métodos y, por supuesto, el

contenido deberia estar contextualizado.

Los meétodos que més se relacionan con la hipotesis de estudio son el
audiolinguisitico y su método complementario que es el método cognitivo.

Las caracteristicas del primero son:

1. El nuevo material se presenta en forma de dialogo.

2. Se depende de la mimica, la memorizacion de un grupo de frases, y el sobre
aprendizaje.

3. Las estructuras son en secuencia y se ensefian de una vez.

4. Los patrones estructurales se ensefian mediante ejercicios de repeticion.



5. Hay poca o ninguna explicacion gramatical: la gramética se ensefia mas por la
induccién analdgica que por la explicacion deductiva.

6. Las habilidades de audicion, habla, lectura y escritura se ofrecen en
secuencia.

7. El vocabulario es estrictamente controlado y se ensefia en contexto.

8. Los puntos de ensefianza son determinados por el analisis de contrastes.

9. Hay mucho uso de grabaciones, laboratorios linguisticos y medios visuales.

10. Hay un periodo de pre-lectura extensiva al comienzo de cada curso.

11. Se presta atencién importante a la pronunciacién, y en especial a la
entonacion.

12. Se enfatiza en el antecedente cultural de la lengua extranjera.

13. Se permite alguna que otra vez el uso de la lengua materna por el profesor.

14. Las respuestas correctas son inmediatamente reforzadas.

15. Se realizan grandes esfuerzos para evitar los errores en los estudiantes.

16. Hay una tendencia a manipular la lengua y desechar el contenido.

Con respecto al método cognitivo cabe destacar que surge como respuesta al

Método Audio- linguistico, sus principales caracteristicas son:

1. Hay énfasis en la comunicacion o la competencia comunicativa (es decir, ser
capaz de usar la lengua).
2. La adquisicion de la lengua se ve como una regla de formacién (no habito); se

prefiere la explicacion de forma deductiva de la gramatica.

3. No se enfatiza mucho en la pronunciacion porque es inutil que la mayoria de

los estudiantes traten de hablar como nativos.

4. Se puntualiza en el trabajo en grupo y la instruccion individual.



5. Hay un renovado interés en el vocabulario que aprenden los estudiantes, en
especial la expansion del vocabulario pasivo con propdsitos de lectura. .

6. El profesor es mas un facilitador que una figura con autoridad absoluta.

7. Se le brinda importancia a la comprension y en especial a la audicion para la

comprension.

8. Los errores se consideran como errores inevitables como resultado del
aprendizaje, el estudio sistematico, la interpretacion, y hasta cierto punto, el trabajo

remedial con los estudiantes.

9. Las habilidades de la lengua escrita (escritura y lectura) y las habilidades
orales (audicion y conversacion) se consideran con la misma importancia y no como

secundarias o primarias.

10. La repeticion no se acepta; el silencio se considera util y a menudo necesario.

11. Hay contextualizacion de todos los puntos de ensefianza a través del uso de
medios audiovisuales, cuentos cortos u otros medios apropiados para la actividad que

se ensefa.

12. Se permiten los usos de la lengua materna y de la traduccion.

13. Hay creciente interés en el aspecto afectivo: Tanto la actitud del profesor
como de los estudiantes son importantes, la sensibilidad humana y la calidad en el

intercambio son muy significativas.



14. La eficiencia bilingle y bicultural son vistas como una meta ideal (Maranges
y Gessa, 2001).

El trabajo ladico en aula en la ensefianza de un segundo idioma

Partiendo del cognitivismo y del construccionismo, segin (Educar.canarias.es,
2006), en la ensefianza de lenguas extranjeras se deben evitar las clases tradicionales
e iniciar al estudiante con estrategias Iudicas, se deben evitar lecciones sobre temas

tan aburridos como, "los adjetivos” o "hablar del tamafio y longitud™.

En estas clases los nifios escuchan cuentos en lengua extranjera, juegan a buscar
las diferencias entre dos dibujos, a hacer el robot o a adivinar palabras, escriben
pequefias historias y son incansables cuando tienen que pedir su turno para actuar en
lengua extranjera. Ejemplo de ellos pueden ser: construiremos un collage en lengua
extranjera y los alumnos entenderan verbos como "Recortar”, "Pegar”, etc., y palabras
como "rojo, azul, verde", etc; o bien jugar a "Seguir al rey" y necesitaremos decir y
entender instrucciones como "mano derecha en la cabeza" o "tres saltos”, etc. Contar
un cuento donde los nifios identificaran y hablardn de "el oso", "el le6n", "la

serpiente”.

Sobre la base del enfoque comunicativo, a través de actividades atractivas para los
niflos se les deben ensefiar a usar (entender, hablar, leer y escribir) la lengua
extranjera. Todas las formas linguisticas que aparecen en las actividades van a ser
usadas por los nifios para comunicarse. La lengua se ha convertido en algo necesario
para hacer cosas divertidas y motivantes para los nifios y adolescentes. Los
contenidos linglisticos han pasado de ser el objetivo de trabajo al medio por el que se

hacen las actividades.

Para Educa.rcanarias.es, 2006, la organizacion didactica va en funcién de los

centros de interés del estudiante, por lo tanto se debe tomar en cuenta que las



actividades pueden ser agrupadas l6gicamente, permitan elaborar carpetas tematicas
de materiales para futuras unidades, introduzcan temas de otras areas en la clase de
lengua extranjera. Para ello utilizard un centro de interés que es un organizador de las

actividades que, sobre todo, despierta el interés de los nifios.

En actividades, se puede utilizar un bingo con las palabras nuevas, representar un
pequefio spot televisivo, hacer un mural con el grupo de cantantes favoritos, con el
proposito de fortalecer los ejercicios para ensefiar vocabulario, para pulir la
pronunciacion o para corregir posibles faltas de ortografia. Los ejercicios permiten
que los nifios vayan adquiriendo control sobre esos elementos de la lengua, asi como

que afiancen sus capacidades de comprensién y produccién en lengua extranjera.

Los ejercicios pueden ser: ejercicios de preparacion de una actividad (nuevo
vocabulario, por ejemplo), trabajo de un aspecto concreto durante la actividad (un
problema general de pronunciacion detectado en los nifios, por ejemplo), explotacion

posterior de una actividad (escribir la frase preferida y dibujarla, por ejemplo).
Las actividades se pueden agrupar en seis grandes tipos (Scarino, 1988):

1. Actividades de relaciones personales: Son todas aquellas actividades centradas
en las relaciones con los deméas y los aspectos personales: datos, opiniones,

informacion, etc.

2. Actividades de decisiones y transacciones: Son actividades que tienen como
objetivo la resolucion de algin problema o enigma, la toma de decisiones o el
intercambio de informaciones acerca de cosas, servicios, gestion del desarrollo de la

clase, etc.

3. Actividades de obtencién de informacién: Tienen como objetivo obtener

informacidn de un texto oral o escrito para reutilizarla de alguna manera.



4. Actividades de proporcionar informacion: Son actividades de preparacion de

un texto oral o escrito y su presentacion ante la clase.

5. Actividades de reaccion personal: Actividades de escuchar, leer o ver una
historia, cancion, dibujo, etcétera, y responder personalmente. Aqui entra
favorablemente el uso de la didactica lddica.

6. Actividades de expresion personal: Actividades de creacion de un cuento,
cancion, dibujo, representacion, etc., participando activamente donde lo importante es

hacerlos de forma ludica.
Juegos utilizados en la ensefianza del inglés:

La aplicacion de los juegos didacticos motiva a los estudiantes a usar el idioma.
Estos deben ser practicos, acordes con el objetivo y la habilidad que se pretende
desarrollar. Ademéas permite que el estudiante participe de manera activa en su

aprendizaje, cooperando con los demés y promoviendo entre ellos alegria e interés.

Barraza (2004), afirma que se deben emplear juegos de diferentes caracteristicas
en los cuales se evalué la aptitud de los educandos, tanto intelectuales, emocionales o

fisicas como sociales; que potencien, la observacion, el razonamiento y los sentidos.

En este sentido, se presenta a continuacion los juegos mas utilizados en la

ensefianza del ingleés:

Picture games/ juegos de dibujos:

Se hacen comparaciones sobre las similitudes o diferencias o posibles relaciones
sobre los dibujos; se pueden describir caracteristicas principales o describir
situaciones relacionadas con el entorno de los estudiantes. Los dibujos seleccionados

para la actividad pueden ser disefiados previamente por el docente.

Word games/ juegos de palabras:



Este tipo de juego promueve actividades como deletrear, dar significados a las
palabras, categorizar las palabras de acuerdo a su funcion gramatical todo esto con la

finalidad de enriquecer el vocabulario.
Guessing game/ juego de adivinanzas:

Pueden realizarse en pareja o en equipo. Como primer punto, los estudiantes deben
familiarizarse con el vocabulario de las tarjetas o los nombres de los objetos, luego
mezclarlas y ponerlas al revés unas sobre otras. Los estudiantes se turnan para

participar y quienes acierten pueden recibir alguna clase de incentivo.

El bingo donde el estudiante tiene la oportunidad de conocer letras, nimeros y

conjugar palabras para jugar.

El crucigrama es el juego por excelencia para la adquisicion de vocabulario de
cualquier idioma por cuanto permite identificar y reforzar el significado de palabras

conocidas y conocer el significado de las que no se saben.

La sopa de letras ayuda a identificar el orden de las letras y silabas en las palabras

al tiempo que sirve de estimulo a la memoria y ayuda a conocer palabras nuevas.

El Ahorcado igual que la sopa de letras admite la léxico — escritura y la

memorizacion de forma amena y entretenida.

El stop ayuda con la fonética afinar la identificacion de letras y palabras, al tiempo

que afina la escritura.

La memoria, el domin6 el “Simon Says” logran fortalecer la memoria visual,

auditiva y fortalecen la fonética.

Vocabulario



Destaca Alarcon (1987) que el vocabulario es el conjunto de palabras que
conforman un idioma o una lengua. También puede ser comprendido como la
lista de de palabras de un texto. Existen una clasificacion general, el
vocabulario pasivo y el activo. El primero representa el conjunto de palabras
que en individuo conoce, identifica y comprende pero no lo uso de forma
cotidiana o habitual, el activo, por lo general son el conjunto de palabras que se
usan de forma habitual y consecuente por una persona, las cuales identifica,

comprende y contextualiza de acuerdo a la situacion.

El dominio de un vocabulario bésico permite e impulsa su aprendizaje, a
mayor vocabulario mayor capacidad del individuo de dominar un idioma. Por
eso, segun, Edge (1994), es de suma importancia que los profesores de lenguas
extranjeras inicien al estudiante en la adquisicion de vocabulario para luego

pasar a la gramatica.

Adquisicién de vocabulario como fundamento de la ensefianza de una

Lengua Extranjera

Desarrollo y Dominio Léxico- Mental: El Iéxico, inserto dentro de una
compleja red de unidades Iéxicas, en la que mantienen mdultiples
interrelaciones, y marcado por la particular historia de la lengua, es dificil de
manejar, analizar y estructurar, incluso cuando se intenta desde el propio
universo linguistico. La dificultad lexical es mucho mas importante cuando se
intenta desde fuera, desde otro universo linguistico, un cambio en la atencién
dedicada al léxico y en la relevancia que se le da dentro del proceso de

ensefianza y aprendizaje de una LE. (Puerta, 2006)

En este sentido, la profesora Battaner (1992) sefiala que: “En general, y por
diversas razones, estamos en un periodo en que la vieja anomalia despierta

interés, y el 1éxico vuelve a ser objeto de estudio y de perplejidad”.



