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RESUMEN 

 
El presente trabajo de investigación tuvo como objetivo determinar la in-

fluencia de los juegos en la mejora del aprendizaje del inglés en los estu-

diantes del primer grado de secundaria de la I.E. Antonio Raimondi, de La Mo-

rada, Marañon durante el 2019, frente al bajo nivel de aprendizaje del idioma 

inglés La metodología utilizada responde a una investigación de nivel apli-

cado, explicativo, experimental y utilizando el diseño cuasi experimental. 

Se ha aplicado los instrumentos de evaluación el pre test y el post test a  

dos grupos de estudio, grupo control (21 estudiantes) y grupo experimental  (21 

estudiantes), se aplicó 08 sesiones, donde se ha hecho uso de los juegos 

como estrategia de aprendizaje al grupo experimental para la mejora  del apren-

dizaje del inglés en los estudiantes del primer grado de secundaria  los resulta-

dos indican que el aprendizaje del idioma inglés del grupo control en el pre test 

fue el 90,5% (19) obtuvieron una nota entre cero (0) y diez(10) se encon-

traban en inicio y el 9,5% (2) se encontraban en proceso; mientras que en 

el post test el 85,7% (18) estaban en inicio, el 9,5% (2)  estaban en proceso 

y sólo el 4,8% (1) estaba con el calificativo de logrado; en comparación con 

el grupo experimental en el pre test el 90,5% (19) estaban en inicio y el 9,5% 

(2) estaban en proceso; mientras que en el post test el 81% (17) estaban con 

el calificativo de logrado y el 19% (4) estaban con el calificativo de logro 

destacado. 

Por lo tanto, se concluye que el p-valor (0,000) es menor que el nivel de 

significancia 0,05 por lo que se rechaza la hipótesis nula, y se acepta la  

hipótesis alternativa, es decir, los juegos influyen significativamente en el  

aprendizaje del inglés en los estudiantes del primer grado de secundaria de  

la I.E. Antonio Raimondi, de la Morada, Marañon. 

 
 

PALABRAS CLAVES: Aprendizaje, Idioma Inglés, Juegos. 
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ABSTRAC 

 
 

The objective of this research work was to determine the influence of games 

in improving the learning of English in students of the first grade of secon-

dary school of the E.I. Antonio Raimondi, of the Morada, Marañon during 

2019, compared to the low-level English language learning The metho-

dology used responds to an applied, explanatory, experimental level inves-

tigation and using the quasi-experimental design. 

The pre-test and post-test evaluation instruments have been applied totwo  

study groups, a control group (21 students) and an experimental group (21  

students), 08 sessions were applied, where games were used as a strategy for  

learning to the experimental group for the improvement of English learning 

in first grade high school students the results indicate that the  learning of 

the English language of the control group in the pre-test was 90.5% (19) 

they obtained a score between zero ( 0) and ten (10) were in the beginning 

and 9.5% (2) were in process; while in the post-test 85.7% (18) were in the 

beginning, 9.5% (2) were in process and only 4.8% (1) were qualified as 

achieved; Compared with the experimental group in the pre- test, 90.5% 

(19) were in the beginning and 9.5% (2) were in process; while in the post-

test 81% (17) were with the qualifier of achieved and 19% (4)  were with the 

qualifier of outstanding achievement. 

 
Therefore, it is concluded that the p-value (0.000) is less than the 0.05 level 

of significance, so the null hypothesis is rejected, and the alternative hypot-

hesis is accepted, that is, games significantly influence learning of  English 

in first grade high school students of the E.I. Antonio Raimondi, of  the La 

Morada, Marañón. 

 
KEY WORDS: Learning, English language, Games 
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INTRODUCCIÓN 

 
La investigación ha sido desarrollada por dos docentes de Educación Se-

cundaria con el propósito de contrarrestar la problemática identificada y  el 

deficiente aprendizaje del idioma inglés en la institución educativa Antonio 

Raimondi de La Morada, Marañon, para efectos de cambiar o fortalecer se-

gún sea el caso los conocimientos y las competencias comunicativas del 

inglés en estudiantes del primer grado de educación secundaria. 

El informe se ha elaborado siguiendo el esquema propuesto por la Oficina  

Central de Investigación (OCI) de la Universidad Nacional Hermilio Valdizan 

y contempla cada uno de los procesos establecidos para tal fin, resumen,  

abstract, los sustentos teóricos, los recursos utilizados, la discusión respec-

tiva de los resultados y las conclusiones y sugerencias y las referencias 

bibliográficas. 

Para finalizar se señala que la educación del idioma inglés en la región y  

en el país es un tema de bastante preocupación para la sociedad; es por  

ello que es necesario abordar con un enfoque pedagógico integral que  per-

mita mejorar su competencia comunicativa no solo de los estudiantes del 

estudio sino también el entorno donde se desarrolla el estudiante y los  pa-

dres de familia, tutores y en general la sociedad en su conjunto con el  pro-

pósito de generar acciones de mejora y fortalecimiento del uso de l idioma 

extranjero. 

 
Los autores. 
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CAPÍTULO I 

 
1. EL PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN 

 
1.1. Fundamentación del problema de investigación 

Diversos documentos de Políticas Educativas del Perú señalan la im-

portancia del aprendizaje del inglés como lengua extranjera; así mismo 

existe un compromiso a nivel nacional de que nuestros estudiantes 

aprendan de manera satisfactoria esta lengua, puesto que ello les ser-

virá para un desenvolvimiento pertinente en este contexto social globa-

lizado y cambiante. Además, uno de los propósitos de la EBR al 2021 

es el Conocimiento del inglés como lengua internacional;  sin embargo, 

el problema radica en que, hasta la actualidad, pese a esfuerzos abne-

gados del gobierno, este propósito parece no estar  encaminado de ma-

nera adecuada, pues es notorio que los estudiantes que egresan la se-

cundaria aún evidencian bajo dominio en el inglés, por no decir casi 

nulos. 

Estas deficiencias responden a diversos aspectos y circunstancia s,  

pero sobre todo a la deficiente aplicación de estrategias de enseñanza 

de esta lengua a los estudiantes. En muchos casos, los docentes se  

limitan a la simple transcripción de palabras, como si ello fuese sufi-

ciente para el aprendizaje del inglés. Es necesario, entonces, poner  énfa-

sis en la importancia de las estrategias de enseñanza para el aprendi-

zaje del inglés de los estudiantes, más aún cuando estos eran  para     
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sujetos que aprenden se encuentran en grados de iniciación. (Registro 

de Notas de los docentes de inglés). 

Dentro del ámbito regional, el problema no ha sido ajeno, ya que los 

problemas nacionales sean vistos, también, reflejados en los resultados de 

estudiantes que muestran deficiencia en el uso de la lengua inglesa. 

En la actualidad el inglés tiene gran impacto a nivel universal, es por  

ello que nos vemos en la necesidad de incentivar el uso de los juegos  

en el aprendizaje de esta lengua. 

La población y muestra que se ha tomado para la realización de este  

proyecto corresponden a la I.E. Antonio Raimondi de La Morada, Mara-

ñon, institución en el que hemos podido evidenciar la dificultad que pre-

sentan los estudiantes para aprender el inglés. Así mismo hemos de-

terminado que esta será la institución en el que pongamos en marcha los 

objetivos a desarrollarse con el fin de mejorar el aprendizaje del inglés 

a través de los juegos. 

 
1.2. Formulación del problema de investigación general y específicos 

1.2.1. Problema general 

¿Cómo influye los juegos en la mejora del aprendizaje del inglés 

en los estudiantes del primer grado de secundaria de la I.E.  “An-

tonio Raimondi” de La Morada, Marañon, 2019? 

 
1.2.2. Problemas específicos 

a)  ¿Cómo influye el bingo en la mejora del aprendizaje auditivo del  

inglés en los estudiantes del primer grado de secundaria de la  

I.E. “Antonio Raimondi” de La Morada, Marañon,  2019? 
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b)  ¿Cómo influye los flash cards en la mejora del aprendizaje visual  

del inglés en los estudiantes del primer grado de secundaria de  

la I.E. “Antonio Raimondi” de La Morada, Marañon, 2019? 

c)  ¿Cómo influye “Simon says” en la mejora del aprendizaje kines-

tésico del inglés en los estudiantes del primer grado de secunda-

ria de la I.E. “Antonio Raimondi” de La Morada, Marañon, 2019? 

 
1.3. Formulación de objetivos general y específicos. 

 

1.3.1. Objetivo general 

Determinar la influencia de los juegos en la mejora del aprendi-

zaje del inglés en los estudiantes del primer grado de secundaria 

de la I.E. “Antonio Raimondi” de La         Morada, Marañon, 2019 

 

1.3.2. Objetivos específicos: 

a)  Identificar la influencia del bingo en el aprendizaje auditivo del 

inglés en los estudiantes del primer grado de secundaria de la 

I.E. “Antonio Raimondi” de La Morada, Marañon, 2019 

b)  Identificar la influencia de los flash cards en el aprendizaje  

visual del inglés en los estudiantes del primer grado de se-

cundaria de la I.E. “Antonio Raimondi” de La Morada, Marañon, 

2019 

c)  Identificar la influencia de “Simon says” en el aprendizaje  ki-

nestésico del inglés en los estudiantes del primer grado de  

secundaria de la I.E. “Antonio Raimondi” de La Morada, Mara-

ñon, 2019 

1.4. Justificación 

1.4.1. Justificación legal 
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La presente investigación se justifica en la base legal que sus-

tenta lo reglamentado en: 

La constitución política del Perú que establece los fines de la  

educación universitaria (Art. 18º); como la creación intelectual y  

artística, la investigación científica y tecnológica. 

La ley universitaria Nº 20220, que faculta la formación de maes-

tros y doctores (Art. 13º) 

 
1.4.2. Justificación teórica científica 

Teórica científicamente la investigación es importante porque se 

pretende mejorar la expresión del idioma inglés en los estudian-

tes para lograr fluidez, decodificación y articulación adecuada 

mediante la aplicación de juegos educativos y así lograr el desa-

rrollo de los aprendizajes en la comunicación lingüística del in-

glés que comparte el lenguaje hablado o escrito representando 

ambos una forma de comunicación que necesita desarrollar el 

hispano hablante. 

 
1.4.3. Justificación social 

El estudio busca beneficiar a la sociedad que sufre constantes  

cambios que exigen el desarrollo de capacidades del lenguaje  

del inglés de nuestros estudiantes que les permitirá insertarse  

sin límite y que se interrelacionen con la compresión, entonación 

y pronunciación del idioma 

 
1.5. Limitaciones 

1.5.1. Limitada capacitación a los docentes en el área de inglés. 

1.5.2. Limitada apropiación y conocimiento de diversas estrategias de 

aprendizajes significativos en el proceso de enseñanza- 
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aprendizaje y el desempeño de los estudiantes en el área de in-

glés. 

1.5.3. Limitación geográfica en el sentido de que la institución educa-

tiva se encuentra alejada de la ciudad y existe muy poca comu-

nicación en el idioma inglés. 

1.5.4. Limitación económica en el sentido que los estudiantes no pue-

den comprarse un texto o un CD en inglés para apoyarse. 

 

 
1.6. Formulación de hipótesis general y específica 

 

1.6.1. Hipótesis general 

Los juegos influyen significativamente en el aprendizaje del in-

glés en los estudiantes del primer grado de secundaria de la  I.E. 

“Antonio Raimondi” de La Morada, Marañon, 2019. 