Por lo que precede, se necesita considerar al Iéxico desde otras perspectivas
que no sean exclusivamente las de afios anteriores, principalmente vocabularios

béasicos y ejercicios estructurales (Rudska y otros, 1981, 1984).

En el proceso de ensefianza y aprendizaje de las lenguas extranjeras, la
ensefianza del léxico estd ocupando un lugar de primer orden en los ultimos
afios, pues anteriormente su ensefianza se encaminaba esencialmente a la
gramatica .Aunque los Ultimos métodos aspiran superar esta tradicion, la
mayoria de los investigadores se basan en el estudio de la lengua a partir de la

gramatica.

(Morantes, 2005: 11 — 36) en su estudio sobre la evolucion del papel del
Iéxico en las diferentes corrientes metodoldgicas y linglisticas, distingue tres
grandes etapas:

1. La de las estructuras linguisticas y listas de palabras.
2. La de la revalorizacion de Iéxico.

3. La de los aspectos cualitativos del desarrollo del Iéxico.

La primera etapa, que durd hasta los afios 70 del siglo XX mas o menos,
consideraba que aprender una lengua consistia solamente en aprender
estructuras sintacticas. Solo se aprendia el 1éxico que aparecia en los textos,
pero sin una seleccion previa o y sin tener en cuenta las necesidades de los
estudiantes. El Unico trabajo que se hacia con el Iéxico era la ensefianza de su

morfologia, y en forma de listas de palabras traducidas para su memorizacion.



Durante la segunda etapa (a partir de los afios 70) el Iéxico se revaloriza. Su
aprendizaje cobra mayor dinamismo, se transforma en una habilidad
comunicativa mas, surgen las primeras propuestas de ensefianza de léxico a
partir de campos semanticos, la ensefianza de multipalabras y de colocaciones
Iéxicas ademas se introduce en las investigaciones los criterios de: rentabilidad,
productividad, utilidad y necesidad y se intentan integrar la gramatica y el

vocabulario.

La tercera etapa se desarrolla desde los afios ochenta hasta la actualidad. Se
inicia la investigacion sobre la adquisicion del Iéxico y la formacion del lexicon
como parte de la adquisicion total de la lengua extranjera, a partir de unidades
Iéxicas con sus combinaciones sintagmaticas y sus diferentes significados. El
proceso de aprendizaje de Iéxico ocupa el centro de atencién, pero ya como un
proceso creativo y cualitativo mas que cuantitativo y acumulativo. Se
mantienen los métodos anteriores, (comunicativo y por tareas), pero dando mas

importancia a la instruccion directa.

Uno de los méaximos defensores de este tipo de ensefianza es el Enfoque
Lexico desarrollado por Lewis para el inglés como lengua extranjera (Lewis:
1993). Segun este autor, la dicotomia entre gramatica y léxico no es valida,
puesto que las unidades léxicas ya se combinan entre si sintacticamente, y
buena parte de la practica gramatical tradicional es en realidad practica del

léxico.

Higueras resume en cuatro principios basicos la teoria del enfoque Iéxico
(2004: 12):

1.- Primacia de la ensefianza de 1éxico en detrimento de la gramatica.



2.- La atencion por parte de profesores y alumnos, al reconocimiento y la
memorizacion de segmentos léxicos para mejorar la fluidez y precision del
alumno y para permitir que opere tanto el aprendizaje de itemes aislados, como

el aprendizaje del sistema.

3.- La importancia de la organizacion sintagmatica u horizontal de las palabras,
es decir, del co-texto y del contexto, y, por consiguiente, de las colocaciones.

4.- El énfasis en la importancia del aprendizaje incidental del 1éxico.”

Aunque ha sido criticado por su radicalidad, Higueras afirma que en realidad
Lewis solamente desarrolla el enfoque comunicativo dandole la importancia al

Iéxico que hasta ahora no ha tenido.

El aprendizaje del léxico es mucho méas complejo que la simple
memorizacion de palabras, entonces ensefiar vocabulario implica: ensefiar
unidades multipalabras. Este argumento es la consecuencia directa de lo

anterior.

Con el avance acelerado de la linglistica computacional, se esta
demostrando la razonabilidad de este criterio: “La investigacion en lingiiistica
ha permitido evidenciar que las unidades de significado son unidades de varias
palabras que se combinan de una manera muy particular y que tienen un
comportamiento gramatical especifico. Cada unidad de significado aparece en

determinados contextos y no en otros.” (Morantes, 2005)

El Marco de Referencia Europeo para las Lenguas realiza la siguiente
clasificacion de unidades léxicas de la siguiente manera: Utiliza elementos
Iéxicos y elementos gramaticales. “Los elementos 1éxicos son el conjunto del

Iéxico més abierto e incluyen a las expresiones hechas:(formulas fijas: buenos



dia), (estructuras fijas: por favor); (verbos con regimenes semanticos: cometer
un error) y todo tipo de unidades léxicas con polisemia: cubo). Los elementos
gramaticales, en cambio, pertenecen a grupos cerrados de palabras y tienen una
funcién principalmente sintactica, como por ejemplo los articulos, los
cuantificadores, los demostrativos, los pronombres, los adverbios

interrogativos, las preposiciones”

Es cierto entonces que al planificar el contenido léxico objeto de ensefianza-
aprendizaje, se hace primordial saber el tipo de unidades léxicas que vamos a
planificar para lograr la comunicacion efectiva de los estudiantes y que serviran
de base para el enriquecimiento posterior, segin las necesidades e intereses de

los alumnos.

El interés renovado por conocer el repertorio de las unidades léxicas es que
los diferentes tipos de unidades léxicas forman los elementos minimos para la
construccidn sintactico-semantico-pragmatica en el uso linguistico y de que son
unidades independientes que permiten a los usuarios de cualquier lengua
organizar y procesar la informacién a través de la categorizacién en signos

linglisticos, palabras y expresiones pluriverbales.

En las tendencias actuales son varios los autores (Nattinger y DeCarrico
1992; Lewis 1993,1997, 2000; Coady 1997; Nation 1990, 2001, 2002) que han

reivindicado la importancia del Iéxico en la ensefianza de lenguas.

En la historia de la lengua y en su evolucién diacronica, el significado del
Iéxico puede cambiar, debido a su evolucion interna y también a los cambios
sociales. De ahi que la movilidad del 1éxico se da principalmente a dos niveles:

el diacronico y el sincronico.



A nivel sincronico el léxico y su significado cambia y se transforma o bien
se registra e integra en la lengua, los préstamos a veces se especializan para
lenguajes o ambitos especificos de la lengua, como por ejemplo el software de
las computadoras a través de mdultiples préstamos de otras lenguas, estos
préstamos pueden ser una moda pasajera de items aislados. La organizacion
sintagmatica u horizontal de las palabras (co-texto y contexto) sus
colocaciones; el énfasis en la importancia del aprendizaje son aspectos también

de consideracion.

Entonces la riqueza del 1éxico se entiende como el grado de su conocimiento
y el dominio es la capacidad de controlar este conocimiento, para entender y

producir enunciados.

Por otro lado se ha definido el enriquecimiento del 1éxico como” un proceso
interactivo que valora la adquisicion y el empleo de los vocablos en el analisis

semantico, sintactico de los estudiantes.” (Rodriguez Gonzélez, Tania: 2008)

La autora de este trabajo asume la definicion anterior pues se considera la
interactividad progresiva en el proceso de ensefianza- aprendizaje, asi como las

dimensiones e indicadores del enfoque cognitivo, comunicativo y sociocultural.

Memorizacién del vocabulario:

La memoria es el factor que fija en la mente los conocimientos
comprendidos y adquiridos; cuando mas sepamos sobre el funcionamiento de
ésta, mas podremos ayudar a nuestros alumnos a mejorar sus estrategias de
aprendizaje. Las regias nemotécnicas suponen un elemento fundamental para

recordar vocabulario en la lengua propia o en un idioma extranjero. Terrel



(1986: 214) opina que un término se encuentra asimilado cuando la forma

evoca el significado.

Los engranajes asociativos de la memoria son personales, y, por tanto,
complejos: asi, cada alumno desarrollara técnicas especificas y personalizadas
para memorizar una palabra que sera efectiva sdlo para el de acuerdo a su
bagaje cultural, intelectual, afectivo. Existe un fuerte vinculo afectivo con lo
que seleccionamos y retenemos en la memoria y la funcion del profesor de
idiomas consiste en desarrollar y fortalecer los lazos asociativos por medio de
juegos de palabras, puzzles, iconos o cualquier otro elemento valido; dada la
mayor interaccion entre profesor y alumnado en el aula de idiomas, los
estudiantes avanzados pueden destacar demostrando su conocimiento del

vocabulario y los trucos que ayudan a su fijacion en la memoria.

En ciertas ocasiones, nos cuesta recordar un término especifico, no porque
haya desaparecido de nuestra memoria, sino porque se encuentra hundido en el
baul mental. Schouten-van Parreren (1989: 77-78) cita las siguientes estrategias
para activar la terminologia que se halla semienterrada en el fondo de la

memoria en un aula de idiomas:
— recordar en qué contexto aparecia el término

— memorizar las imagenes mentales que les venian a la cabeza durante el

proceso lector
— rememorar la posicion de la palabra en el texto

— pensar si el término figuraba en varias ocasiones a lo largo del texto o si

existia algin parénimo

— recordar sus sensaciones cuando leyeron la palabra en el texto.



La adquisicion de vocabulario en una segunda lengua: Estrategias

cognitivas y lazos afectivos:

La imposibilidad del docente de idiomas de ensefiar vocabulario en si es una
realidad innegable; su papel se restringe, de hecho, a la explicacién
terminoldgica y a la motivacion del alumnado a través de diversas estrategias y
juegos. El aprendizaje terminoldgico, a través de técnicas repetitivas o
nemotécnicas, es un asunto que compete al estudiante esforzado e imaginativo
que, a través de recursos propios, debe fijar en la mente las explicaciones del
profesor. Asi, la clase interactiva seguird animando y desarrollando tal
creatividad.

Los alumnos aprenden facilmente el vocabulario que utilizan en su vida
cotidiana porque la lengua base interacciona con la lengua meta. No obstante, el
aprendizaje terminolégico constituye un proceso individualizado en mucha
mayor medida que, por ejemplo, la comprension gramatical. Es tarea del
profesor el fomentar el gusto, a través de la creatividad, por el desarrollo Iéxico
tanto en una clase de idiomas como en la de lengua espafiola. Las reglas
nemotécnicas y las asociaciones mentales son las herramientas mas empleadas
por los estudiantes para fijar en su memoria el vocabulario ensefiado en el aula.
Por medio de diversas estrategias metodoldgicas, el profesor puede activar y
refrescar el vocabulario pasivo o el que se encuentra perdido en el badl mental,
pero el aprendizaje terminoldgico se trata de un tema que compete al alumno y
a su esfuerzo memorizador. No obstante, subrayamos la importancia de nuestra

labor docente para buscar nuevas vias ante esta tarea individualizada.
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CAPITULO 111

MARCO METODOLOGICO

En este capitulo se reflejan el enfoque, tipo y disefio de la investigacion en los
cuales se exponen las variables de este estudio, la poblacion y la muestra, que

se utilizo para llevar a cabo la presente investigacion.
Enfoque y tipo de investigacion

Este trabajo se enmarcd en un enfoque cuantitativo. En este particular, Palella
y Martins (2006), afirman que este enfoque se basa en los hechos; la
objetividad es la manera de alcanzar un conocimiento utilizando la medicion
exhaustiva y la teoria. Por otro lado, Barrantes (2001) afirma que el enfoque
cuantitativo es una representacion general de concebir y analizar la realidad,
que luego busca crear las formas necesarias para conocerla y manejarse en ella

de una manera mas acertada.