 
1.6.2. Hipótesis específicas 

a)  El bingo influye significativamente en la mejora del aprendi-

zaje auditivo del inglés en los estudiantes del primer grado 

de secundaria de la I.E. “Antonio Raimondi” de La Morada, 

Marañon, 2019 

b)  Los flash cards influyen significativamente en la mejora del 

aprendizaje visual del inglés en los estudiantes del primer  

grado de secundaria de la I.E. “Antonio Raimondi” de La Mo-

rada, Marañon, 2019 

c)  “Simon says” influyen significativamente en la mejora del  

aprendizaje kinestésico del inglés en los estudiantes del pri-

mer grado de secundaria de la I.E. “Antonio Raimondi” de La 

Morada, Marañon, 2019
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1.7. Variables 

1.7.1. Variable independiente 

Los juegos 

Juegos es toda actividad que se realiza con fines recreativos o 

diversión que supone el disfrute de quienes lo practica. El juego  

establece diferencias con el trabajo, el arte e incluso con el de-

porte. 

1.7.2. Variable dependiente  

Aprendizaje del inglés 

El aprendizaje del inglés consiste en comprender el idioma ex-

tranjero a través del desarrollo de actividades que brinda la  

oportunidad de compartir en este mundo globalizado. 

 
1.8. Definición teórica y operacionalización de variables 

Cuadro 01 

Operacionalización de las variables 
 

VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES ESCALA DE 

VALORACIÓN 

INSTRUMENTO 

VARIABLE 

INDEPENDIENTE: 

Los juegos 

Bingo - Cartones de bingo 

- Instrucciones para 

jugar 

- Contenidos 

-  (Números, ropas,   le-

tras) 

 Técnica: 

La Encuesta 

Instrumento: 

Cuestionario 

 Flash Cards - Cartones de Flash 

Cards. 

- Instrucciones para 

jugar. 

- Contenidos (Acciones 

y Comandos, ropas, 

colores 

 



16 
 

 

 
 Simon Says - Plantilla de texto  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

-Inicio 

 
-Proceso 

 

 
-Logro 

Previsto 

 
-Logro 

destacado 

 

 - Instrucciones para 

 jugar. 

 - Contenidos (Uso   de 

 comandar y obedecer 

 órdenes partes de la 

 cara; uso de diversos 

 verbos para 

 comandar ordenes) 

VARIABLE Auditivo - Escucha y elige (listen 

DEPENDIEN TE: 

Aprendizaje 

 and choice). 

- Escucha y marca 

del Inglés  (Listen and mark) 

  - Escucha y relaciona 

  (Listen and match) 

  - Escucha y elige 

  (Listen and choice) 

 Visual - Observa y elige (look 

at and choice) 

- Observa y completa 

(look at and complete) 

- Observa y relaciona 

(look at and match) 

 Kinestésico - Da Comandos u órde-

nes 

- Practica dando y reci-

biendo comandos u ór-

denes 

- Obedece comandos y 

órdenes 
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CAPÍTULO II 

 
2. MARCO TEÓRICO 

 

2.1. Antecedentes 

 
2.1.1. A nivel regional 

 
Cruz, (2012), En su tesis titulada “Aplicación del programa acti-

vidades lúdicas para fortalecer los valores básicos en los niños 

de 5 años de la institución educativa inicial N° 012 Santa María 

del Valle _ Huánuco – 2012”, en la Universidad Nacional Hermilio 

Valdizán de Huánuco; llegó a esta conclusión: se cambió la ac-

titud de los niños a través del programa de “actividades lúdicas”.  

Evaristo, (2015) en su tesis “Los cómics en inglés como recurso  

didáctico para el aprendizaje del vocabulario de los alumnos del 

sexto grado del nivel primaria de la i.e. 32004 “San Pedro”  Huá-

nuco”. Implementar los cómics en inglés como recurso didáctico 

en las sesiones de aprendizaje de los alumnos del 6to grado “A” 

de nivel primaria de la I.E. Nº 32004 “San Pedro”, ya  que el comic 

por su lenguaje visual y verbal, fue importante, así determinante 
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para que los alumnos abstraen y construyan el nuevo vocabula-

rio, ya que el comic contenía vocabulario inglés que asociado 

con sus imágenes, fue de gran ayuda para que los alumnos lo-

gren el aprendizaje esperado, de adquirir nuevo vocabulario en 

forma significativa y entretenida. La aplicación de este recurso di-

dáctico en las sesiones de aprendizaje de los alumnos, consistió 

en realizar las clases utilizando este recurso como material para 

el aprendizaje del vocabulario. 

 
2.1.2. A nivel nacional 

 
Arguedas, et al (2012). En su tesis titulada “Estrategias didácti-

cas para desarrollar la competencia intercultural en el curso de 

inglés como lengua extranjera en las alumnas del segundo grado 

de secundaria sección 6 del Colegio Nacional de Mujeres Teresa 

González de Fanning”. Lima - (2012.), en la PUCP; llegó a la con-

clusión de que el idioma inglés desarrolla la competencia intercul-

tural. 

López, (2012). En su tesis titulada “El viejo y el mar”. Puesta en  

práctica de una estrategia didáctica en estudiantes de la Ense-

ñanza del Inglés de la Sede del Pacífico. Lima – 2012, en la Uni-

versidad La Católica de Lima; llegó a la conclusión que la prác-

tica del inglés en textos literarios es una estrategia adecuada. 

 

Nelver, et.al (2007) en su tesis “Influencia del juego de roles para  

mejorar la comprensión y producción oral en el idioma inglés de  

los alumnos del quinto grado de educación secundaria del cole-

gio particular adventista José de san Martín de Trujillo”. (2007) 

Es mostrar la eficiencia y utilidad de la técnica del juego de roles 

q u e  e s  para mejorar la comprensión y producción oral en el 

a
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aprendizaje del idioma inglés en las clases regulares del nivel  

secundario, sin tener en cuenta la amplitud temporal o espacial  

de la clase, y considerando, más bien, que los profesores moti-

ven a sus estudiantes a trabajar dentro de un aprendizaje  coope-

rativo. Esta investigación está basada en el Enfoque Comun ica -

tivo, cuya principal arma es el contexto real, ese espacio donde 

las más asombrosas y fascinantes situaciones concretas son 

propuestas a los estudiantes como formas motivadoras para el 

trabajo escolar que garantizan una enseñanza aprendizaje efi-

caz. El taller de actuación, como eje del juego de roles, se llevó 

a cabo de acuerdo al soporte del marco teórico, el sentido del pro-

blema y los objetivos planteados. La muestra para este trabajo fue 

tomada del quinto grado de Secundaria del colegio Adventista 

José de San Martín, 13 alumnos como grupo control y 13 como 

experimental, respectivamente. De acuerdo a los tipos de varia-

bles, la investigación fue dirigida por los siguientes indicadores 

de evaluación: seguridad personal, expresión, fluidez, esponta-

neidad, uso del vocabulario, precisión y comprensión. 

2.1.3. A nivel internacional 

 
Castaño, (2010) En su tesis titulada “La lúdica como recurso para  la 

enseñanza del inglés en el grado primero” las actividades  lúdicas 

representan un importante estimulo del aprendizaje, puesto que 

cuando el niño y la niña juegan, al mismo tiempo están apren-

diendo, experimentando, explorando y descubriendo su entorno y 

los introduce en los juegos como una estrategia didáctica lúdica 

para estimular el desarrollo de la competencia comunicativa. 

Este trabajo tuvo como objetivo  desarrollar  una propuesta 
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pedagógica basadas en estrategias lúdicas - didácticas para el 

aprendizaje del inglés en los niños y niñas del primer grado. La  

población objeto fue un grupo de 36 niños y niñas que hacen  

parte del grado 1B de la jornada la tarde de la Institución Educa-

tiva Pueblo Nuevo. Las conclusiones destacan que el programa 

diseñado facilita la observación de conductas y avances de los 

niños, empleando el juego como eje del aprendizaje y como con-

tribuye al aumento de los índices motivacionales de los estudian-

tes en el aprendizaje del inglés para propósitos específicos, así 

como el desempeño general de los mismos en la lengua extran-

jera. 

 
Galuth, (2010) En su tesis titulada “Estrategias lúdicas en el  

desarrollo del pensamiento lógico de los niños y niñas de tres a  

cuatro años del centro de desarrollo infantil Corazón de Jesús”,  

de la comunidad de Santa Rosa de totoras del cantón San Mi-

guel, provincia Bolívar, durante el año lectivo 2010. Llegó a la  

conclusión: Concluimos, según los resultados obtenidos pode-

mos decir que los padres de familia no conocen sobre las estra-

tegias lúdicas. 

 
González, (2007), En su tesis titulada “Estrategia metodológica s 

lúdicas para el aprendizaje de operaciones aritméticas dirigidas  

a niños con dificultades de aprendizaje en la etapa II etapa de  

educación básica”, en la Universidad Nacional Abierta; llegó a la  

conclusión: pues de acuerdo a la teoría consultada, los juegos  

son recursos valiosos para atender las diferencias individuale s  

expresadas. 

2.2. Bases teóricas conceptuales 

 
2.2.1. Los juegos 
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Las concepciones teóricas en las que se sustenta la variable in-

dependiente de la presente investigación son las siguientes:  

Friedrich Froebel, (2014) dice respecto a los juegos que la con-

cepción inicial del preescolar, utilizando la aplicación de su pe-

dagogía para la formación del niño, se centra en la realización de 

juegos, tomando en cuenta las diferencias individuales del niño, 

inclinación, necesidad e intereses. Planteaba el juego como la más 

pura actividad del hombre en su primera edad. Considerando que 

por medio de éste el niño lograba exteriorizar grandes verdades 

que se encontraban potencialmente en él. 

 
A pesar del interés en el trabajo de Froebel por parte de los edu-

cadores progresistas, sus ideas que se encontraban en animar 

el desarrollo natural de los pequeños a través de la actividad y 

del juego, eran aún demasiado novedosos para ser  aceptados 

por el público. 

El juego implica “ser” y “hacer”, por lo que requiere de la partici-

pación activa e integral de quien lo aborda. Los juegos, permiten 

que los educandos desarrollen e incrementen acciones como rela-

cionar, describir, crear alternativas, comprender, establece razo-

nes para validar o refutar, escuchar, dialogar, negociar, aceptar, 

diferenciar, entre otros el proceso comunicativo - científico, a tra-

vés del cual se ha evidenciado el desarrollo de competencia s 

comunicativas de tipo discursivo como interpretar, argumentar y 

proponer. 

Gracias a que el juego y la creatividad son procesos muy rela-

cionados, las personas vivencian sus experiencias lúdicas con 

una concentración y absorción total. La opción de jugar y crear 

ofrece a cada individuo la posibilidad de involucrarse en un proceso 

de elección, a través del cual puede y deben ya asumirse las 
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responsabilidades que lo conducen a actualizar sus potenciali-

dades, para ser tan bueno(a) como pueda, atreverse, expresarse 

sinceramente; llegando a descubrir quién y cómo es realmente. 

Jean Piaget, (2012) la posición que asume Piaget al hablar del  

juego es la de situarlo como una simple asimilación funcional o  

reproductiva. 

La asimilación reproductiva se refiere a la acción de imitarse a sí 

mismo como producto del propio funcionamiento del organismo, 

es decir, lo mismo que un órgano tiene necesidad de alimento es 

que este es solicitado por él en la medida en que se ejercita, cada  

actividad mental tiene necesidad para desarrollarse de ser ali-

mentada por un constante aporte exterior, solo que puramente fun-

cional y no material, asimismo, El juego está ligado a la etapa de 

inmadurez de los individuos y permite resistir la frustración al no 

ser capaz de obtener un resultado tal como se espera en la  edad 

adulta, lo cual es importante cuando se aprende; es decir, al con-

vertir la propia actividad en un fin, los niños, no necesitan alcan-

zarlo de un modo total, basta la satisfacción en la acción; al mismo 

tiempo que en dicha acción se ejercitan y entrenan para poder 

vivir en el futuro de un modo estable. 

La inteligencia desde la perspectiva Piagetiana desemboca en  

un equilibrio entre la asimilación y la acomodación; sin embargo,  

en la niñez domina la imitación en tal forma que se producen pro-

cesos que la prolongan por sí misma, por eso podemos decir que 

el jugo, como imitación, es esencialmente asimilación o asimila-

ción que prima sobre la acomodación. Los tipos de juegos según 

Piaget se clasifican en: juego de ejercicio, juego simbólico, juego de 

reglas. Dado que el nivel educativo de los niños, es el preescolar; 

este se encuentra ubicado en el periodo.
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De pensamiento representativo donde resalta el juego simbólico  

(dominante entre los dos – tres y los seis – siete años), se ca-

racteriza por utilizar un abundante simbolismo que se forma me-

diante la imitación. El niño y la niña reproducen escenas de la 

vida real, modificándolas de acuerdo con sus necesidades. Los 

símbolos adquieren su significado en la actividad. Muchos jugue-

tes son un apoyo para la realización de este tipo de juegos.  Los 

niños ejercitan los papeles sociales de las actividades que les 

rodean... La realidad a la que está continuamente sometido en 

el juego se somete a sus necesidades y deseos. 

 
Importancia de los juegos 

Lo natural en las personas y en especial en los niños y niñas es  

aprender jugando, por eso el valor del juego como instrumento  

de aprendizaje es indiscutible. 

Hacer del proceso de aprendizaje mediante una actividad lúdica 

significa dotar de su condición natural a la construcción de 

aprendizajes. Crear un aprendizaje implica disfrutar, interesarse 

y querer crearlo, sin tensión y siguiendo el ritmo natural de desa-

rrollo de cada uno. 

Aprovechar la actividad lúdica para crear aprendizajes y dejar de  

lado escenarios y técnicas poco motivacionales y menos natura-

les con las que se intenta forzar la creación de aprendizajes es 

una necesidad para fomentar el desarrollo sano de los niños y ni-

ñas. 

 
El juego como recurso educativo 

El juego es un fantástico recurso educativo que permite: 

a) Mantener el interés por el aprendizaje 
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b) Mantener sin esfuerzo una actividad mental constante: crea-

ción, imaginación, exploración y fantasía. 

c) Favorecer el desarrollo global del niño: intelectual, emocio-

nal, afectivo, social, del lenguaje, psicomotor, etc. 

d) Permite además hacer posible la educación de los aspectos  

emocionales: para una educación emocional se hace nece-

saria una vivencia de las mismas, se hace necesario hacer, 

para aprender a ser. 

 
Modalidades 

Las modalidades conocidas se pueden mencionar los siguientes:  

Juegos populares, de mesa, deportivos, Juegos de rol, videojue-

gos, Juegos para ejercitar la mente, Juegos de azar y probabili-

dad, Juegos educativos entre otros. Para el presente estudio se 

consideró los Juegos educativos dimensionados de la siguiente 

manera: siguientes: 

a) El bingo 

Concepto 

Juego de azar semejante a la lotería en el que cada jugador  

debe completar los números de su cartón según van saliendo 

en el sorteo, y en el que gana el que antes completa todos.  

Otro concepto según la RAE 2019, establecimiento público 

donde se juega al bingo, en este caso se jugará en un salón 

de clases. 

En el juego del bingo puede haber premios, el premio que  

gana el jugador que antes consigue completar los números  

de su cartón para Ganar debe cantar un °bingo” en voz alta.  

En este caso el premio para los estudiantes ganadores será 

la nota. 

Cartones de bingo 
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Los cartones pueden comprarse o pueden prepararse depen-

diendo del objetivo del juego. Para el caso se ha preparado 

los cartones con números, ropas, alfabeto y otros de acuerdo 

a la temática. En el juego del bingo para indicar públicamente 

que se ha completado un cartón se tiene que cantar “Bingo”  

a fin de conocer quién es el ganador. 

Instrucciones para jugar 

Material: Hojas de lotería con números pequeños, ropas y 

las letras del abecedario 

Bolsa con tarjetas de números, ropas o letras del abecedario 

en su interior. 

Lápices de colores 

 
 

Procedimiento 

-  Un estudiante voluntario reparte las hojas de bingo uno 

por estudiante. 

-  Se inicia el juego. 

-  Un estudiante diferente en cada turno saca y canta un nú-

mero, una ropa o una letra del abecedario de la bolsa sin 

mostrar la tarjeta. La intención de no mostrar es que iden-

tifiquen el número, la ropa o las letras a partir de lo que ha 

escuchado. 

-  Los estudiantes van tachando los números, ropas o letras 

según van escuchando 

-  Gana el que termina de tachar los números, pero antes se  

comprueba para decir BINGO anotando en la pizarra to-

dos los números cantados luego se lee en conjunto, 

-  Si es posible se repite otro juego más, pero con el mismo 

procedimiento. (https://dle.rae.es/bingo) 
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b) Los flash cards 

Concepto 

Los flash cards son unas tarjetas hechas específicament e  

para estudiar, en las que por una cara se pone el concepto o 

pregunta a estudiar y por la otra cara se pone la respuesta o  

el desarrollo. 

RAE, (2019) flash cards, conocidas en español como tarjetas 

de aprendizaje, tarjetas educativas, tarjetas de estudio, tarje-

tas falsas,  tarjetas de memorización o tarjetas   mnemotéc-

nicas son tarjetas que contienen palabras,   imágenes, símbo-

los o números en uno o ambos lados y se usan para adquirir  

conocimientos al memorizar su contenido mediante el repaso 

espaciado del conjunto de tarjetas. 

 (https://blog.educalive.com/como-estudiar-tarjetas-estudio-

flashcards-ejemplos/) 

 

Cartones de flash cards. 

Los cartones o fichas te servirán para sintetizar los conceptos 

más importantes que tengas que estudiar: definiciones, 

ejemplos, fórmulas, datos, fechas clave, normativa, etc. De  

esta forma, te servirán para detectar y sintetizar la información 

más importante, para memorizarla y para llevar a cabo repa-

sos rápidos. 

Estas tarjetas de estudio, al combinar textos con otros ele-

mentos visuales facilita la retención de información y hace  que 

seamos más productivos a la hora de estudiar. 

 Instrucciones para jugar. 

¿Cómo hacer tus propias flash cards? 
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Los flash cards son tarjetas con palabras, imágenes, símbo-

los o números usadas para que los estudiantes o adultos 

aprendan la lectura o reconocer objetos. Estas se usan am-

pliamente como un ejercicio de aprendizaje para ayudar a la 

memorización por medio de la repetición espaciadas, muy 

efectiva para los estudiantes de educación básica, media y 

superior. 

Existen flash cards digitales o impresas. Pero también se  

puede elaborar uno mismo. 

Pasos a seguir: 

-  Buscar imágenes de objetos, animales, personas, 

acciones que deseas utilizar. 

-  Una vez seleccionado acomodar las márgenes del  docu-

mento para imprimir. 

-  Se puede usar hojas o cartulina para que sean más                    resis-

tentes y forrarlas con cinta de embalaje y listo. 

Contenidos pueden ser números, dibujos, formas, motivos, 

palabras, etc. 

 
c) “Simon says” 

Concepto 

Es un juego para jugar entre tres o más personas (a menudo,  

niños). Uno de los participantes es "Simón". Es decir, el que 

dirige la acción. Los demás deben hacer lo que Simón dice.  

El truco está en la frase mágica "Simón dice". Si dice "Simón 

dice salta", los jugadores deben saltar o quedan eliminados .  

Si Simón dice simplemente "salta", no deben saltar o queda-

rán eliminados también. En general, es el espíritu del man-

dato lo que importa, no las acciones; si se dice "Simón 
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dice que toques la punta del pie", el jugador debe intentar  to-

carse los dedos del pie. Lo que se pone en juego es la  capa-

cidad distinguir entre las órdenes válidas e inválidas, más que 

demostrar la capacidad física de cumplir. Es tarea de Simón 

conseguir que cada participante quede eliminado lo antes po-

sible, y cada participante debe tratar de permanecer 'dentro'  

todo lo posible. El último en mantenerse en el juego gana (aun-

que el juego no se juega siempre hasta el final). 

Instrucciones para jugar 

Solo para recordarle: escuche los comandos con atención,  

pero sígalos solo si escucha el apéndice aleatorio (dice Si-

món) o lo descartarán. El ganador es el que cumplió todos los 

comandos correctamente y no se movió sin escuchar el 

apéndice. 

Las reglas son bastante simples: escuche los comandos con 

atención, pero no los siga a menos que escuche la adición 

aleatoria que dice Simón o será despedido. El ganador es el 

que ha cumplido todos los comandos correctamente y no se 

movió sin escuchar el prefijo simón dice. 

(https://manylex.com/word-games/simon-says-game/robot- 

simon-says.php) 

Contenidos (Uso de diversos verbos en imperativo para co-

mandar y obedecer órdenes). 

 

Uso frecuente de verbos en acción: Las oraciones esta-

blecidas con verbos de acción deben incluir una acción física 

o mental. Los verbos de acción qué se hace en la oración, 

qué es el movimiento o el sujeto. Los verbos de 
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acción también se denominan verbos dinámicos. Hay muchas 

acciones que se usan en inglés, los verbos de acción, a dife-

rencia de los demás, indican el trabajo realizado en la ora-

ción, el lector da información sobre las acciones realizadas, 

especifica específicamente lo que hace el sujeto en la ora-

ción. 

Algunos de los verbos de acción: 

-  comer 

-  trabajar 

-  dibujar 

-  dar 

-  caminar 

-  observar 

-  preguntar 

-  correr 

-  escribir 

-  escuchar 

-  hablar 

-  beber 

-  leer 

-  jugar 

-  limpiar 

-  bailar 

-  llorar 

-  gatear 

-  pelear 

-  reír 

-  manejar 

-  pensar 

-  cocinar 
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-  escalar  

(https://englishgrammarhere.com/verbs/action-verbs-list- 

of-common-action-verbs-definition-and-examples/) 

 

 
2.2.2. Aprendizaje del Inglés 

 
Piaget, J. (2013) sostiene que: El aprendizaje es definitivamen te 

un proceso continuo de equilibrarían (adaptación, asimilación y 

acomodación) que se produce entre el sujeto cognoscente y el  

objeto por conocer. 

La asimilación de las situaciones problemáticas demandara una 

acomodación para superar la misma y por ende para construir  

su aprendizaje. 

El aprendizaje es adquirir información y conocimiento, es au-

mentar el propio patrimonio cultural (dimensión cognitiva);  modi-

ficar las actitudes, las modalidades de comportamiento, la rela-

ción con los otros y con las cosas (dimensión comportament al) ;  

enriquecer las perspectivas propias o existentes y las capacida-

des operativas, acumular experiencias, extraer informaciones del 

ambiente en el que se vive y se actúa, asimilar y hacer propias 

determinadas formas de influencia, etc. Navarro (1998), define 

aprendizaje como un proceso de estructuras significativas. Re-

laciona el aprendizaje con la palabra conocer definido como 

comprensión del significado. De ahí que cuando existe una vaci-

lación o duda en el aprendizaje no se ha comprendido plena-

mente. (p.13 -14). 