Una vez planteada la problemaética y definidos los objetivos de la investigacion
se hace necesario explicar el tipo de estudio de modo tal que puedan explicar
las estrategias de investigacion a seguir. De esta manera el estudio se plantea
como una investigacion confirmatoria, la cual es definida por Hurtado (2010)
como: “aquella que tiene como proposito corroborar o poner a prueba y

constatar hipotesis referida a relaciones entre eventos” (p. 629).



En el presente estudio se utilizo este tipo de investigacion ya que no solo se
describié el uso de actividades ludicas en la adquisicion de vocabulario en
inglés sino también se analizo la influencia que ejercen estas actividades como

herramientas de ensefianza y aprendizaje en dicha asignatura.

Linea de investigacion

La linea de investigacion en la cual se enmarca este estudio es la de Curriculo
pedagogia y didactica la cual basa su proposito en la mejora de estrategias
didacticas Utiles para el desarrollo de la ensefianza y aprendizaje. En este
sentido, la investigacion nutre a esta linea de investigacion ya que esta basada
en el analisis de la influencia de las actividades ludicas como herramienta de
ensefianza y aprendizaje en la adquisicion de vocabulario en la asignatura de
inglés para asi llevar un conocimiento mas preciso en el aprendizaje

significativo en esta asignatura.
Disefio de Investigacion

El disefio que corresponde a este estudio es cuasi — experimental, que segun
Palella y Martins (2006) es donde hay control de la variable independiente y la
variable dependiente, pero no hay control de las variables extrafias o

intervinientes.

Mas especificamente el disefio fue de “solo después a dos grupos” (Corbetta,
2003), ya que se consideraron dos grupos, uno que estuvo sometido a la
variable independiente, es decir, un grupo experimental de estudiantes que
cursaron inglés con un docente que aplicaba sisteméaticamente estrategias
ludicas para la adquisicion del vocabulario en esa lengua, y se escogié otro

grupo de control de estudiantes en el cual el docente aplicaba de forma



esporédica estrategias ludicas, pero no especificamente para desarrollar
vocabulario de inglés en los presentes.

A este Ultimo grupo es el que se consideran grupo control y al primero se le
denomina grupo experimental. El disefio es “s6lo después” porque la variable
dependiente (adquisicion de vocabulario del inglés) fue medida al finalizar el
curso, es decir, al finalizar el afio escolar (2010 -2011) mediante una prueba de

dominio de vocabulario. No hubo medicién antes.

Adicionalmente se aplicé un cuestionario para demostrar la diferencia de los
dos grupos en cuanto a la sistematicidad de la aplicacion de estrategias ludicas
como herramientas de ensefianza aprendizaje para la adquisicion del

vocabulario de inglés (variable dependiente).
Poblacion y muestra

Bisquerra (1989), define la poblacion como el conjunto de todos los individuos
en los que se desea estudiar un fendmeno" (p. 81). Para la realizacion del
presente estudio, la poblacion estuvo constituida por los estudiantes de primer

afio de la Unidad Educativa Nacional “Luis Augusto Machado Cisneros”.

La poblacion en este estudio estuvo conformada por dos secciones (grupos) de
estudiantes del primer afio de la institucion en estudio que son cincuenta y
nueve (59), treinta (30) del grupo sobre el cual se aplicd la variable

independiente (grupo experimental), y 29 del grupo control.

Por su parte, la muestra es el sub.-conjunto de la poblacion seleccionada sobre
la cual se realizan las observaciones y se recogen los datos (Bisquerra 1989). El
tipo de muestreo fue intencional donde: “el investigador establece previamente
los criterios para seleccionar las unidades de analisis, las cuales reciben el
nombre de tipo” (Palella y Martins, 2006, p. 124).



La muestra fue intencional porque se escogieron dos grupos de estudiantes, uno
con un docente que aplicé estrategias ludicas de modo sistematico durante todo
el afio escolar y otro en el cual el docente no se caracterizaba por aplicar
estrategias ludicas de forma sistematica para la adquisicion de vocabulario en
inglés de los estudiantes (grupo control). Se trabajé con la totalidad de los

integrantes de las dos secciones de estudiantes.
Técnicas e Instrumentos de Recoleccion de Datos

Se entiende por instrumentos de recoleccion de datos, de acuerdo con Balbo
(2005), “cualquier recurso de que se vale el investigador para acercarse a los
fendmenos y extraer de ellos informacion” (p. 77). La técnica de recoleccion de
datos aplicada en este estudio fue la encuesta, definida por Arias (2006) como:
“una técnica que pretende obtener informacion de un grupo o muestra de
individuos, acerca de si mismos o de un tema en particular” (p. 72). La
informacion acerca de las dos variables se hizo mediante preguntas a los

estudiantes de los dos grupos seleccionados.

Por su parte, el disefio de un instrumento para la recoleccion de datos tiene
como finalidad recabar la mayor informacién posible para llevar a cabo el
andlisis de la problematica planteada.

En primer lugar se disefid un cuestionario, que es el instrumento basico para la
observacién por encuesta que segun lo expuesto por Hernandez y Otros (2006)
“es el instrumento mas utilizado para recolectar los datos, consiste en un
conjunto de preguntas respecto de una o mas variables a medir” (p.310). De
igual forma, Tamayo y Tamayo (1997) plantea que la informacion aportada por
los cuestionarios “generalmente se refiere a lo que las personas encuestadas
piensan, aprueban o desaprueban, opiniones y actitudes”. (p.307). En este caso,
se aplico un cuestionario con opciones de respuestas tipo escala para medir la
variable independiente “estrategias ludicas para la ensefianza — aprendizaje del

inglés” (ver anexo A).



Para medir la variable dependiente “adquisicion del vocabulario del inglés” se
aplicé una prueba de conocimiento, que segin Hurtado (2010): “su objetivo es
determinar los aprendizajes, destrezas, habilidades o informacion alcanzados
por una persona o0 un grupo en ciertas areas o contenidos” (p. 888). En esta
investigacion el instrumento fue disefiado bajo esta modalidad para determinar
el nivel de adquisicion de vocabulario de inglés de los estudiantes de los dos

grupos de la muestra (ver anexo B)

La validez de los instrumentos se determiné a través de juicio de expertos (ver
anexo C). La confiabilidad fue determinada después de la aplicacion a un grupo
piloto de quince estudiantes del primer afio de la institucion, distintos a los
grupos estudiados, mediante el coeficiente de confiabilidad de Alfa-Cronbach
en virtud de ser un cuestionario tipo escala. La técnica de confiabilidad KR 20
fue utilizada para el calculo de confiabilidad de la prueba de conocimiento por
considerarse dicotdmica ya que las respuestas se codificaron como incorrecta
(0) y correcta (1). Para Hernandez y otros (2006), sefiala que: "el Coeficiente
Alpha de Cronbach consiste en una formula que determina el grado de

consistencia y precision que poseen los instrumentos de medicién™ (p. 416).

Para ambos casos la confiabilidad de un instrumento se establece a partir de
0.60, mientras mas proxima a 1 mas confiable es, entre 0,60 y 0,80 se considera
confiable, entre 0,81 y 1, se considera altamente confiable (Palella y Martins,
2006). Los resultados fueron los siguientes: Para el cuestionario la confiabilidad
se ubico en 0,95, es decir que es altamente confiable; mientras que la prueba de
conocimiento el resultado fue de 0,75, que indica que es confiable (ver anexo
D).

Técnicas de Procesamiento y Analisis de la Informacion

Los datos fueron procesados mediante codificaciones numeéricas, en el caso del
cuestionario tipo escala lo reactivos de codificaron de la siguiente manera:

Nunca (0), Casi Nunca (1), A veces (2), Casi Siempre (3), Siempre (4). Para la



prueba de conocimiento se codificé asi: Incorrecto (0), Correcto (1). Se aplico
estadistica descriptiva de intervalo, para lo cual fue necesario transformar el
puntaje bruto en puntaje transformado sobre la base de 100 para igualar las
variables y poderlos ubicar en una categoria, y hacer lo propio con la media

aritmética para comprender y presentar los resultados (ver anexo E).

Las categorias e intervalo para el cuestionario tipo escala (estrategias ludicas)

fue el siguiente:

Categoria Intervalo
Sistematicidad 81 -100
Optima
Sistematicidad Alta 61 - 80
Sistematicidad Media 41 - 60
Sistematicidad Baja 21 -40
Sistematicidad Nula 0-20

Por su parte las categorias y el intervalo para la adquisicion de vocabulario
fueron las siguientes, las cuales fueron medidas por la prueba de conocimiento

aplicada a los dos grupos de estudiantes:

Categoria Intervalo
Consolidado 76 -100
Desarrollado 51 -75
En Proceso 26 -50
Iniciado 0-25




Adicionalmente de acuerdo al disefio cuasi experimental “s6lo después a dos
grupos” se aplico la técnica de t de Student para grupos independientes que es
la apropiada segun Hurtado (2010), ya que se tiene un grupo control y
adicionalmente se midié la variable dependiente por intervalos. Esta prueba
permitié si hubo diferencia estadistica significativa entre el grupo de
estudiantes que recibieron estrategias lidicas de forma sistemética con el grupo

gue no experimento ese proceso (grupo control).



CAPITULO IV
ANALISIS Y DISCUSION DE RESULTADOS
Andlisis de Resultados

A continuacion se presentan los resultados recogidos por los instrumentos de
acuerdo al disefio de investigacion, es decir, en primer lugar el grupo que estuvo
sometido a la variable independiente (estrategias ludicas) y en segundo lugar se
exponen los resultados del grupo control, en ambos casos se respeta el orden de
la tabla de operacionalizacién de las variables.

Seguidamente, se presenta una muestra de la planificacion que utiliz6 el
docente que integra el uso de actividades ludicas de forma sistematica en su
proceso de ensefianza y aprendizaje del inglés. En este sentido, se tomo el
cronograma de actividades del segundo lapso del afio escolar 2010-2011 que se
les dio a los estudiantes del grupo experimental; el mismo fue cumplido en un
periodo de catorce semanas, en las que se impartian dos sesiones de clases (una y
dos horas respectivamente); dandose un total de treinta y seis horas académicas.
El cronograma elaborado por el docente fue el siguiente:

Semana Duracion Contenido, Actividades, Evaluacién

Introduccién a la asignatura, presentacion del programa

1 hora ot
y entrega del plan de evaluacion.
1 Activacion conocimiento previo linglistico en espafiol
2 horas sobre el contenido “when is your birthday” cuyo

que implique la idea del tiempo.

objetivo especifico es dar, pedir y recibir informacion




1 hora

Utilizacion del juego de bingo (nimeros y palabras)
relacionado y adaptado al contenido dado en la clase
anterior para afianzar el vocabulario dado en la misma.