El aprendizaje es un proceso que implica variedad de estructuras 

cognitivas y de aspectos psicológicos, ya que en dicho proceso  

serán motivados y predispuestos para adquirir var ios, diversos 
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conocimientos que serán útiles a lo largo de la vida del ser hu-

mano. 

Cuando hablamos de aprendizaje nos referimos a la macro ca-

pacidad que una persona tiene para interiorizar conocimientos que 

pueden ser de hechos, de conceptos, de principios, de valores y 

de actitudes. Una persona aprende más cuantas más herramien-

tas cognitivas y afectivas desarrolle a lo largo de su vida. Cuanto 

más aprende decimos que una persona es “inteligente”. 

Aprendizaje significativo 

A medida que se avanza en edad, madurez, pero sobre todo en  

desarrollo cognitivo las personas somos capaces de construir ,  

elaborar y relacionar conceptos que llegan a ser familiares, con  

ellos podemos interpretar el mundo con perspectiva crítica y  

creadora. Existen dos condiciones básicas para facilitar el 

aprendizaje significativo: en primer lugar, el contenido debe ser  

potencialmente significativo y en segundo lugar, la disposición  

que la persona tiene para aprender 

Aprendizaje del idioma inglés 

Harmer, J. (2001) afirma que “el aprendizaje del idioma inglés se  

llevará a cabo ya que la abundante exposición en el uso del  

idioma y las muchas oportunidades para usarlo, son típicamente vi-

tales ya que involucran en alumno el desarrollo de conocimient o 

y habilidad”. 

Según el CNB (2016), el aprendizaje del inglés como la lengua  

internacional contribuye en el marco de la globalización a forta-

lecer en los estudiantes su competencia comunicativa para        en-

contrar contacto asi con otras personas  que hablen esta lengua, 
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sea en su entorno o en otros. El conocimiento del inglés contr i-

buye al acceso a la información producto de la investigación y la 

innovación permanente en diferentes áreas de la ciencia, la cultura 

y las tecnologías. Facilita la interculturalidad con otras realidades y 

contextos. 

 
Por lo tanto, existen muchas razones para aprender el idioma  

inglés, la más principal sea porque es el idioma de comunicación  

del mundo. Hoy en día los estudiantes de diferentes edades  

aprenden este idioma con diferentes propósitos como: el deseo  

de hablar el inglés, con un propósito en específico o simplemente  

como en el colegio porque se encuentra en el diseño curricular.  

En cualquier forma, el aprendizaje del idioma inglés requiere el  

desarrollo de ciertas capacidades como menciona Muños, B. y  

Rivas, C. (2002), el estudio de una segunda lengua requiere del  

desarrollo de lo que se denominan “cuatro destrezas”: la expre-

sión oral, la expresión escrita, la comprensión oral y la compren-

sión escrita. Es necesario mantener un equilibrio entre ellas para 

obtener una competencia lingüística adecuada. 

 

Para comprender con mayor propiedad el aprendizaje mediante  

los estilos de aprendizaje es necesario conocer lo que es VAK  

preferencias (modelo de Blander y Grinder) 

El estilo de aprendizaje VAK utiliza los tres principales recepto-

res sensoriales: auditivo, visual y kinestésico (movimiento) para 

determinar el estilo dominante de aprendizaje. VAK se deriva del 

mundo del aprendizaje acelerado y está sobre el modelo más po-

pular hoy en día debido a su simplicidad, sin embargo, su princi-

pal debilidad es que la investigación no lo soporta. 
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Esto es  probablemente  porque  trata mas de una preferencia y 

no  solo un estilo así mismo estima que una persona es  auditiva  

40%, visual 30% y kinestésico 30%. 

En tal sentido para el presente estudio se ha dimensionado la  

variable dependiente de acuerdo a los siguientes estilos del 

aprendizaje: 

a) Aprendizaje auditivo 

 
Los estudiantes auditivos aprenden mejor cuando reciben las 

explicaciones oralmente y cuando pueden hablar y expli car 

esa información a otra persona, el auditivo necesita escuchar  su 

grabación mental paso a paso. Los estudiantes auditivos al 

memorizar no pueden olvidarse ni una palabra porque no sa-

ben seguir. Ejemplo de sus acciones “En la  misma onda…”,  

vivir en armonía…”, “me suena a chino…”, “hacer oídos sor-

dos...”, “dar nota.”, “una forma de hablar…”, “alto y  claro…” 

b) Aprendizaje visual 

 
Entiende el mundo tal como lo ve, el aspecto de las cosas es 

más importante, transforma las palabras en imágenes y 

cuando imagina algo del futuro lo visualiza, son organizados,  

limpios siempre están controlando las cosas, la apariencia es 

importante. Ejemplo de sus acciones, “Ya veo lo que quiere  

decir…”, “tiene un punto ciego…”, “cuando vuelvas a ver todo  

esto te reirás…”, “esto dará algo de luz a la cuestión.”, “da co-

lor a tu visión…”, “tras la sombra de la duda…”, “el futuro  apa-

rece brillante…”, “el ojo de la mente…”. 

c) Aprendizaje kinestésico
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Cuando procesamos la información asociándola a nuestras  

sensaciones y movimientos a nuestro cuerpo, utilizamos para 

aprender deporte y otras actividades, es lento más que el au-

ditivo y visual, es la memoria muscular lo que se aprende no 

se olvida, necesita moverse, se pasean o balancea cuando 

estudian para satisfacer esa necesitan, buscara cualquier ex-

cusa para moverse o levantarse. olvida ejemplo; Experimento 

de laboratorio o proyecto. Ejemplo de sus acciones “estare-

mos en contacto…”, “lo siento en el alma…”, “tener la carne de 

gallina…”, “romper el hielo…”, “quitarse un peso…”, “suave  

como un  guante.”,  “bases  firmes…”, “Estudios sobre la lúdica, 

recalcan la importancia de jugar con objetos e ideas como parte 

del proceso de aprendizaje. El juego, es en realidad un 

“asunto serio” en la educación para la ciencia. Lleva al desa-

rrollo de habilidades de observación y experimentación y a la 

comprobación de ideas; ofrece la oportunidad de descubrir por 

uno mismo la belleza de la naturaleza” (Palacios, 2005). Re-

vista Electrónica de Enseñanza de las Ciencias Vol. 6, Nº 2, 

275-298 (2007) Si bien el juego es una realización que no 

tiene finalidades externas, puede abordarse como medio 

para conseguir un fin, que no necesariamente sea conocido 

por quienes lo practican y que no sea de estricto cumpli-

miento. Sino que puede tomarse como “disculpa” para apren-

der, pero sin la presión de obtener determinados resultados, 

impidiendo así que los estudiantes lo encuentren como medio 

de fracaso. Debe ser visto más bien como una actividad de 

disfrute, donde use adecuadamente el tiempo y la energía 

para que el estudiante actúe y se desenvuelva con sus pro-

pias normas y  reglas que por voluntad propia acepta y cum-

ple. 
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2.3. Bases epistemológicas o bases filosóficas o bases  antropológi-

cas. 

V ygotsky, (2010) determina que la participación de los individuos en  

una vida colectiva es más rica, aumenta y contribuye al desarrollo men-

tal de estos. En otras palabras, el desarrollo de los niños es posible  por el 

apoyo que suministran otras personas (padres, adultos y compañeros) 

más expertos a fin de ayudar a alcanzar niveles de pensamientos más 

avanzados. En la edad preescolar la acción y el significado se separan, 

por lo tanto, el juego no es puramente simbólico, sino que el niño desea 

y realiza su deseo dejando que las categorías de la realidad pasen a 

través de sus experiencias. 

 
Los niños van construyendo continuamente su personalidad para acer-

carse al medio ambiente dentro de un marco social, que les permite  ade-

más ir asimilando las reglas que determinan sus relaciones con los de-

más, construir sus conocimientos y aprender de las diversas situacio-

nes que se les presentan. De este modo cuando se está jugando, el 

niño y la niña ponen de manifiesto el conocimiento que se les demanda 

sobre el mundo y los objetos, expresan lo que es habitual en su comuni-

dad, realizan representaciones mentales sobre el mundo que la rodea 

de acuerdo con las interacciones que realizan con adultos y compañeros. 

 
G a rdner, (2015) la teoría de las inteligencias múltiples, es un modelo  

de concepción de la mente. Para Gardner el desarrollo de algún tipo de  

inteligencia depende de tres factores: Factor Biológico, factor de la vida 

personal y factores culturales e históricos.  

De esta manera las inteligencias no son algo que se puede ver o contar: 

son potenciales que se activan o no en función de los valores de una 
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cultura determinada; las oportunidades disponibles en esa cultura y de 

las decisiones tomadas por cada persona o su familia y otras personas. 

 
Hasta la fecha, Howard Gardner y su equipo de la Universidad Harvard 

han identificado doce tipos distintos de inteligencia. 

Lingüístico verbal: Consiste en la dominación del lenguaje.  

Lógico matemática: Capacidad de conceptualizar las relaciones 

lógicas entre las acciones o los símbolos. 

Visual espacial: Capacidad de reconocer objetos y hacerse una idea 

de sus características, sea como cuadros visuales. 

Musical: Capacidad para poder producir una pieza musical. 

Corporal kinestésica: Capacidad para coordinar movimientos 

corporales. 

Interpersonal: Capacidad de la empatía, y de entender la elección de 

las amistades, pareja, etc. 

Intrapersonal: Habilidad de conocerse a uno mismo, por ejemplo, sus  

 sentimientos o pensamientos, etc. 

Naturalista: Sensibilidad que muestran algunas personas hacia el 

mundo natural. 

Emocional: Mezcla entre la interpersonal y la intrapersonal.  

Existencial: Meditación de la existencia. Incluye el sentido de la vida  

y  la muerte. 

Creativa: Consiste en innovar y crear cosas nuevas. 

Colaborativa: Capacidad de elegir la mejor opción para alcanzar una 

meta trabajando en equipo. 
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CAPÍTULO III 

 
3. METODOLOGÍA 

 

3.1. Ámbito 

 
Institución Educativa “Antonio Raimondi” que se encuentra en el distrito 

de La Morada, provincia de Marañon, región Huánuco. 

3.2. Población 

 
La población estuvo conformada por 162 estudiantes de 1° a 5° dis-

tribuidos como se muestra en la siguiente tabla. 

Cuadro 02 

 
Población de estudiantes 2019 

 
 

POBLAC ION DE ESTUDIA N TES DE LA I.E. “ANTONIO  RAIMON DI” LA MORAD A – MARAÑ ÓN – HUÁ-

NUCO SEGÚN LA MATRIC U LA 2019 

1° 2° 3° 4° 5° 

 

A 

 

B 
 
 

A 

 
 

B 

A B  
 

A 

 
 

A 

V M V M V M V M V M V M V M V M 

9 12 10 11 7 7 11 3 17 8 14 10 10 16 15 4 

21 21 14 14 23 24 26 19 

42 

TOTAL 162 

Fuente: Nómina de estudiantes matriculados el año 2019. 
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3.3. Muestra 

 
La muestra está conformada por 42 estudiantes de primer grado A y B  

que fueron seleccionados de manera no probalística, a criterio de la  

investigadora (Sanchez Carlessi, H. 2006). 

Se consideró a los dos grupos por la similitud y las características simi-

lares relevantes para el estudio por lo tanto el Grupo Experimental está 

conformado por los estudiantes del primer grado “A” 21 estudiantes y el 

Grupo Control primer grado “B” 21 estudiantes. (Fuente  de nómina 2019). 

3.4. Nivel y Tipo de estudio 

Nivel de estudio 

Carrasco, (2009) en su obra Metodología de la Investigación Científica, 

según la manipulación de variables se utilizó el nivel de investigación  

experimental, con su variante cuasi experimental, luego de conocer del fe-

nómeno o hecho que se investiga para predecir lo que ocurre en la  in-

vestigación Cuantitativa 

Tipo de estudio 

 
Martínez, (2009) tomando como referencia los tipos de investigación  

que presenta en su  obra Metodología de la Investigación, de acuerdo  

a los propósitos de la investigación y del problema que nos interesa  

determinar es de tipo aplicada. 

3.5. Diseño de Investigación 

 
Teniendo en cuenta la clasificación de los diseños experimentales de 

Hernández y Sampieri, (2003), corresponde a un diseño experimental 

con su variante cuasi experimental.  Estos modelos se utilizan en casos 
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donde es difícil o casi imposible el control experimental riguroso y solo 

es posible alcanzar a manejar algunas fuentes que amenacen su vali-

dez tanto interna como externa. 

El diseño de la investigación corresponde a dos grupos de trabajo, un  

grupo experimental (GE) y grupo control (GC), con la aplicación de un  

pre-test y post-test, cuyo diseño es. 

 

Cuadro 03 

 
Diseño de la investigación 

Grupos Pre-test Tratamiento Post-test 
G.E. 1° A O1 X O3 

G.C. 1° B O2 --- O4 

 
Donde: 

 
G.E: Grupo experimental 

G.C: Grupo control 

X: Aplicación de juegos 

01 y 02: Pre-test 

03 y 04: Post-test 

 

 
3.6. Métodos, técnicas e instrumentos 

 
3.6.1. Método 

 
Es experimental, porque se fundamenta en el método científico  

y utiliza como procesos lógicos la inducción y la deducción. Con-

siste en realizar actividades con la finalidad de comprobar,  de-

mostrar o reproducir ciertos fenómenos hechos o principios en 

forma natural o artificial, de tal forma que permita establecer 
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experiencias para formular hipótesis que permitan a través del  

proceso científico conducir a generalizaciones científicas, que  

puedan verificarse en hechos concretos en la vida diaria. 

3.6.2. Técnicas 

 
La encuesta 

 
Se utilizó la encuesta, esta técnica se aplicó a los participantes  

con el fin de indagar su opinión y obtener información necesaria  

para la investigación. Asimismo, esta técnica permitió obtener la 

información necesaria respecto a las variables de investigació n,  

(Abanto, 2016, p. 49) 

3.6.3. Instrumentos 

 
El cuestionario 

 
Se utilizó los cuestionarios este instrumento de recolección de  

información consiste en un conjunto de ítems respecto a las va-

riables a medir. Estos instrumentos fueron congruentes con el 

planteamiento del problema y la hipótesis de investigación (Her-

nández, Fernández y Baptista, 2014, p. 49). Se aplicó estos instru-

mentos para la medición de ambas variables de investigación 

antes, durante y después. 

 

 

3.7. Validación y confiabilidad del instrumento 

 
Para validar el instrumento se dio cumplimiento a la elaboración de 

una ficha de matriz de validez de contenido y validez de constructo. 
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La validez del instrumento se sometió a la opinión de expertos con  

relación al área objeto de estudio. En este sentido se hizo revisar las 

pruebas escritas de pre-test y post-test. 

3.8. Procedimiento 

 
El juego se aplicó al grupo experimental que fue conformado por los  

estudiantes del primer grado “A” 21 estudiantes durante 08 sesiones. 

Para iniciar este estudio se aplicó un pre-test y para finalizar se aplicó  

un post-test incluidas al grupo de control y experimental. 

3.9. Tabulación y análisis de datos 

 
Los análisis estadísticos se efectuaron utilizando el programa estadís-

tico SPSS, que fue desarrollado en la Universidad de Chicago y es uno 

de los más difundidos actualmente por la gran cantidad de los estadís-

ticos que contiene las herramientas para el procesamiento de todos los 

datos estadísticos encontrados en la investigación. 

Los estadísticos que se utilizaron teniendo en cuenta las características de 

la muestra y el nivel de las variables fueron los siguientes: 

La prueba T de Student para comparar las medias para entre los grupos 

de experimental y de control como grupos independientes en estricta 

relación con la prueba de hipótesis. 

Todos los estadísticos que fueron necesarios se utilizaron para darle  

validez y confiabilidad a los instrumentos y pruebas que se construye-

ron (Alfa de Cronbach, Kaiser Meyer Olkin, Test de esfericidad de 

Barttlet, etc.). 

3.10. Consideraciones éticas 

 
El investigador educativo debe estar consciente de las responsabilida -

des que adquiere en función de los problemas que va a  investigar, de 

las posibles consecuencias del proceso de desarrollo y los medios
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que se eligen para lograr los propósitos (Olivé, 2003). En tal sentido es 

importante considerar la ética como principio importante a fin de no caer  

en plagio total o parcial. 
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CAPÍTULO IV 

 
4. RESULTADOS 

 

 
 

4.1  Análisis descriptivo 

Tabla 01. Distribución de frecuencias de los aprendizajes en ambos grupos. 
 

ESCALA DE 

CALIFICACIÓN 

GRUPO 

CONTROL 

GRUPO 

EXPERIMENTAL 

PRE-TEST POST-TEST PRE-TEST POST-TEST 

LITERAL NUMÉRICA fi % fi % fi % fi % 

LOGRO 
DESTACADO 

 

20 a 18 
 

0 
 

0,0 
 

0 
 

0,0 
 

0 
 

0,0 
 

4 
 

19,0 

LOGRADO 17 a 14 0 0,0 1 4,8 0 0,0 17 81,0 

PROCESO 13 a 11 2 9,5 2 9,5 2 9,5 0 0,0 
 

INICIO 
10 ó 
menos 

 

19 
 

90,5 
 

18 
 

85,7 
 

19 
 

90,5 
 

0 
 

0,0 

TOTAL 21 100,0 21 100,0 21 100,0 21 100,0 
Fuente: datos obtenidos de la matriz de datos. Diciembre 2019 
Autor: Elaboración propia. 

 

En la tabla 01 se observa que en el aprendizaje del idioma inglés los estu-

diantes del grupo control en el pre-test el 90,5% (19) obtuvieron una nota entre 

cero (0) y diez (10) se encontraban en inicio y el 9,5% (2) se encontraban  en pro-

ceso; mientras que en el post-test el 85,7% (18) estaban en inicio, el 9,5% (2) 

estaban en proceso y sólo el 4,8% (1) estaba con el calificativo de logrado; en 

comparación con el grupo experimental en el pre-test el 90,5%(19) estaban 

en inicio y el 9,5% (2) estaban en proceso. 
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 Mientras  que en el post-test el 81% (17) estaban con el calificativo de logrado 

y el 19% (4) estaban con el calificativo de logro destacado. 

 
Tabla 02. Resultados del logro de aprendizaje auditivo, visual, kinestésico, en 

ambos grupos de estudio, en el pre test y post test 

 
 

 

PRUEBAS 

GRUPO 

CONTROL 

GRUPO 

EXPERIMENTAL 

APREND IZ A JE AU-
DITIVO 

APREND IZ A JE VI-
SUAL 

APREND IZ A JE 
KINESTÉSICO 

APREND IZ A JE 
AUDITIVO 

APREND IZ A JE VI-
SUAL 

APREND IZ A JE 
KINESTÉSICO 

 

PRE -TEST 

 

2,6 

 

3,1 

 

3,2 

 

4,0 

 

3,1 

 

2,2 

 

POST-TEST 
 

2,9 
 

3,5 
 

2,9 
 

6,1 
 

4,8 
 

4,5 

Fuente: datos obtenidos de la matriz de datos. Elabora-
ción: Propia 

 
En la tabla 02, se observa los resultados de los promedios (numérico) del pre 

y post-test del grupo control donde se aplicaron el método tradicional, en el  

aprendizaje auditivo para el pre-test, los estudiantes de una nota promedio de 

(2,6), subieron a (2,9), mientras que en el aprendizaje visual de una nota  pro-

medio de (3,1) subieron a (3,5), y en el aprendizaje kinestésico de una nota  de 

(3,2) bajaron a una nota de (2,9). 

 
Además, se observa en la misma tabla los resultados del pre-test y post-test 

del grupo experimental donde se utilizó los juegos, en el aprendizaje auditivo  

de una nota de (4) subieron a una nota de (6,1), en el aprendizaje visual de  

una nota de (3,1) subieron a una nota de (4,8) y en el aprendizaje kinestésico 

de una nota de (2,2) subieron a una nota de (4,5). 

 
4.2  Análisis inferencial y contrastación de hipótesis 

4.2.1. Hipótesis general 

 
Ha: Los juegos influyen significativamente en el aprendizaje del inglés en los 

estudiantes del primer grado de secundaria de la I.E. “Antonio Raimondi” de 

La Morada, Marañon, 2019 
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Ho: Los juegos no influyen significativamente en el aprendizaje del inglés en  

los estudiantes del primer grado de secundaria de la I.E. “Antonio Raimondi”  

de La Morada, Marañon, 2019 

 
Para realizar esta prueba de hipótesis, primero se tiene que probar si los datos  

provienen de una distribución normal, para esto se plantea las siguientes  hi-

pótesis: 

Ho: Los datos provienen de una distribución normal. 

Ha: Los datos no provienen de una distribución normal. 

Se utilizó un nivel de significancia α = 0,05 

 

 

Tabla 03. Prueba de normalidad 
 

Prueba de Kolmogorov-Smirnov para una muestra 

 DIFERENCIA 

N 
 

21 

Parámetros normalesa,b
 

Media 6,2381 

 Desviación tí pica 2,56719 

 Absoluta ,251 

Diferencias más extremas Positiva ,251 

 Negativa -,144 

Z de Kolmogorov-Smirnov  1,151 

Sig. asintót. (bilateral)  0,141 

a. La distribución de contraste es la Normal. 

b. Se han calculado a partir de los datos. 

 
 

En la tabla 03 de la prueba de la normalidad, se observa que el p valor de la  

diferencia del aprendizaje del inglés en grupo experimental menos grupo con-

trol en el post test es (0,141) es mayor que el nivel de significancia 0,05  por lo 

tanto se acepta la hipótesis nula Ho, y se concluye que los datos provienen 

de una distribución normal. 
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Tabla 04. Medidas estadísticas del aprendizaje del pre 
y post test en los grupos Control y experimental. 

 
 GRUPO CONTROL GRUPO EXPERIMENTAL 

Media desv. Estd Media desv. Estd 

PRE TEST 8,7 1,3 9,1 1,3 

POST TEST 9,1 1,2 15,3 2,1 

Fuente: de la matriz de datos 
 

En la tabla 04 se observa que en el post test la nota promedio en el grupo  

experimental 15,3 es mayor que la nota promedio del grupo control 9,1, por lo 

que se puede afirmar a simple vista que el uso de los juegos influye en el  

aprendizaje del inglés en los estudiantes del primer grado de secundaria de la I.E. 