2 horas

Activacion del conocimiento previo en espafiol sobre el
contenido “animal and things” cuyo objetivo especifico
es dar, pedir y recibir informacion referente a la
identificacion de animales y cosas.

1 hora

Utilizacion del juego “Simon says” para practicar la
pronunciacion del vocabulario dado en la clase anterior
referente a los animales y objetos del aula de clases.

2 horas

Repaso de los contenidos anteriores para afianzar y
consolidar la gramatica, el vocabulario y la
pronunciacion del mismo con la finalidad de preparar al
estudiante para la evaluacion de los mismos.

1 hora

Realizacion de juego interactivo denominado por la
docente “el salon de clases” cuyo objetivo es que el
estudiante identifique de manera oral y escrita todo lo
relacionado con el mobiliario del aula de clases.

2 horas

Evaluacion escrita de los contenidos dados
previamente.

1 hora

Activacion del conocimiento previo acerca del verbo to-
be en presente para dar inicio al siguiente contenido
relacionado con presente progresivo o continuo.

2 horas

Continuacién del tema “what are you doing?”Cuyo
objetivo principal es dar, pedir y recibir informacion de
hechos y acciones que se estén realizando.

1 hora

Aplicacion del juego de pareamiento el cual consiste en
dos columnas con diversos items con la finalidad de
conseguir la pareja de cada uno en las respectivas
columnas adaptado al contenido dado en clases.

2 horas

Repaso del tema anterior para afianzar las reglas para
agregar sufijo del (-ing) gerundio a los verbos y




formulacion de preguntas y respuestas.

Realizacion del juego “stop” para repasar el vocabulario

1 hora
dado en el transcurso del lapso.
Activacion del conocimiento previo en espafiol para dar

2 horas inicio al contenido denominado “daily routines” cuyo
objetivo especifico es dar, pedir y recibir informacion
de hechos y acciones habituales.

1 hora Aplicacion de una sopa de letras sobre los verbos
utilizados para expresar rutina diaria.

2 horas Explicacion de la estructura gramatical del auxiliar do

para realizar preguntas y respuestas.

1 Instrucciones para la elaboracion de una pequefia obra
hora teatral de titeres relacionada con rutina diaria
) 2
hora Presentacion y evaluacion de la obra de titeres
s relacionada con rutina diaria.
1
hora Ejercicios gramaticales sobre la rutina diaria
10 9 Activacion del conocimiento previo en espafiol para dar
hora inicio al contenido llamado ‘“Habitual actions” cuyo
s objetivo es dar, pedir y recibir informacion de hechos y
acciones habituales en tercera persona del singular.
1 Aplicacion de crucigramas relacionados con los verbos
hora en tercera persona del singular.
11 - :
2 Repaso de los dos udltimos contenidos dados en clase
hora para contrastar las semejanzas y diferencias entre ellos.
S Sopa de letras para finalizar la actividad.




1 Aplicacion del juego tradicional llamado “el ahorcado”
hora con la finalidad de afianzar el vocabulario visto en clase.
12 )
h Elaboracion por parte de los estudiantes de un dominé
ora . . ; o
s de dibujos relacionados con rutina diaria.
1 Utilizacion del domind elaborado por los estudiantes
hora con el objetivo de repasar el vocabulario relacionado
con la rutina diaria
13 . .
5 Actividad de repaso de todos los contenidos dados en el
segundo lapso para asi preparar a los estudiantes para la
hora . . “« »
s prueba final por medio del juego “el ahorcado” con la
finalidad de afianzar el vocabulario dado en clases.
1 Actividad con juego de memoria.
hora
14
2
hora Evaluacion final (prueba de lapso)
S

Como se puede observar en el cronograma de actividades dado por el docente

se especifica cada uno de los contenidos que se realizaron durante el segundo

lapso y de las actividades ludicas utilizadas en cada tema impartido.

Posteriormente se establece la relacion causa — efecto mediante la técnica T de

Student que es la técnica que aprueba o rechaza la hipétesis.

Objetivo 1. Especificar el dominio de vocabulario de inglés que posee un
grupo de estudiantes al final del curso, perteneciente a un docente que
integra el uso de estrategias ludicas de forma sistematica en su proceso de
ensefianza aprendizaje




Este objetivo estd dirigido a describir el comportamiento del grupo
experimental, es decir, el grupo que recibid estrategias ludicas de forma
sistematica durante todo el afio escolar para la adquisicion de vocabulario del
inglés tanto en la variable independiente como en la variable dependiente que
es la adquisicién de vocabulario. En primera instancia se presenta el analisis
global por intervalo y media aritmética, para luego presentar el anlisis por

items.

Comportamiento de la Variable Independiente en el Grupo Experimental

A continuacion el anélisis de esta variable:

Cuadro 1. Distribucion de categorias por frecuencia y porcentaje de la variable
independiente del grupo experimental

Categoria Intervalo Frecuencia Porcentaje
Sistematicidad

Optima 81 - 100 0 0
Sistematicidad

Alta 61 -80 30 100
Sistematicidad

Media 41 - 60 0 0
Sistematicidad

Baja 21 -40 0 0
Sistematicidad

Nula 0-20 0 0

Total 30 100




H Sistematicidad Optima
M Sistematicidad Alta

Sistematicidad Media
M Sistematicidad Baja

m Sistematicidad Nula

Gréfico 1. Distribucién de categorias por porcentaje de la variable
independiente del grupo experimental

Como se puede observar, la media aritmética fue de 75 puntos, lo que se ubica
dentro de una sistematicidad alta, es decir, se comprueba que este grupo de
estudiantes estuvo sometido de forma constante a estrategias ludicas como

herramienta de aprendizaje para la adquisicion del vocabulario en inglés.

Esto se refuerza por cuanto el 100% de los estudiantes al llenar el cuestionario
tipo escala determinaron que el docente tiene una sistematicidad alta en cuanto
al disefio, aplicacion y evaluacion por medio de juegos como estrategias de
enseflanza — aprendizaje en la adquisicién de vocabulario de esa lengua

extranjera.

Cuadro 2. Distribucion de items por frecuencia y porcentaje de respuestas de la
variable independiente del grupo experimental



Casi A Casi

Estrategia Siempre % Siempre % Veces % Nunca %
Crucigrama 1 3,3 29 96,7 0 0,0 0 0
Ahorcado 0 0,0 2 6,7 27 90,0 0 0
Sopa de

Letras 29 96,7 1 3,3 0 0,0 0 0
Dramatizacion 1 33 28 93,3 1 33 0 0
Bingo 0 0,0 29 96,7 1 33 0 0
Stop 28 93,3 1 3,3 1 33 0 0
Juego de

Memoria 2 6,7 1 3,3 27 90,0 0 0
Dominé 0 0,0 1 3,3 29 96,7 0 0
Simon Says 29 96,7 0 0,0 1 33 0 0

B Siempre M CasiSiempre ®WAveces MCasiNunca B Nunca

Gréfico 2. Distribucién de items por porcentaje de respuestas de la variable
independiente del grupo de control

Los juegos usados “Siempre” por el docente para la adquisicion del vocabulario
fueron la sopa de letras (desarrollo lexical), stop (fonética) y Simon Says
(memorizacion), “Casi Siempre” uso el crucigrama (desarrollo lexical),

dramatizacion y el bingo (desarrollo léxico mental y fonética), “Algunas



Veces” utilizd el ahorcado (desarrollo lexical y mental), el juego de memoria y

domind (memorizacion). Se observa que el docente aplico estrategias variadas

dirigidas de forma sistematica a formar en el estudiante las diversas

competencias para un dominio adecuado del vocabulario.

Comportamiento de la Variable Dependiente en el Grupo Experimental

Cuadro 3. Distribucion de categorias por frecuencia y porcentaje de la variable
dependiente del grupo experimental

Categoria Intervalo Frecuencia Porcentaje
Consolidado 76 - 100 7 23,3
Desarrollado 51-75 9 30,0
En Proceso 26 -50 8 26,7
Iniciado 0-25 6 20
Total 30 100

X =52,2

H Consolidado
W Desarrollado
En Proceso

M [niciado

Gréfico 3. Distribucion de categorias por porcentaje de la variable dependiente

del grupo experimental

El comportamiento de la media aritmética de la variable “Adquisicion de

Vocabulario” fue de 52,2 puntos ubicandose en la categoria de competencia



desarrollada. EI 30% de la muestra se ubicé también en la categoria de
Desarrollada, el 26,7% en la categoria de “En proceso”, el 23,3% demostro
competencias en el nivel “Consolidado” y un 20% apenas ha iniciado el
proceso. El 53,3% (més de la mitad) de la muestra se ubicé en las categorias
desarrollado — consolidado, lo que demuestra la efectividad de la ludica como
estrategia para la adquisicion de vocabulario de una LE. No obstante, el 46,7%
se ubicd en las categorias iniciado — en proceso, por lo que se evidencia la
necesidad de estudiar otras variables intervinientes que pudieron haber

interferido en la relacion causal de la hipdtesis.

item Correcto Porcentaje Incorrecto Porcentaje Total Porcentaje
1.

Blackboard 14 46,7 16 53,3 30 100,0

2.

Housewife 3 10,0 27 90,0 30 100,0

3.

Friendship 10 33,3 20 66,7 30 100,0
4,

Homework 4 13,3 26 86,7 30 100,0

Cuadro 4. Indicador: Traduce del Inglés al Espafiol de la dimension Dominio
Semantico y Memorizacion



100,0
90,0
80,0
70,0
60,0
50,0 B Correcto
40,0 -
30,0
20,0
10,0 A

0,0 A

M [ncorrecto

1. Blackboard 2.Housewife 3.Friendship 4.Homework

Graéfico 4. Indicador: Traduce del Espafiol al Inglés de la dimensién Dominio
Semantico

El 90% de los estudiantes no pudieron traducir la palabra “housewife”, que
significa en espafiol “ama de casa”, apenas el 10% lo hizo de forma correcta. El
86,7% tampoco fue efectivo al trasladar la palabra “homework” al espafiol que
debid haber sido “tarea”, solo el 13,3% acerté la respuesta. El 66,7% no pudo
traducir la palabra frienship pero un 33,3% si lo hizo acertadamente
contestando “amistad”. Finalmente el 53,3% no acertd en la traduccion de
“blackboard” (pizarron) pero el 46,7% si logrd hacerlo. Se puedo observar que

el dominio semantico es precario.

Otro indicador que median estos items era el reconocimiento el significado
y la memoria a corto plazo, por lo que con estos resultados se evidencia que el
mayor porcentaje de los estudiantes no identificaron el significado de estas

palabras que se le presentaron ni las pudieron recordar.

Cuadro 5. Indicador: Traduce del Espafiol al Inglés de la dimensién Dominio
Semantico



i Corr Porce Incorr Porce ot Porce
Item ecto ntaje ecto ntaje al ntaje
5.
Ingeni
ero 14 46,7 16 53,3 30 100,0
6.
Cuade
rno 9 30,0 21 70,0 30 100,0
7.
Todos
los
dias 13 43,3 17 56,7 30 100,0
8.
Mecan
ico 6 20,0 24 80,0 30 100,0
100,0
90,0
80,0
70,0
60,0
50,0 m Correcto
40,0 M Incorrecto
30,0
20,0
10,0
0,0

5.Ingeniero

6. Cuaderno 7. Todos los dias

8. Mecanico

Gréfico 5. Indicador: Traduce del Espafiol al inglés de la dimension Dominio

Semantico

El 80% de la muestra no pudo traducir de forma correcta la palabra

“mecdnico” del espafiol al inglés, tan solo un 20% lo hizo de forma acertada.