“Antonio Raimondi” de La Morada, Marañon, 2019 

Pero se tiene que demostrar estadísticamente mediante una prueba de hipó-

tesis. 

Ho: UGC = UGE 

Ha: UGC ≠ UGE 

 
 

Prueba de muestras independientes 

 
Prueba de 

Levene 

para la 

igualdad de 

varianzas 

Prueba T para la igualdad de medias 

 

F 

 

Sig. 

 

t 

 

gl 
 

Sig. 

(bilateral) 

 

Diferen ci a 

de me-

dias 

 

Error típ. 

de la di-

ferencia 

95% Intervalo de 

confianza para la 

diferencia 

Inferior Superior 

Se han 

asumido 
PROMEDIOS 

varianzas 

iguales 

 

 
 

4,145 

 

 
 

,048 

 

 
- 

11,708 

 

 
 

40 

 

 
 

0,000 

 

 
 

-6,238 

 

 
 

,533 

 

 
 

-7,315 

 

 
 

-5,161 
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 No se han 

asumido 

varianzas 

iguales 

   

 
- 

11,708 

 

 

 
32,489 

 

 

 
0,000 

 

 

 
-6,238 

 

 

 
,533 

 

 

 
-7,323 

 

 

 
-5,153 

 

Fuente: de la matriz de datos 

 

En la tabla 05 se observa que el p-valor (0,000) es menor que el nivel de sig-

nificancia 0,05 por lo que se rechaza la hipótesis nula, y se acepta la  hipótesis 

alternativa, es decir, los juegos influyen significativamente en el aprendizaje 

del inglés en los estudiantes del primer grado de secundaria de la I.E. “Antonio  

Raimondi” de La Morada, Marañon, 2019 

 
Hipótesis específica 

 
 

Ha: El bingo influye significativamente en la mejora del aprendizaje auditivo  

del inglés en los estudiantes del primer grado de secundaria de la I.E. “Antonio  

Raimondi” de La Morada, Marañon, 2019 

 
Ho: El bingo no influye significativamente en la mejora del aprendizaje auditivo  

del inglés en los estudiantes del primer grado de secundaria de la I.E. “Antonio  

Raimondi” de La Morada, Marañon, 2019 

 

Para realizar esta prueba de hipótesis, primero se tiene que probar si los datos  

provienen de una distribución normal, para esto se plantea las siguientes  hi-

pótesis: 

 
Ho: Los datos provienen de una distribución normal. 

Ha: Los datos no provienen de una distribución normal. 

Se utilizó un nivel de significancia α = 0,05 

 
 

Tabla 06: Prueba de la normalidad 
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Prueba de Kolmogorov-Smirnov para una muestra 

 DIFERENCIA 

N 
 

21 

Parámetros normalesa,b
 

Media 3,14 

 Desviación tí pica 1,740 

 Absoluta ,260 

Diferencias más extremas Positiva ,168 

 Negativa -,260 

Z de Kolmogorov-Smirnov  1,193 

Sig. asintót. (bilateral)  ,116 

a. La distribución de contraste es la Normal. 

b. Se han calculado a partir de los datos. 

 
 

En la tabla 06 de la prueba de la normalidad, se observa que el p valor para  

la diferencia del post test del aprendizaje auditivo grupo experimental menos  

el post test del aprendizaje auditivo del grupo control es 0,116 mayor que el  

nivel de significancia 0,05 por lo tanto se acepta la hipótesis nula Ho, y se  

concluye que los datos provienen de una distribución normal. 

 

 
Tabla 07. Medidas estadísticas del aprendizaje auditivo del pre 

y post test en los grupos Control y experimental. 
 

 GRUPO CONTROL GRUPO EXPERIMENTAL 

Media Desv. Estd Media Desv. Estdándar 

PRE TEST 2,6 0,7 4,0 0,8 

POST TEST 2,9 1,1 6,0 1,5 

Fuente: De la matriz de datos 
Elaboración: Propia 

 

 

En tabla 07 se observa que en el aprendizaje auditivo la nota promedio del  

post test del grupo experimental es (6,0) es mayor que la nota promedio del  

post test del grupo control (2,9), por lo que se puede afirmar a simple vista que el 

bingo influye en la mejora del aprendizaje auditivo del inglés en los estudian-

tes del primer grado de secundaria de la I.E. “Antonio Raimondi” de La Mo-

rada, Marañon, 2019
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Pero se tiene que demostrar estadísticamente mediante una prueba de hipó-

tesis. 

 
Ho: UAAGC = UAAGE 

Ha: UAAGC ≠ UAAGE 

Tabla 08: Prueba de muestras independientes 

Prueba de muestras independientes 

 
Prueba de 

Levene 

para la 

igualdad de 

varianzas 

Prueba T para la igualdad de medias 

F Sig. t gl Sig. 

(bilateral) 

Diferencia 

de me-

dias 

Error tí p. 

de la di-

ferencia 

95% Intervalo de 

confianza para la 

diferencia 

Inferior Superior 

Se han 

asumido 

varianzas 

iguales 
PROMEDIO 

No se 
AUDITIVO 

han asu-

mido va-

rianzas 

iguales 

 
 

1,956 

 
 

,170 

 
 

-7,657 

 
 

40 

 
 

0,000 

 
 

-3,143 

 
 

,410 

 
 

-3,972 

 
 

-2,313 

 
 

-7,657 

 
 

36,135 

 
 

0,000 

 
 

-3,143 

 
 

,410 

 
 

-3,975 

 
 

-2,311 

Fuente: de la matriz de datos 
 

En la tabla 08 se observa un p-valor es 0,000, menor que el nivel de signifi-

cancia 0,05 por lo que se rechaza la hipótesis nula, es decir, el bingo  influye 

significativamente en la mejora del aprendizaje auditivo del inglés en los estu-

diantes del primer grado de secundaria de la I.E. “Antonio Raimondi” de La 

Morada, Marañon, 2019 
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Ha: Los flash cards influyen significativamente en la mejora del aprendizaje  

visual del inglés en los estudiantes del primer grado de secundaria de la  I.E. 

“Antonio Raimondi” de La Morada, Marañon, 2019 

Ho: Los flash cards no influyen significativamente en la mejora del aprendizaje  

visual del inglés en los estudiantes del primer grado de secundaria de la I.E. 

“Antonio Raimondi” de La Morada, Marañon, 2019 

Para realizar esta prueba de hipótesis, primero se tiene que probar si los datos  

provienen de una distribución normal, para esto se plantea las siguientes  hi-

pótesis: 

Ho: Los datos provienen de una distribución normal. 

Ha: Los datos no provienen de una distribución normal. 

Se utilizó un nivel de significancia α = 0,02 

 
Tabla 09. 

Prueba de la normalidad 
 

Prueba de Kolmogorov-Smirnov para una muestra 

 DIFERENCIA 

 
  21 

 

Parámetros normalesa,b
 

Media 

Desviación tí pica 

1,24 

1,179 

 Absoluta ,312 

Diferencias más extremas Positiva ,282 

 Negativa -,312 

Z de Kolmogorov-Smirnov  1,431 

Sig. asintót. (bilateral)  0,033 

a. La distribución de contraste es la Normal. 

b. Se han calculado a partir de los datos. 

 

En la tabla 09 de la prueba de la normalidad, se observa que la diferencia en  

el post test en el aprendizaje visual del grupo experimental y grupo control su  

p valor fue de (0,033) el cual es mayor que el nivel de significancia 0,02 por lo 

tanto se acepta la hipótesis nula Ho, y se concluye que los datos provienen 
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de una distribución normal. 

 
 

Tabla 10. Medidas estadísticas del aprendizaje visual del pre 
y post test en los grupos Control y experimental. 

 
 GRUPO CONTROL GRUPO EXPERIMENTAL 

Media desv. Estd Media desv. Estd 

PRE TEST 3,1 1,0 3,0 1,0 

POST TEST 3,5 0,9 4,8 1,0 
Fuente: De la matriz de datos 
Elaboración: Propia 

 
En tabla 10 se observa que en el aprendizaje visual la nota promedio en el  

grupo experimental es (4,8) es mayor que la nota promedio del grupo control  

(3,5), por lo que se puede afirmar a simple vista que los flash cards influyen  

en la mejora del aprendizaje visual del inglés en los estudiantes del primer  

grado de secundaria de la I.E. “Antonio Raimondi” de La Morada, Marañon, 

2019 

Pero se tiene que demostrar estadísticamente mediante una prueba de hipó-

tesis. 

 
Ho: UAVGC = UAVGE 

Ha: UAVGC ≠ UAVGE 

 
Tabla 11: Prueba de muestras independientes 

 
Prueba de muestras independientes 

 
Prueba de 

Levene 

para la 

igualdad 

de 

varianzas 

Prueba T para la igualdad de medias 
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 F Sig. t gl Sig. (bi-

lateral 

) 

Diferenci 

a de me-

dias 

Error tí p. 

de la di-

ferenci a 

95% Intervalo 

de confianza 

para la 

diferencia 

Inferio 

r 

Superio 

r 

Se han 

asumido 

varianza 

s iguales 
PROM_VI 

No se 
SUAL 

han asu-

mido va-

rianza 

s iguales 

 
 

3,75 

2 

 
 

,06 

0 

 
- 

4,28 

6 

 
 

40 

 
 

0,000 

 
 

-1,238 

 
 

,289 

 
 

-1,822 

 
 

-,654 

 
- 

4,28 

6 

 
 

39,33 

1 

 
 

0,000 

 
 

-1,238 

 
 

,289 

 
 

-1,822 

 
 

-,654 

 

Fuente: de la matriz de datos 

 

En la tabla 11 se observa que el p-valor es 0,000 el cual es menor que el nivel 

de significancia 0,05 por lo que se rechaza la hipótesis nula y se acepta la  

hipótesis alternativa, es decir, los flash cards influyen significativamente en la 

mejora del aprendizaje visual del inglés en los estudiantes del primer grado de  

secundaria de la I.E. “Antonio Raimondi” de La Morada, Marañon, 2019 

 
Ha: “Simon says” influyen significativamente en la mejora del aprendizaje ki-

nestésico del inglés en los estudiantes del primer grado de secundaria de la 

I.E. “Antonio Raimondi” de La Morada, Marañon, 2019 

 
Ho: “Simon says” no influyen significativamente en la mejora del aprendizaje  

kinestésico del inglés en los estudiantes del primer grado de secundaria de la 

I.E. “Antonio Raimondi” de La Morada, Marañon, 2019
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Para realizar esta prueba de hipótesis, primero se tiene que probar si los datos  

provienen de una distribución normal, para esto se plantea las siguientes hi-

pótesis: 

Ho: Los datos provienen de una distribución normal. 

Ha: Los datos no provienen de una distribución normal. 

Se utilizó un nivel de significancia α = 0,05 

Tabla 12. 

Prueba de la normalidad 
 

Prueba de Kolmogorov-Smirnov para una muestra 

 DIFERENCIA 

N 
 

21 

Parámetros normalesa,b
 

Media 1,62 

 Desviación tí pica 1,627 

 Absoluta ,259 

Diferencias más extremas Positiva ,217 

 Negativa -,259 

Z de Kolmogorov-Smirnov  1,188 

Sig. asintót. (bilateral)  0,119 

a. La distribución de contraste es la Normal. 

b. Se han calculado a partir de los datos. 