El 70% no fue efectivo al traducir cuaderno al inglés, un 30% si lo hizo.




Por su parte el 56,7% no obtuvo resultados favorables al traducir la frase
“todos los dias” al idioma inglés, cuya traduccion correcta es “everyday”. El
53,3 % no pudo traducir de forma correcta la palabra ingeniero al inglés pero un

46,7% si lo efectud de forma efectiva

La mayoria de los errores mas que en la traduccion en si estuvieron en la
ortografia, es decir, no escribieron de forma correcta la palabra en el idioma
inglés.

Cuadro 6. Indicador: Comprende una palabra dictada de la dimension Dominio
Fonético

ite Corre Porcen Incorre Porcen To Porcen
m cto taje cto taje tal taje
9.
W
ork 27 90,0 3 10,0 30 100,0
10.
Go
od 24 80,0 6 20,0 30 100,0
11.
Stu
dy 29 96,7 1 3,3 30 100,0
100,0
90,0 -
80,0 -
70,0 -
60,0 -
50,0 - H Correcto
40,0
B Incorrecto
30,0
20,0 A
10,0 A 3,3
0,0 -
9. Work 10. Good 11.Study




Gréfico 6. Indicador: Comprende una palabra dictada de la dimensién Dominio
Fonético

En este item se le dictd una palabra al estudiante y este en consecuencia
seleccionaba de entre tres opciones la palabra dictada correcta. El 96,7% pudo
escuchar y comprender la palabra “study”, pero el 3,3% no lo pudo hacer. Por
otro lado, el 90% pudo comprender de forma auditiva la palabra “work”, no
obstante, el 10% no lo hizo adecuadamente. Finalmente el 80% de la muestra
no tuvo dificultad para entender de forma oral la palabra “good”, sin embargo

el 20% se confundid al hacer la seleccion.

Se puede observar que el dominio fonético desde el punto de vista auditivo
de la mayoria de los estudiantes fue bastante significativo. Esta palabra también
media la memoria a largo plazo, por lo que se evidencia que esta competencia

esta desarrollada.

Cuadro 7. Indicador: Memoria a largo plazo de la dimension Memorizacién del
vocabulario

T
i Corr Porce Incorr Porce ot Porce
Item ecto ntaje ecto ntaje al ntaje
12.

Mor 3

ning 20 66,7 10 33,3 0 100,0
13.

Che 3

mist 17 56,7 13 43,3 0 100,0
14,

Nigh 3

t 18 60,0 12 40,0 0 100,0
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Gréfico 7. Indicador: Memoria a largo plazo de la dimension Memorizacion del
vocabulario

En este item se les dictaron tres palabras a los estudiantes quienes debieron
escribir las palabras dictadas. EI 66,7% de la muestra pudo decodificar y
escribir correctamente la palabra “morning”, pero el 33,3% asi no lo hizo. Por
otra parte, el 56,7% de los encuestados escribié correctamente la palabra
“chemist” al ser dictada por el docente, sin embargo el 43,3% no logré hacerlo.
El 60% del grupo consultado pudo escribir de forma acertada la palabra

“night”, pero el 40 % no pudo hacerlo.

Con este ejercicio se comprobd que la mayoria de los estudiantes tienen
dominio fonético y dominio de la memoria a largo plazo del vocabulario del

inglés aprendido durante el afio escolar.

Cuadro 8. Indicador: Ordena una palabra de la dimensién Dominio - Iéxico
mental.



item Correcto

Porcentaje

Incorrecto

Porcentaje

Total

15. Should/every
day/you/eat... 16

16.  Sister/my/in  the
morning.../ 10

17. am/good/student/I/a 19

53,3

33,3
63,3

14

20
11

46,7

66,7
36,7

30

30
30

100,0

90,0

80,0
70,0

60,0
50,0 -

40,0 -
30,0 ~
20,0 -
10,0 ~
0,0 -

15.Should/every 16. Sister/my/in the
day/you/eat...

am/good/student/|/a

H Correcto

M Incorrecto

Gréfico 8. Indicador: Ordena una palabra de la dimension Dominio - 1éxico

El 66,7% de los estudiados no pudo organizar correctamente los

componentes de la siguiente oracion: “My sister goes to the school in the

morning ”, pero el 33,3% si logro hacerlo. De forma contraria, el 63,3% de la

muestra si logrd ordenar la oracion: “I am a good student”, mientras que un

36,7% no pudo lograrlo.

Por otro lado, el 53,3% de los encuestado pudo organizar la oracion: “You

should eat healthy food every day ”, sin embargo, el 46,7% no pudo obtener el

mismo resultado.



Con este ejercicio se pudo observar que la mayoria de los estudiantes del
grupo experimental tienen una capacidad Iéxico — mental desarrollada como

parte del dominio del vocabulario.

Objetivo 2. Determinar el dominio de vocabulario de inglés que posee un
grupo de estudiantes al final del curso, perteneciente a un docente que
omite el uso de estrategias Iudicas de forma sistematica en su proceso de
ensefianza aprendizaje

Comportamiento de la Variable Independiente en el Grupo Control

Cuadro 9. Distribucién de categorias por frecuencia y porcentaje de la variable
independiente en el grupo control

Categoria Intervalo Frecuencia Porcentaje
Sistematicidad

Optima 81-100 0 0
Sistematicidad

Alta 61 - 80 0 0
Sistematicidad

Media 41 - 60 0 0
Sistematicidad

Baja 21 -40 0 0
Sistematicidad

Nula 0-20 29 100
Total 29 100,0




m Sistematicidad Optima

M Sistematicidad Alta

m Sistematicidad Media

H Sistematicidad Baja

W Sistematicidad Nula

Gréfico 9. Distribucidn de categorias por frecuencia y porcentaje de la variable
independiente en el grupo control

Como se evidencia, la sistematicidad del docente para aplicar el juego como
herramienta de aprendizaje fue de 12,9, ubicandose en la categoria nula, es
decir, que el docente aplico las estrategias pero no de forma planificada ni

organizada, ni mucho menos consecutiva para generar un aprendiza. EI 100%

de la muestra coincidié en ubicarlo en esta categoria.

Cuadro 10. Distribucion de items por frecuencia y porcentaje de respuestas de

la variable independiente del grupo control

Casi A Casi

Estrategia Siempre % Siempre % Veces % Nunca %
Crucigrama 0 0,0 0 0,0 0 0,0 0 0,0
Ahorcado 0 0,0 0 0,0 0 0,0 28 96,6
Sopa de

Letras 0 0,0 0 0,0 29 100,0 0 0,0
Dramatizacion 0 0,0 0 0,0 0 0,0 0 0,0
Bingo 0 0,0 0 0,0 1 34 0 0,0
Stop 0 0,0 0 0,0 20 69,0 7 24,1
Juego de

Memoria 0 0,0 0 0,0 0 0,0 0 0,0
Dominé 0 0,0 0 0,0 0 0,0 0 0,0
Simon Says 0 0,0 0 0,0 0 0,0 0 0,0




B Siempre M CasiSiempre EAveces MCasiNunca M Nunca

Gréfico 10. Distribucion de items por porcentaje de respuestas de la variable
independiente del grupo control

El docente del grupo control solo a veces aplicé la técnica de la sopa de
letras, segun los encuestados, la cual ayuda al desarrollo del Iéxico del inglés.
En menor medida aplicé el stop, estrategia para desarrollar la fonética. Casi
nunca aplico el ahorcado, el cual fortalece el 1éxico de la lengua que se esta
aprendiendo. Nunca aplicé las estrategias del crucigrama, la dramatizacion, el
bingo, el juego de memoria, domind ni Simon Says. Es evidente la diferencia de

la variedad y sistematicidad con el docente del grupo experimental.

Cuadro 11. Distribucion de categorias por frecuencia y porcentaje de la variable
dependiente del grupo control

Categoria Intervalo Frecuencia Porcentaje
Consolidado 76 - 100 0 0,0
Desarrollado 51-75 3 10,3
En Proceso 26 -50 9 31,0
Iniciado 0-25 17 58,6
Total 29 100,0

X =229



W Consolidado
31,0
W Desarrollado
En Proceso

M Iniciado

Gréfico 11. Distribucidn de categorias por frecuencia y porcentaje de la
variable dependiente del grupo control

La media aritmética en el grupo control se ubicé en la categoria de
competencia Iniciado, es decir, que los estudiantes apenas han comenzado a
adquirir el vocabulario del inglés al final del primer afio de educacion
secundaria. El 58,6% de los estudiantes sometidos a prueba también se ubican
dentro de esta categoria, el 31% estd en la categoria de En Proceso, solo el
10,3% pudo entrar en la categoria de desarrollado.

En suma el 89,6% de los estudiantes no han consolidado la adquisicién de
vocabulario que se imparte en la asignatura del inglés en el primer afio. Tan

solo el 10,3% se ubico en la categoria de consolidado.

Cuadro 12. Indicador: Traduce del Inglés al Espafiol de la dimension Dominio
Semantico y Memorizacion

item Correcto Porcentaje Incorrecto Porcentaje Total Porcentaje
1.
Blackboard 1 34 28 96,6 29 100,0



2

Housewife 0 0,0 29 100,0 29 100,0
3.
Friendship 1 34 28 96,6 29 100,0
4,
Homework 4 13,8 25 86,2 29 100,0
100,0
80,0
60,0
B Correcto
40,0
B Incorrecto
20,0
34 0,0 3,4
0,0 T T
1. Blackboard 2. Housewife 3. Friendship 4. Homework

Gréfico 12. Indicador: Traduce del Inglés al Espafiol de la dimension Dominio
Semantico y Memorizacion

El 100% de los estudiantes del grupo control no pudieron traducir la
palabra “housewife”, que vendria a ser en espafiol “ama de casa”. Un 96,6%
de los encuestados de forma incorrecta tradujo la palabra “blackboard”, tan
solo el 3,4% lo hizo de forma correcta. De igual forma, otro 96,6% no pudo
traducir “friendship” que en inglés se refiere a la “amistad ”, y tan solo un 3,4%
pudo acertar en la respuesta. El 86,2% de forma inadecuada tradujo la palabra

“homework” que en espafiol significa “zarea”, un 13,8% si lo hizo.

Se demuestra con este indicador que la mayoria de los estudiantes del
grupo control no poseen dominio semantico del inglés para el nivel de su
aprendizaje, ni tampoco demostraron memorizacion a corto plazo que era el

otro indicador que median estos items.



Cuadro 13. Indicador: Traduce del Espafiol al Inglés de la dimensién Dominio

Seméantico
item Correcto Porcentaje Incorrecto Porcentaje Total Porcentaje
5.
Ingeniero 0 0,0 29 100,0 29 100,0
6.
Cuaderno 1 34 28 96,6 29 100,0
7. Todos
los dias 7 24,1 22 75,9 29 100,0
8.
Mecénico 2 6,9 27 93,1 29 100,0
100,0
80,0
60,0
B Correcto
40,0
B Incorrecto
20,0
0,0 3,4
0,0 T
5. Ingeniero 6. Cuaderno 7.Todos los dias 8. Mecanico

Gréfico 13. Indicador: Traduce del Espafiol al Inglés de la dimension Dominio
Semantico



El 100% de los encuestados de este grupo no lograron traducir la palabra
“ingeniero” del espafiol al inglés. El 96,6% no acert6 a traducir el equivalente
en el inglés de la palabra “cuaderno”, la cual era “notebook”. El 93,1% no
logré responder adecuadamente la traduccion de la palabra “mecdnico” del
espanol al inglés, pero el 6,9% si logré hacerlo. Finalmente, el 75,9% de los
estudiantes sometidos a prueba no lograron asignarle el equivalente en el inglés
a la expresion espafiola “todos los dias”, que en inglés se resume en

“everyday”.