 
 

En la tabla 12 de la prueba de normalidad, se observa que la diferencia en el  

post test, en el aprendizaje kinestésico del grupo experimental y grupo control su 

p valor fue de (0,119) el cual es mayor que el nivel de significancia 0,05 por lo 

tanto se acepta la hipótesis nula Ho, y se concluye que los datos provienen de 

una distribución normal. 

Tabla 13. Medidas estadísticas del aprendizaje kinestésico del pre 
y post test en los grupos Control y experimental. 

 
 GRUPO CONTROL GRUPO EXPERIMENTAL 

Media desv. Estd Media desv. Estd 

PRE TEST 3,2 1,0 2,2 0,6 

POST TEST 2,9 1,0 4,5 1,2 

Fuente: De la matriz de datos 
Elaboración: Propia 
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En tabla 13 se observa que en el aprendizaje kinestésico la nota promedio en 

el grupo experimental es (4,5) es mayor que la nota promedio del grupo control  

(2,9), por lo que se puede afirmar a simple vista que el “Simon says” influyen  

en la mejora del aprendizaje kinestésico del inglés en los estudiantes del pri-

mer grado de secundaria de la I.E. “Antonio Raimondi” de La Morada, Marañon, 

2019 

 
Pero se tiene que demostrar estadísticamente mediante una prueba de hipó-

tesis. 

Ho: UAKGC = UAKGE 

Ha: UAVKC ≠ UAKGE 

Tabla 14: Prueba de muestras independientes 

 
Prueba de muestras independientes 

 
Prueba de 

Levene 

para la 

igualdad 

de 

varianzas 

Prueba T para la igualdad de medias 

F Sig. t gl Sig. 

(bilateral) 

Diferencia 

de me-

dias 

Error tí p. 

de la dife-

rencia 

95% Intervalo de 

confianza para la 

diferencia 

Inferior Superior 

Se han 

asumido 

varianzas 

iguales 

PROMEDIO 
No se 

KENESTÉSICO 

han asu-

mido va-

rianzas 

iguales 

 
 

,055 

 
 

,815 

 
 

- 

4,610 

 
 

40 

 
 

0,000 

 
 

-1,619 

 
 

,351 

 
 

-2,329 

 
 

-,909 

 
 

- 

4,610 

 
 

38,373 

 
 

0,000 

 
 

-1,619 

 
 

,351 

 
 

-2,330 

 
 

-,908 

Fuente: de la matriz de datos 
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En la tabla 14 se observa que el p-valor es 0,000 el cual es menor que el nivel de 

significancia 0,05 por lo que se rechaza la hipótesis nula y se acepta la  hipó-

tesis alternativa, es decir, el “Simon says” influyen significativamente en  la 

mejora del aprendizaje kinestésico del inglés en los estudiantes del primer  

grado de secundaria de la I.E. “Antonio Raimondi” de La Morada, Marañon, 

2019 
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CAPÍTULO V 

 
5. DISCUSIÓN 

 
A partir de los hallazgos encontrados en la tabla 01 se observa que en el  

aprendizaje del idioma inglés los estudiantes del grupo control en el pre  

test el 90,5% (19) obtuvieron una nota entre cero (0)  y diez (10) se encon-

traban en inicio y el 9,5% (2) se encontraban en proceso; mientras que en 

el post test el 85,7% (18) estaban en inicio, el 9,5% (2) estaban en proceso 

y sólo el 4,8% (1) estaba con el calificativo de logrado; en comparació n 

con el grupo experimental en el pre test el 90,5% (19) estaban en inicio y el 

9,5% (2) estaban en proceso; mientras que en el post test el 81% (17) estaban 

con el calificativo de logrado y el 19% (4) estaban con el calificativo de logro 

destacado. Así mismo, en la tabla 05 se observa que el p-valor (0,000) es me-

nor que el nivel de significancia 0,05 por lo que se rechaza la hipótesis nula, 

y se acepta la hipótesis alternativa, es decir, los juegos influyen significati-

vamente en el aprendizaje del inglés en los estudiantes del primer grado 

de secundaria de la I.E. “Antonio Raimondi” de La Morada, Marañon, 2019. 

En tal sentido Castaño, (2010) en su tesis titulada “La lúdica como recurso 

para la enseñanza del inglés en el grado primero” tuvo como objetivo desa-

rrollar una propuesta pedagógica basadas en estrategias lúdicas – didác-

ticas para el aprendizaje del inglés en los niños de primer grado sus con-

clusiones fueron similares a lo que se ha logrado con el presente estudio, 

donde los niños, emplearon el juego como eje del aprendizaje y como esto 
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contribuye  al aumento de los índices motivacionales de los estudiantes 

en el aprendizaje del inglés para propósitos específicos, así como el desem-

peño general de los mismos en la lengua extranjera, por lo tanto esto co-

rrobora favorablemente el resultado del estudio desarrollado en los estudian-

tes del primer grado de educación secundaria. 

 

Por otro lado también Nelver, et.al (2007) en su tesis “Influencia del juego 

de roles para mejorar la comprensión y producción oral en el idioma inglés  

demostró la eficiencia y utilidad de la técnica del juego de roles para me-

jorar la comprensión y producción oral en el aprendizaje del idioma inglés 

en las clases regulares, ese espacio donde las más asombrosas y fasci-

nantes situaciones concretas son propuestas a los estudiantes como for-

mas motivadoras para el trabajo escolar que garantizan una enseñanza 

- aprendizaje eficaz, lográndose los objetivos planteados y el incremento  

de la: seguridad personal, expresión, fluidez, espontaneidad, uso del vo-

cabulario, precisión y comprensión de texto en inglés. En tal sentido cabe 

señalar que estos resultados son favorables al planteamiento de los obje-

tivos propuesto en el presente trabajo de investigación que corrobora una 

vez más que las estrategias de aprendizaje muestran cambios favorables 

en el proceso de enseñanza aprendizaje del idioma inglés. 
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CONCLUSIONES 

 
a)  Se determina de acuerdo a la tabla N° 01 el grupo experimental en el  

pre test logró 90,5% (19) estaban en inicio y el 9,5% (2) estaban en  

proceso; mientras que en el post test el 81% (17) estaban con el calif i-

cativo de logrado y el 19% (4) estaban con el calificativo de logro  des-

tacado, por lo tanto los juegos influyen significativa en la mejora del apren-

dizaje del inglés en los estudiantes del primer grado de secundaria de 

la I.E. “Antonio Raimondi” de La Morada, Marañon, 2019. 

 
b)  Se identifica la influencia del bingo en el aprendizaje auditivo del inglés en 

los estudiantes del primer grado de secundaria de la I.E. “Antonio Rai-

mondi” de La Morada, Marañon, 2019 como se muestra en la tabla N° 

08. 

 
c)  Se identifica la influencia de los flash cards en el aprendizaje visual del 

inglés en los estudiantes del primer grado de secundaria de la I.E. “An-

tonio Raimondi” de La Morada, Marañon, 2019 como se puede apreciar  

en la tabla N° 11. 

 
d)  Se identifica la influencia de “Simon says” en el aprendizaje kinestésico  

del inglés en los estudiantes del primer grado de secundaria de la  I.E 

“Antonio Raimondi” de La Morada, Marañon, 2019 como se puede apre-

ciar en la tabla N° 14. 
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RECOMENDACIONES O SUGERENCIAS 

 
a)  Recomendamos a los directores y docentes del área de inglés, colegiado, 

redes, UGEL, DRE, deben dar la continuidad y sostenibilidad al usar los 

juegos como estrategia en la mejora del aprendizaje del inglés en los 

estudiantes de secundaria de las Instituciones Educativas de la región o 

el país con características similares al contexto de estudio. 

b)  Recomendamos  a los directores y docentes del área de inglés, cole-

giado, redes, UGEL, DRE, deben dar la continuidad y sostenibilidad al 

usar el juego del bingo en el aprendizaje auditivo del inglés porque in-

fluye significativamente en los estudiantes de secundaria de las Institu-

ciones Educativas de la región o el país con características similares al 

contexto de estudio. 

c)  Recomendamos a los directores y docentes del área de inglés, cole-

giado, redes, UGEL, DRE, deben dar la continuidad y sostenibilidad al usar 

los flash cards porque influyen en el aprendizaje visual del inglés en los 

estudiantes de secundaria de las Instituciones Educativas de la región 

o el país con características similares al contexto de estudio. 

d)  Recomendamos a los directores y docentes del área de inglés, cole-

giado, redes, UGEL, DRE, deben dar la continuidad y sostenibilidad al usar  

el juego del “Simon says” identificó porque influye en el aprendizaje 

kinestésico del inglés en los estudiantes de secundaria de las Institucio-

nes Educativas de la región o el país con características similares al 

contexto de estudio. 

e)  Finalmente recomendamos visitar el repositorio de la universidad Her-

milio Valdizán a fin ir consultar la tesis a través de google académico como 

antecedente de futuras investigaciones. 
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ANEXOS 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ANEXO 1 



 

 
 

MATRIZ DE CONSISTENCIA 
 

IMPORTANCIA DE LOS JUEGOS PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE DEL INGLÉS EN LOS ESTUDIANTES DEL PRIMER GRADO DE SECUNDARIA DE LA 

I.E. ANTONIO RAIMONDI, DE LA MORADA, MARAÑON, 2019 
 

PROBLEMA OBJETIVO HIPOTESIS VARIABLES DIMENSIONES ESCALA DE 

VALORACIÓN 

METODOLOGÍA 

Problema General Objetivo General Hipótesis General V. I. a) Planificación - Implementación 
inicial 

- Implementación 
parcial 

- implementada 

NIVEL : Experi me ntal 

¿Cómo influye los juegos en la  

mejora del aprendizaje del in-

glés en los estudiantes del pri-

mer grado de secundaria de la 

I.E. “Antonio Raimondi” de La 

Morada, Marañon, 2019? 

Determinar la influencia de los  

juegos en la mejora del aprendi-

zaje del inglés en los estudiantes  

del primer grado de secundaria  

de la I.E.  “Antonio Raimondi” 

de La Morada, Marañon, 2019 

Los juegos influyen 

significativamente en el apren-

dizaje del inglés en los estudian-

tes del primer grado de secunda-

ria de la I.E. “Antonio Rai-

mondi” de La Morada, Mara-

ñon, 2019. 

Los juegos 

 
(El Bingo, Flash 

Cards y “Simon  

Says”) 

b) Aplicación DISEÑO DE ESTUDIO 

 
Cuasi experimental 

GE: O1 x _O3 

GC: O2 O4 

c) Evaluación 

    

Dónde: 

 
GE =Grupo Experimental 

GC= Grupo de Control 

X = Variable (Los juegos) 

O1 y O2 =Pre test 

O3 y O4 =Post test 

 
POBLACIÓN 

Problemas específicos 

 
a) ¿Cómo influye el bingo 

en la mejora del apren-

dizaje auditivo del      inglés

en los estudiantes del 

primer grado de secun-

daria de la I.E. “Antonio 

Raimondi” de La Mo-

rada, Marañon, 2019? 