Se denota ademas de la incapacidad de traducir del espafiol al inglés la
carencia de adjudicacion de significados a palabras de habla inglesa usadas

regularmente en el primer afio de bachillerato.

Cuadro 14. Indicador: Comprende una palabra dictada de la dimension
Dominio Fonético

item Correcto Porcentaje Incorrecto Porcentaje Total Porcentaje
9.

Work 16 55,2 13 44.8 29 100,0
10.

Good 15 51,7 14 48,3 29 100,0
11.

Study 25 86,2 4 13,8 29 100,0




100,0
90,0
80,0
70,0
60,0
50,0 -
40,0 -
30,0 -
20,0 -
10,0 -
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m Correcto

M Incorrecto

9. Work 10. Good 11.Study

Gréfico 14. Indicador: Comprende una palabra dictada de la dimensién
Dominio Fonético

El 86,2% de los estudiantes del grupo control logr6 identificar la palabra
dictada “study ”, ya que optaron por la opcion correcta. El 13,8% no respondio
de forma correcta este item. El 55,2% de los consultados acert6 de forma
correcta cuando se le dicto la palabra “work ”, sin embargo el 44,8% no lo hizo.
El 51,7% de los estudiantes a los que se les dicto la palabra “good ”, la pudieron
identificar de forma correcta, no obstante, el 48,3% de los sometidos a prueba
no lograron procesar auditivamente la palabra. Se demuestra que la mayoria de
los estudiantes tienen dominio semantico de forma auditiva, indicador que

también mide la memoria a largo plazo.

Cuadro 15. Indicador: Memoria a largo plazo de la dimension Memorizacion
del vocabulario

i Corre Porcent Incorre Porcent To Porcent
Item cto aje cto aje tal aje




12.

Mornin
g 16 55,2 13 448 29 100,0
13.
Chemis
t 11 37,9 18 62,1 29 100,0
14.
Night 8 27,6 21 72,4 29 100,0
100,0
90,0
80,0
70,0
60,0
50,0 B Correcto
40,0 - H Incorrecto
30,0 -
20,0 -
10,0 -
0,0 -
12.Morning 13. Chemist 14.Nigth

Grafico 15. Indicador: Memoria a largo plazo de la dimension Memorizacion

del vocabulario

El 72,4% de los estudiantes cuestionados no pudo escribir de forma

correcta la palabra “night”, cuando ésta le fue dictada, pero el 27,6% si lo logro

hacer. El 62,1% no pudo escribir de forma adecuada el término “chemist”, no

obstante el 37,9% si fue acertado con este item. Por otra parte el 55,2% de los

estudiantes pudieron escribir de manera correcta la palabra “morning”, cuando

ésta le fue dictada por el docente encuestador, pero un 44,8% no pudo hacerlo.




Los resultados anteriores demuestran poco dominio de la fonética y poco
dominio de la memoria a largo plazo con respecto al vocabulario del inglés

impartido en su primer afio de secundaria.

Cuadro 16. Indicador: Ordena una palabra de la dimension Dominio - Iéxico
mental.

item Correcto Porcentaje Incorrecto Porcentaje

Total

15.  Should/every
day/you/eat... 0 0,0 29 100,0

16. Sister/my/in the
morning. ../ 3 10,3 26 89,7

17.
am/good/student/l/a 3 10,3 26 89,7

29

29

29

100,0
90,0
80,0
70,0
60,0
50,0

40,0
30,0 M Incorrecto

M Correcto

20,0
10,0 0,0
0,0 |

15.Should/every 16. Sister/my/in the 17.
day/you/eat... morning.../ am/good/student/|/a

Gréfico 16. Indicador: Ordena una palabra de la dimensién Dominio - léxico
mental.



El 100% de los estudiantes que fueron sometidos a la prueba de
conocimiento no lograron ordenar de forma correcta la oracion: “You should
eath healthy food every day”, la cual le fue dada de forma desordenada. Por
otra parte, el 89,7% de los adolescentes del grupo control no pudieron ordenar
de forma acertada la oracion: “My sister goes to the school in the morning”, de

forma contraria el 10,3% si logré hacerlo.

El 89,7% de los estudiantes consultados no lograron organizar lexicalmente
la oracion “I am a good student”, pero el 10,3% si pudo hacerlo de manera
efectiva. Queda evidenciado que los estudiantes no poseen un dominio Iéxico —
mental del inglés de acuerdo al programa de primer afio de educacion

secundaria.

Objetivo 3. Verificar la influencia del uso de estrategias Iudicas por parte del
docente en la adquisicion de vocabulario en la asignatura de inglés con el uso
de las actividades ludicas

Al aplicar la técnica t de Student para dos grupos independientes con
apoyo del programa SPSS para Window's se obtuvieron los siguientes

resultados (ver anexo F):

La t empirica hallada en el caso de que se asumieran varianzas iguales,

segun el programa fue de 5,598 que se puede representar de la siguiente forma:
t =5598

Para este caso el grado de libertad fue: gl =57, es decir la sumatoria de

los integrantes de los dos grupos menos 2 (Hurtado, 2010).



Por su parte, la t empirica en el caso que no se asumieran varianzas

iguales, el resultado fue el siguiente:
t =5,636

En este caso el grado de libertad segin el programa SPSS al no asumir

varianzas iguales fue el siguiente: gl =50,260 = 50,3 (ver anexo F).

Asumir o no varianza iguales es una técnica estadistica de este
procedimiento para igualar las varianzas de ambos grupos ya que son
independientes (no hay relacion alguna entre los dos grupos seleccionados, y la

conformacion de ambos no fue decidida por la investigadora) (ver anexo F).

La t critica que se ubico en la tabla para calcularla se hizo en la de una
cola, ya que se asumio que la tendencia de la diferencia de ambos grupos iba a
ser significativa, el grupo experimental iba a demostrar una adquisicion de
vocabulario més alto y significativo que del grupo control (comprobacion de la
hip6tesis). Como en la tabla no aparece el grado de libertad (gl) de 57 o 50, se
asumio el valor de gl inferior que es 40. Segun la tabla de Valores Criticos de t,
para un grado de libertad de 40 y un grado de significacion de ,01 el valor

critico de t es 3,551 (ver anexo G).

En ambos casos (asumiendo o no varianzas iguales) la t empirica es
mayor que la t critica, por lo tanto, queda aceptado y demostrado que hay una
diferencia significativa entre ambos grupos con respecto a la variable
dependiente, en este caso, la adquisicion del vocabulario del inglés, lo que
permite aceptar la hipdtesis planteada por esta investigacion. Los resultados se

expresan asi:
Se han asumido varianzas iguales:

5,598 > 3,551



No se han asumido varianzas iguales

5,636 1> 3,551

Ambas con un nivel del significacion de 0,01, es decir con un 99,9% de
que los resultados son confiables y precisos. Aunque el programa SPSS asumio
una significacion bilateral de ,000; lo que indica que existe un 100% de
probabilidad de que los resultados sean confiables desde el punto de vista

estadistico (ver anexo F).

Discusion de Resultados

De forma descriptiva queda aceptada la hipotesis por cuanto el grupo
experimental tuvo una media aritmética superior (52,2) muy por encima del
grupo control que obtuvo una media aritmética muy inferior (22,9). Es decir el
grupo experimental sometido a la variable independiente, o mejor dicho,
sometido a la aplicacion sistematica de estrategias ludicas como herramientas
de ensefianza aprendizaje, manifestd el doble de la adquisicion de vocabulario
de inglés del grupos que no estuvo sometido de forma sistematica a la variable
independiente (a estrategias ludicas). Los resultados coinciden al aplicar la t de
student para grupos independientes donde la t empirica hallada fue mayor que
la t critica para una prueba de una cola, asumiendo o no varianzas iguales en los
dos grupos, con una grado de significacion de ,01, en otras palabras, con una

alta probabilidad estadistica (99,9%) de que los resultados son reales.

La hipdtesis también se demuestra al ver el comportamiento de la variable
independiente en el grupo control, donde el docente aplico solo algunas veces
las técnicas de aprendizaje Iudicas del stop y la sopa de letras, que ayudan a
fortalecer la fonética y lo 1éxico — semantico, y fue en estas destrezas donde los

estudiantes de este grupo justamente demostraron mejores resultados.



CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

Con respecto al grupo experimental se obtuvo una media aritmética de la
variable independiente de 75 puntos, es decir, que el docente, de acuerdo a la
escala de intervalos, aplicd sisteméaticamente en un nivel alto estrategias ludicas
durante todo el afo escolar. La muestra de dicho grupo de igual forma en un
100% ubico al docente de la categoria de sistematicidad alta en el uso de

estrategias lidicas como herramienta de ensefianza — aprendizaje.

Las estrategias fueron aplicadas de forma sistematica por su constancia y
variedad, las més usadas por el docente fueron: la sopa de letras, el stop y
Simon Says, seguida por el crucigrama, la dramatizacién, y el bingo; y en
menor medida utilizé el ahorcado, el juego de memoria y el dominé. La
variedad de las estrategias evidencia la planificacion del docente para
desarrollar las competencias como dominio semantico, dominio fonético, Iéxico

— mental y memorizacién del vocabulario.

Continuando con el grupo experimental, se observé que la media aritmética
de la variable dependiente “adquisicion de vocabulario del inglés” fue de 52,2
ubicandose la categoria de competencia desarrollada, es decir, que los
estudiantes han desarrollado su vocabulario inicial del inglés pero no lo han
consolidado. EI mayor porcentaje del rendimiento de los estudiados aplicada la

prueba de vocabulario fue que la mayoria (30%) se ubicé en la categoria de



desarrollado, el 26,7% esta en proceso, el 23,3% en un nivel consolidado y el
20% ha iniciado sus competencias de vocabulario en lengua inglesa.

Donde demostraron mayor habilidad fue en el dominio fonético al
seleccionar dentro de tres opciones las palabras que se le dictaban; lo cual
evidencia también un dominio de la memoria a largo plazo. Los resultados
fueron similares cuando se les dictd una palabra en inglés y la mayoria de los
estudiantes la escribieron de forma correcta. Hubo mediano rendimiento en la
dimensién léxico — mental al organizar oraciones que fueron dadas de forma
desordenada. La debilidad estuvo en la traduccion del inglés al espafiol y
viceversa; lo cual pudiera indicar que los juegos no contribuyeron a consolidar
la semantica, o bien deben afinarse las estrategias de evaluacion finalizado el

juego.

Con respecto al grupo control la media aritmética de la variable
independiente fue de 12,9 puntos, lo que evidencia que el docente manifestd
una sistematicidad nula en cuanto a la aplicacién de estrategias. Las Unicas
estrategias ludicas que empleo algunas veces, segun los estudiantes, fueron la
sopa de letras y el stop, lo que demuestra la poca o nula planificacion y
organizacion didactica de los juegos como herramienta de ensefianza -
aprendizaje. La media aritmética en este grupo de control fue de 22,9 puntos
ubicandose en la categoria de competencia iniciada en la adquisicion del
vocabulario del inglés. EI 58,6% de los estudiantes evaluados entraron en la
categoria de competencia iniciada, el 31% en proceso y el 10,3% en el nivel
desarrollado, hubo 0% en la categoria de consolidado.

Siguiendo con el grupo control, donde hubo mayor fortaleza fue en el
dominio fonético, al dictarsele una palabra en inglés y los estudiantes debian
seleccionar entre tres opciones que se le dieron. De resto hubo debilidad en la
mayoria de los estudiantes en las dimensiones de semantica, léxico — mental, y

memorizacion a largo y corto plazo.



Con este comportamiento se puede afirmar que la hipotesis es aceptada, es
decir, que el uso de estrategias lidicas como herramientas de ensefianza —
aprendizaje es efectivo para la adquisicion de vocabulario de una lengua

extranjera (LE), especificamente en el inglés como segunda lengua.

Esto a su vez se confirmé al aplicar la técnica t de student como analisis
estadistico, ya que el haber trabajado con dos grupos independientes permitio
desarrollar esta técnica estadistica comparativa. Se confirm6é que si hay
diferencia significativa en el grupo experimental con respecto al grupo control
en cuanto a la variable dependiente (adquisicion del vocabulario del inglés), ya
que la t empirica asumida con igualacion (5,598) o no (5,636) de varianzas fue
mucho mayor que la t critica de la tabla de una cola. En otras palabras la

diferencia es significativa con un grado de probabilidad de acierto de 99,9%.

La hipdtesis causal queda aceptada. Sin embargo, tanto Corbetta (2003)
como Hurtado (2010) coinciden en que este disefio cuasi — experimental solo
después con dos grupos independientes, demuestra a nivel exploratorio, de que
si hay una relacion causa efecto entre la variable independiente y dependiente;
lo que significa que se puede pasar a un disefio experimental para aceptar
completamente la hipotesis. Esto se debe a que no se puede asegurar
fehacientemente que la adquisicion de vocabulario del grupo experimental haya
sido por la utilizacion de estrategias ludicas por parte del docente; porque no se

hizo control estricto de variables intervinientes o extrafas.

Lo anterior se explica porque en el grupo experimental hubo un porcentaje
menor de estudiantes que entraron en la categoria mas baja y otro en la mas
alta; no obstante, hubo una distribucion equitativa con mayor distribucion de las
categorias centrales, lo cual no ocurrié asi con el grupo control donde la

tendencia mayoritaria se inclino hacia la categoria mas baja.

Lo resultados de ambos casos que hay variables que intervienen pudiendo

reforzar o entorpecer en menor o mayor medida el efecto de la variable



independiente. En otras palabras, las estrategias ludicas permiten una mayor
adquisicién de vocabulario del inglés pero esta influencia estd mediatizada por

otras variables que es preciso investigar.

Aunque a nivel exploratorio, hay indicios que sefialan que si existe una
influencia positiva de la aplicacion de estrategias ludicas como herramientas de
ensefianza — aprendizaje en la adquisicion del inglés como lengua extranjera en
el primer afio de secundaria. Esto confirma que es primordial que el docente se
ubique en el interés y forma de ser del dicente, para con ello aplicar un
aprendizaje significativo que le presente la lengua extranjera no solo como (til,

sino también como divertida y accesible a su estado de desarrollo evolutivo.
Recomendaciones

Se recomienda pasar a un disefio experimental para comprobar la hipotesis
teniendo en cuenta posibles variables intervinientes y procediendo a su control
con mediciones de las mismas. Estas variables pudieran ser los habitos de
estudio, la auto — confianza del estudiante, la motivacién, la integracion grupal,
el dominio de grupo por parte del docente, la capacidad del docente para
evaluar y corregir al estudiante una vez finalizado el juego, y la utilizacion o no
del juego no solo como estrategia de ensefianza — aprendizaje sino como
estrategia también evaluativa. Para el disefio experimental se recomienda seguir
trabajando con dos grupos independientes, pero aplicando evaluaciones al

inicio y al final del afio escolar para obtener resultados méas contundentes.

Se recomienda hacer estudios similares con grupos de adultos y a nivel de
secundaria y primaria con otras asignaturas, teniendo como variable
independiente las estrategias lGdicas a fin de comprobar su efectividad para la
adquisicion de vocabulario y puedan ser incorporadas posteriormente en los

disefios instruccionales.



REFERENCIAS

Alarcon, G. (1987). La ensefianza del vocabulario. En Documentos Linguisticos y
Literarios. (13). Pp. 7 -14.

Allegra, M. y Rodriguez, M. (2010). Actividades controladas para el aprendizaje
significativo de la destreza produccion oral en inglés como LE. En Revista
Ciencias de la Educacion. 20 (35).

Antunez, C. (2006): Juegos para estimular las inteligencia multiples. (2° Edicién),
Madrid: Narcea S.A. Ediciones.

Ausubel, D., Novak, J. y Hanesian, H. (1983). Psicologia Educativa. (2da Ed.).
México: Editorial Trillas.

Arias, F. (2006). El proyecto de investigacion. Introduccion a la metodologia
cientifica. Caracas: Episteme.

Balbo, J. (2005). Guia préactica para la investigaciéon sin traumas. Tachira, San
Cristobal: FEUNET.

Barrantes, R. (2001). Investigacién: un camino al conocimiento. San José.
EUNED.

Barraza, S. (2004). Juego trabajo técnica didactica para la ensefianza y
aprendizaje del idioma ingles en 8vo grado de educacién bésica. Trabajo
especial de grado para optar al titulo de licenciatura en el idioma inglés. San
salvador.

Battaner, P. (1992).la investigacién en ensefianza del espafiol como lengua
materna vocabulario y léxico. En actas de congreso de la lengua
espafiola.Pabellon de Espafia. Madrid Sevilla.

Betancourt. (2000). El juego como estrategia pedagégica. Cuba: Editorial
Academia.

Bisquerra, R. (1989). Métodos de investigacion educativa. Guia préactica.
Barcelona: Ceac.

Calderdn, N. (2002). Centro Especializado en Lenguaje y Aprendizaje. Teorias de
adquisicion.  Obtenido el 20 de julio de 2007 de
http://www.nataliacalderon.com/t.php?csc=49.

Centro Nacional para el Mejoramiento de la Ciencia. (CENAMEC). (1998).
Actividades cientificas juveniles. Caracas.



Chacon, O. (2008). El desarrollo de las competencias comunicativas del inglés a
través de las actividades ludicas para alumnos del cuarto grado de la escuela
basica. Trabajo de ascenso. Universidad de Carabobo. Valencia, Venezuela

Corbetta, G. (2003). Metodologia y técnicas de investigacién social. Caracas: Mc
Graw Hill.

Diaz, V. (1997). El juego y el juguete en desarrollo del nifio. México DF. Trillas

Diccionario Océano. (2002). Enciclopedia de la Educacion. Tomo Il. Barcelona,
Espana.

Educa.rcanarias.es (2006). Inglés en la Escuela. (Documento en linea).
Disponible: http://www.educa.rcanaria.es/Usr/Apdorta/extran.htm.
(Consulta, 20 de noviembre 2010).

Edge, J. (1994). Essentials of English Language Teaching. London: Longman.

Granadillo, E. (2011). Proyeccion de la educacion en Venezuela. En  Factum
(Periddico en linea). Disponible: http://www.ucab.edu.ve/proyeccion-de-la-
educacion-en-venezuela.html. (Consulta 26 de mayo de 2011).

Higueras, M. (2004). La ensefianza —aprendizaje de las colocaciones en el
desarrollo de la competencia Iéxica en espafiol como lengua extranjera. Tesis
doctoral inédita. Madrid. Universidad complutense de Madrid.

Herndndez, R., Ferndndez, C. y Baptista, L. (2006). Metodologia de La
Investigacion. México: Mc. Graw Hill.

Hurtado de Barrera, J. (2010). Metodologia de la Investigacion. Comprension
Holistica de la Ciencia. Caracas — Bogota: Ciea — SYPAL/Quiron. .

Linares, H., y Rodriguez, N. (2005). Estrategias metodologicas basadas en
actividades ludicas para la ensefianza del ingles en el 8vo grado de
educacion basica. [Trabajo especial de grado para obtener el titulo de
especialista en planificacion y evaluacién de la educacién] Universidad Santa
Maria. Caracas, Venezuela.

Lopez, E. et al (1998). Bioestadistica Herramientas de la investigacion. CDCHT-
UC. Valencia. Venezuela.

Malavé, L. (2001). Fundamentos Cognoscitivos: La Ensefianza del Inglés Como
Segundo Idioma Mediante un Enfoque Multidisciplinario. Buenos Aires: CID


http://www.educa.rcanaria.es/Usr/Apdorta/extran.htm
http://www.ucab.edu.ve/proyeccion-de-la-educacion-en-venezuela.html
http://www.ucab.edu.ve/proyeccion-de-la-educacion-en-venezuela.html

Maranges J. y Gessa, M. (2001). Consideraciones sobre algunos métodos empleados
en la ensefianza del Inglés en Revista Cubana de Educacion Médica Superior.
15(3): 234-41.

Mauri y otros, 2005. Teorias de aprendizaje y la ensefianza de los componentes de la
lengua inglesa en los centros de educacion médica superior en Revista Cubana
de Educacién Médica Superior. 18 (2): 135-56.

Morales, L. (2004). El juego didactico como estrategia utilizada por el docente de
segunda etapa de educacion basica en el bloque de contenidos tecnologia y
creatividad. [Tesis de grado publicada]. Obtenido el 25 de junio de 2007 de
http:// biblo.una.edu.ve/biblodig/bdtesis/m.htm.

Morantes, R. (2005). El desarrollo del conocimiento léxico en segundas lenguas.
Arco libros. Madrid.

Odreman, N. (2006). Problemas de la educacion en Venezuela. Las demandas de
la sociedad y las ofertas del sistema educativo. En Revista Letras 48 (73).

Palella, S, y Martins, F. (2006). Metodologia de la Investigacion Cuantitativa.
Caracas: Fedupel.

Papalia, D., Wendkos, S., y Duskin R. (2001). Desarrollo Humano. Colombia: Mc
Graw Hill.

Puerta, J. (2006). La competencia léxica en el discurso escrito en E/LE de
aprendices francéfonos de ascendencia hispandfona. Trabajo de maestria.
Madrid, Espafia.

Rudska y otros. (1981). The words you need. Londres. Macmillan publishers.

S/A. (2001). La Actividad Ludica como Estrategia Basica para el Desarrollo de la
Socializacion del Nifio. Trabajo obtenido el 28 de junio de 2007 de
http://www.monografias.com/trabajos28/actividad-ludica-desarrollo-
socializacion-nino/actividad-ludica-desarrollo-socializacion-nino.shtml.

Scarino, A., D. Vale, P. McKay, J. Clark (1988). Australian Language Levels
Guidelines. Book 2. Woden: Curriculum Development Centre.

Testa, A. (1997). Aprendizaje mediante juegos. La Habana: Editorial Academia.

Tolman, E. (1958). Conductismo molar e intencional™ en Marx, Malvin (comp.)
The Psychological Theory, Mc Millan, Nueva York.


http://www.ilustrados.com/publicaciones/EEEEAZyyluAIoRvejQ.php#superior#superior
http://www.ilustrados.com/publicaciones/EEEEAZyyluAIoRvejQ.php#superior#superior
http://www.ilustrados.com/publicaciones/EEEEAZyyluAIoRvejQ.php#superior#superior

Torres, C. (2007). El juego como estrategia de aprendizaje en el aula. [Trabajo de
grado publicado]. Obtenido el 22 de junio de 2007 de
http://redalyc.uaemex.mx/redalyc/pdf/356/35601907.pdf.

Tamayo y Tamayo, M (1997). El proceso del método cientifico. 3 Ed. México:
Limusa.

Vasquez, E. (2013).proyeccion de la educacion en Venezuela. Articulo obtenido
de la revista virtual Factum en enero de 2013. de http://www.ucab.edu.ve.




(Anexo B: Prueba de Conocimiento)

UNIVERSIDAD DE CARABOBO
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION
DIRECCION DE POSTGRADO
MAESTRIA EN INVESTIGACION EDUCATIVA

PRUEBA DE DOMINIO DE VOCABULARIO DEL INGLES

Estimado estudiante responde las siguientes preguntas como colaboracion a
la investigacion denominada ACTIVIDADES LUDICAS COMO
HERRAMIENTA DE LA ENSENANZA APRENDIZAJE EN LA
ADQUISICION DE LOS VOCABULARIOS EN INGLES EN LOS
ESTUDIANTES DE PRIMER ANO DE LA UNIDAD EDUCATIVA
NACIONAL “LUIS AUGUSTO MACHADO CISNEROS” UBICADO EN
GUACARA, ESTADO CARABOBO, para ser presentada en la maestria de
Investigacion Educativa, de la Universidad de Carabobo. Por lo tanto, te
recuerdo que esta prueba es una ayuda a mi persona y no representa calificacion

alguna, de hecho no debes colocar nombre ni apellido.

Atentamente

Lic. Natalia Gémez

Por favor llena los siguientes datos:

Sexo: Edad: Profesor de
Inglés:

Seccién:




Parte A: Traduce las siguientes palabras de inglés al espafiol:

Blackboard:
Housewife:
Friendship:
Homework:

E A

Parte B: Traduce las siguientes palabras del espafiol al inglés:

Ingeniero:
Cuaderno:
Todos los dias:
Mecanico:

N oG

Parte C: Marca con una equis las palabras que escuches:

9. a.Work ()
b. World ()
c. Word ()
10.a.Go ()
b. Good ( )
c. Goal ()

11. a. Student ()
b. Study ( )
c. Spoon ()

Parte D: Escribe las palabras que se te dictan a continuacion:

12.
13.
14.

Parte E: Ordena las siguientes oraciones:

15. Should/ every day/ you/ eat/ healthy/ food



16. Sister/my/ in the morning/to the school/goes

17. am/good/student/l/a

Muchas Gracias por tu colaboracion...!

(Anexo A: Cuestionario Tipo Escala)

UNIVERSIDAD DE CARABOBO
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION
DIRECCION DE POSTGRADO
MAESTRIA EN INVESTIGACION EDUCATIVA

CUESTIONARIO DE ESTRATEGIAS LUDICAS PARA LA
ENSENANZA DEL INGLES

Estimado estudiante responde las siguientes preguntas como colaboracion a
la investigacion denominada ACTIVIDADES LUDICAS COMO
HERRAMIENTA DE LA ENSENANZA APRENDIZAJE EN LA
ADQUISICION DE LOS VOCABULARIOS EN INGLES EN LOS
ESTUDIANTES DE PRIMER ANO DE LA UNIDAD EDUCATIVA
NACIONAL “LUIS AUGUSTO MACHADO CISNEROS” UBICADO EN
GUACARA, ESTADO CARABOBO, para ser presentada en la maestria de

Investigacion Educativa, de la Universidad de Carabobo. Por lo tanto, te



recuerdo que este cuestionario es una ayuda a mi persona y no representa

calificacion alguna, de hecho no debes colocar nombre ni apellido.

Inglés:

Atentamente

Por favor llena los siguientes datos:

Edad:

Seccioén:

Lic. Natalia G6mez

Profesor

de

Marca con una equis la respuesta que mas se aproxime a tu situacion de
ensefianza — aprendizaje del inglés.

Con qué frecuencia tu profesor de inglés usa las siguientes estrategias de
ensefianza — aprendizaje en el aula

] Ca
Sie Ca_15| A si Nu
N - Sie Ve
o Item mpr Nu nc
mpr ce
e nc a
e S
a
1 Crucigram
a
2 Ahorcado
3 Sopa de
Letras
4 Dramatiza

ciones




Bingo

Stop

Juego de
Memoria

Domino

Simon
Says

Gracias por tu colaboracion...




(Anexo C: Validacion de Expertos)

Valencia, 1 de junio de 2011

Estimado (a):

Usted ha sido elegido como experto para validar los “Prueba de Dominio de
Vocabulario del Inglés” y “Cuestionario de Estrategias Ludicas para la
Ensefianza del Inglés” instrumentos para desarrollar una investigacién que se

propone los siguientes objetivos:
Obijetivo general

Comprobar la influencia de las actividades Iudicas como herramienta de
ensefianza y aprendizaje en la adquisicion de vocabulario en inglés en los
estudiantes de primer afio de la Unidad Educativa Nacional “Luis Augusto

Machado Cisneros”.
Obijetivos especificos

e Determinar el dominio de vocabulario de inglés que posee un grupo de
estudiantes al final del curso, perteneciente a un docente que omite el uso de
estrategias ldicas en su proceso de ensefianza aprendizaje.

e Especificar el dominio de vocabulario de inglés que posee un grupo de
estudiantes al final del curso, perteneciente a un docente que integra el uso de
estrategias ludicas en su proceso de ensefianza aprendizaje

o Verificar la influencia del uso de estrategias lidicas por parte del docente en la
adquisicion de vocabulario en la asignatura de inglés con el uso de las

actividades ludicas.



En la péagina siguiente se presenta la tabla de operacionalizacion de las
variables:
Varia |
ble . . . t
Dimensi Indicad e Instrum Fuent
on or ento e
m
S
Estrat Estrateg Crucigr 1
egias ias ama
ludica ludicas Ahorcad
S para para el 2
0
la desarrol
ensef lo del
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lo Dramati 4
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mental
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inglés

Estrateg Juego
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para el a
desarrol Dominé 8
lo de la
memori
zacion
del Simon 9
vocabul Says
ario del
inglés
Ad_qw Recono 1
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Traduce 5
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Domini palabra 1
o dictada 1
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9
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vocabul :

ario




2
1
4
Memori 1
aacorto -
plazo 4

De esta manera, presentados los objetivos y la definicion operacional se

exponen las instrucciones para la validacion.

Marque con una equis la puntuacion del 1 al 4, siendo el 1 la calificacion
mas baja y el 4 la mas alta, las casillas para cada categoria que evaltan los 103

items del instrumento; la leyenda de las mismas son las siguientes:

R = Redaccion. Califica si el item es comprensible de acuerdo a las normas

generales de redaccion (morfosintaxis, claridad y precision).

T = Tendenciosidad. Evalda si el item NO induce a la respuesta.

PC = Pertinencia Conceptual. Mide la correspondencia entre el item, la

dimension y, por consiguiente, con la variable.

PP = Pertinencia Psicosocial. Establece en qué medida el item es
comprensible, para cualquier persona, en el sentido que NO se usen demasiados

tecnicismos o palabras rebuscadas.



PIR = Pertinencia Item — Reactivo. Evalla que exista correspondencia entre

item

Redaccion

Tendenciosidad

Pertinencia |

el sentido del enunciado del item y las opciones de respuesta.

Instrumento de Validacion Prueba de Conocimiento
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Instrumento de Validacion del Cuestionario

Firma:

C.l Fecha:

(Anexo D: Calculo de Confiabilidad)



Cuestionario tipo Escala

*x*x**x  Method 2 (covariance matrix)

analysis *****xx*

RELIABILITY ANALYSTIS

H A)
N of Cases =
Statistics for Mean
Scale 18,9231

Item Variances Mean
Max/Min Variance

1,6567
10,0000 , 6246
Inter-item
Covariances Mean
Max/Min Variance

1,0231
3,3028 ,4708
Reliability Coefficients

Alpha = , 9356

13,0

Variance

88,5769

Minimum

;2564

Minimum

-,6987

9 items

will Dbe

Std Dev

- S CALE

used for

N of

9,4115

Maximum

2,5641

Maximum

2,3077

Standardized item alpha =

Variables

9

this

(AL P

Range

2,3077

3,0064

;9565

Range



Prueba de Conocimiento

*x*x**x Method 2 (covariance matrix) will be wused for this
analysis **#***x*

RELIABILTITY ANALYGSTIS - S CALE (P A
RALLETL)

* % % YVAR00011 has zero variance *

* * * Warning * * * Determinant of matrix is zero

Statistics based on inverse matrix for scale PARALLEL

are meaningless and printed as

N of Cases = 15,0
N of
Statistics for Mean Variance Std Dev Variables
Scale 4,7333 7,7810 2,7894 16
Item Variances Mean Minimum Maximum Range
Max/Min Variance
, 1625 , 0607 , 2667 , 2000

4,0000 , 0055



6 7 8 9 10 11 12 13 14

Inter-item

Covariances Mean Minimum Maximum Range
Max/Min Variance

,0216 -,1000 ,1286 , 2286 -
1,2857 ,0019
Test for Goodness of Fit of Model Parallel
Chi-square = . Degrees of Freedom =
134

Log of determinant of unconstrained matrix =
Log of determinant of constrained matrix =

Probability =

Parameter Estimates

Estimated common variance = ,1625
Error variance = ,1409
True variance = ,0216

Estimated common inter-item correlation = ,1328

Estimated reliability of scale , 7102

Unbiased estimate of reliability , 7516

\PVHT] TP ViUTLmmouoouvdd fH vavuy )
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20

29

24

27

13

14

10

14

27

28

29

30

Total




Iltem/

Individuo 2 3 6 Total PT

1 1 2 1 4 11,1
2 1 2 1 4 11,1
3 0 2 1 3 8,3
4 1 2 1 4 11,1
5 1 2 0 3 8,3
6 1 2 1 4 11,1
7 1 2 2 5 13,9
8 1 2 2 5 13,9
9 1 2 2 5 13,9
10 1 2 1 4 11,1
11 1 2 2 5 13,9
12 1 2 2 5 13,9
13 1 2 2 5 13,9
14 1 2 2 5 13,9
15 1 2 2 5 13,9
16 1 2 0 5 13,9
17 1 2 2 5 13,9
18 1 2 2 5 13,9
19 1 2 2 5 13,9
20 1 2 1 4 11,1
21 1 2 2 5 13,9
22 1 2 2 5 13,9
23 1 2 2 5 13,9
24 1 2 2 5 13,9
25 1 2 2 5 13,9
26 1 2 2 5 13,9
27 1 2 2 5 13,9
28 1 2 2 5 13,9
29 1 2 2 5 13,9
28 58 47 135 12,9




Grupo Experimental
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(Anexo F: Salida del Programa SPSS para el calculo de la t empirica)

Estadisticos del grupo

Error tip.

Desviacion de la

ESTLUD N Media tip. media
ADQVOC 1,00 30 52,1533 23,6310 4,3144
2,00 29 22,9172 15,5060 2,8794
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