 

b) ¿Cómo influye los flash 

Cards en la mejora del 

Objetivos específicos 

 
a) Identificar la influencia 

del bingo  en el 
aprendizaje auditivo del 
inglés en los estudiantes 
del     primer  grado     de 

secundaria de la I.E.  “An-
tonio Raimondi” de La 
Morada, Marañon, 2019. 
 

 
b) Identificar la influencia de 

los flash cards en el 

aprendizaje visual del   in- 

Hipótesis específicas 

 
a) El bingo influye significa-

tivamente en la mejora 

del aprendizaje auditivo 

del inglés en los estudian-

tes del primer grado de 

secundaria de la  I.E. “An-

tonio Raimondi” de La 

Morada, Marañon, 2019. 

 
b) Los flash cards influyen 

significativamente en la 

V. D. 

 
Aprendizaje 

del Inglés 

a) Aprendizaje 
Auditivo 

- Inicio 
- Proceso 
- Logro previsto 
- Logro destacado 

b) Aprendizaje 
Visual 



 

 

 
aprendizaje visual del 

inglés en los estudian-

tes del primer grado de 

secundaria de la I.E. 

“Antonio Raimondi” de 

La Morada, Marañon, 

2019? 

 

c) ¿Cómo influye “Simon 

says” en la mejora del 

aprendizaje kinestésico 

del inglés en los estu-

diantes del primer 

grado de secundaria de 

la I.E.  “Antonio Rai-

mondi” de                 La Morada, 

Marañon, 2019? 

glés en los estudiantes del 

primer grado de secunda-

ria de la I.E. “Antoni o Ra i -

mondi ” de La Morada, M a -

rañon 2019. 

 

 

 

c) Identificar la influencia de 

“Simon says” en el apren-

dizaje Kinestésico del in-

glés en los estudiantes  

del primer grado de se-

cundaria de la    I.E.  “Anto-

nio Raimondi” de La Mo-

rada, Marañon, 2019. 

mejora del aprendizaje  

visual del inglés en los es-

tudiantes del primer 

grado de secundaria de la 

I.E. “Antonio Raimondi”  

de La Morada, Marañon, 

2019 

 

c) “Simon says” influye sig-

nificativamente en la me-

jora del aprendizaje Ki-

nestésico del inglés en los  

estudiant e s del pri me r  

grado de secundaria de la 

I.E. “Antoni o Raimondi ” de  

La Morada, Marañon,  

2019 

 c) Aprendizaje 
Kinestésico 

 162 estudiant e s de 1° a 5° se-

cundaria. 

 
MUESTRA 

 
42 estudiant e s del primer 

grado (Secciones A y B) 

 
MUESTREO 

 
No probabilí sti co 

 

TÉCNICA DE RECOLECCIÓN 

DE DATOS 

 
TÉCNICA: 

 
La encuesta 

 
INSTRUMENTO: 

 
El cuestionario 

 
TÉCNICA DE ANÁLISIS Y 

PROCESOS 

 

Se procesara a través de: 

SSPS versión 22 

TÉCNICA DE ANÁLISIS 

ESTADÍSTICO: 

 

Promedio media y des-

viación estándar. 

 

PRUEBA DE HIPÓTESIS: 

 

T de Student y todos los 

estadísticos que sean 

necesari os para darle 



 

 

 
      validez y confiabilidad a los 

instrumentos (Alfa de 

Cronbach, Kaiser Meyer 

Olkin, Test de esfericidad 

de Barttlet, etc.) 
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ANEXO 2 



 

 
 
 

I.E “ANTONIO RAIMONDI” LA MORADA MARAÑON, HUÁNUCO 

PRE TEST 
 

Área: Inglés 

Grado: …….. Secundaria Sección: ………………….. Fecha: …………………… 

Apellidos y Nombres: ……………………………………………………………………………………………………………………. 

 
I. APRENDIZAJE AUDITIVO (08 puntos) 

1. Escucha y elige (listen and choice) 

1. My father is years old. 

a) Twenty-eigth b) Thirty-three c) Thirty-five 

2. I play soccer on _   

a) Sunday b) Tuesday c) Thursday 

 
2. Escucha y marca (Listen and mark) 

1. What is your name? 

a) Jane b) Kate c) George 

2. What color is the back pack? 

a) White b) Gray c) Pink 

3. Escucha y relaciona (Listen and match) 
 
 
 

 
 
 

a) Brown b) Green c)  Red 

 
4. Escucha y elige (Listen and choice) 

 
 

a)                        b)            c)  



 

 
 
 

I.E “ANTONIO RAIMONDI” LA MORADA MARAÑON, HUÁNUCO 
II. APRENDIZAJE VISUAL (06 puntos) 

1. Observa y elegi the acción correcta (look at and choice correct action) 
 
 
 

 
 

 
2. Observa y complete the idea (look at and complete) 

1) O E _ O K 
 
 
 

 

a) b) c) 
 

 
3. Observa y match (look at and Compare) 

 

 

 

a)   Yellow eyes b) Sky blue eyes c) Purple eyes 

a) Write 
 

 
b) Cook 

 

 
c) Drink 



 

 
 
 

I.E “ANTONIO RAIMONDI” LA MORADA MARAÑON, HUÁNUCO 
 
 
 
 
 

III. APRENDIZAJE KINESTÉSICO (06 puntos) 

 
1. Marca la actividad que indica orden o mandato (Action commands and mark). 

 

. a .b .c 

 
2. Marca la actividad que indica orden o mandato (Action commands and mark). 

 

 

 

a b c 
 

 
3. Observa y escribe una de las partes de la cara. (look at and write one face part. 

 
 

 



 

 
 
 

I.E “ANTONIO RAIMONDI” LA MORADA MARAÑON, HUÁNUCO 
VALORACIÓN CALIFICACION PUNTOS 

INICIO C 0 -10 
PROCESO B 11 – 13 
LOGRO PREVISTO A 14 – 17 

LOGRO DESTACADO AD 18- 20 



 

 
 
 

I.E “ANTONIO RAIMONDI” LA MORADA MARAÑON, HUÁNUCO 

POST TEST 
 

Área: Inglés 

Grado: …….. Secundaria Sección: ………………….. Fecha: …………………… 

Apellidos y Nombres: ……………………………………………………………………………………………………………………. 

 
I. APRENDIZAJE AUDITIVO (08 puntos) 

1. Escucha y elige (listen and choice) 

1. My father is years old. 

a) Twenty-eigth b) Thirty-three c) Thirty-five 

2. I play soccer on _   

a) Sunday b) Tuesday c) Thursday 

 
2. Escucha y marca (Listen and mark) 

1. What is your name? 

a) Jane b) Kate c) George 

2. What color is the back pack? 

a) White b) Gray c) Pink 

3. Escucha y relaciona (Listen and match) 
 
 
 

 
 
 

a) Brown b) Green c)  Red 

 
4. Escucha y elige (Listen and choice) 

 
 

a)                        b)            c)  



 

 
 
 

I.E “ANTONIO RAIMONDI” LA MORADA MARAÑON, HUÁNUCO 
II. APRENDIZAJE VISUAL (06 puntos) 

1. Observa y elegi the acción correcta (look at and choice correct action) 
 
 
 

 
 

 
2. Observa y complete the idea (look at and complete) 

1) O E _ O K 
 
 
 

 

a) b) c) 
 

 
3. Observa y match (look at and Compare) 

 

 

 

a)   Yellow eyes b) Sky blue eyes c) Purple eyes 

a) Write 
 

 
b) Cook 

 

 
c) Drink 



 

 
 
 

I.E “ANTONIO RAIMONDI” LA MORADA MARAÑON, HUÁNUCO 
 
 
 
 
 

III. APRENDIZAJE KINESTÉSICO (06 puntos) 

 
1. Marca la actividad que indica orden o mandato (Action commands and mark). 

 

. a .b .c 

 
2. Marca la actividad que indica orden o mandato (Action commands and mark). 

 

 

 

a b c 
 

 
3. Observa y escribe una de las partes de la cara. (look at and write one face part. 

 
 

 



 

 
 
 

I.E “ANTONIO RAIMONDI” LA MORADA MARAÑON, HUÁNUCO 
VALORACIÓN CALIFICACION PUNTOS 

INICIO C 0 -10 
PROCESO B 11 – 13 
LOGRO PREVISTO A 14 – 17 

LOGRO DESTACADO AD 18- 20 



Huánuco, mayo del 2019  

FICHA DE VALIDACIÓN DE INSTRUMENTO 

Yo LUZBEL AIDA CÓRDOVA MARTÍNEZ 

con DNI N° 20695951 Licenciada en la especialidad de Inglés y Lengua. 

Ostento    el    grado    de    Doctora    en    Ciencias     de     la     Educación y ejerzo 

la carrera profesional en la Universidad Daniel Alcides Carrión Filial Yanahuanca 

Pasco. 

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de validación el  

instrumento CUESTIONARIO que será aplicado en el mes de junio 2019 a julio  

2019, en el desarrollo de la investigación de los investigadores. 

Luego de hacer las verificaciones pertinentes, puedo formular las siguientes apre-

ciaciones 

EVALUACION DE INSTRUMENTO 
 

N° INDICADORES VALORES 

1 2 3 4 

1 El  instrumento  presenta coherencia con el 
problema de investigación. 

   X 

2 El instrumento evidencia el problema a 
solucionar. 

   X 

3 El instrumento guarda solución con los 
objetivos propuestos en la investigación. 

   X 

4 El instrumento facilita la comprobación de 

hipótesis que se plantea en la investigación. 

   X 

5 Los indicadores son los correctos para cada 

dimensión. 

   X 

6 La redacción de los ítems es clara y apropiada 

para cada dimensión. 

   X 

7 En general el instrumento permite un manejo 

ágil de la información. 

   X 

 
1 = Deficiente 2 = Regular 3= Bueno 4 = Excelente. 

Observaciones: 

Ninguna. 
 



Huánuco, mayo del 2019  

FICHA DE VALIDACIÓN DE INSTRUMENTO 

Yo CÉSAR FIDEL LINDO PIZARRO, con DNI N° 23010855 especialidad en Estadís-

tica Ostento el grado de Maestro en ciencias – Mención: Estadística 

y ejerzo la carrera profesional en la UNIVERSIDAD NACIONAL AGRARIA DE LA 

SELVA 

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de validación el  

instrumento CUESTIONARIO que será aplicado en el mes de junio 2019 a julio  

2019, en el desarrollo de la investigación de los investigadores. 

Luego de hacer las verificaciones pertinentes, puedo formular las siguientes apre-

ciaciones 

EVALUACION DE INSTRUMENTO 
 

N° INDICADORES VALORES 

1 2 3 4 

1 El instrumento presenta coherencia con el 
problema de investigación. 

  X  

2 El instrumento evidencia el problema a 
solucionar. 

   X 

3 El instrumento guarda solución con los 
objetivos propuestos en la investigación. 

  X  

4 El instrumento facilita la comprobación de hi-
pótesis que se plantea en la investigación. 

  X  

5 Los indicadores son los correctos para 
dimensión. 

   X 

6 La redacción de los ítems es clara y apropiada 
para cada dimensión. 

   X 

7 En general el instrumento permite un manejo 
ágil de la información. 

    

 
1 = Deficiente 2 = Regular 3= Bueno 4 = Excelente. 

Observaciones: 

……………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………….. 
 

CESAR LINDO P. 



 

 

FICHA DE VALIDACIÓN DE INSTRUMENTO 

Yo, Karin Marleny Martinez Roman, con DNI N° 04222245 especialidad en Biología  

y Química, ostento el grado de Magister en Investigación y Docencia Superior y  

ejerzo la carrera profesional en Educación Secundaria. 

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de validación el  

instrumento CUESTIONARIO que será aplicado en el mes de junio 2019 a julio  

2019, en el desarrollo de la investigación de los investigadores. 

Luego de hacer las verificaciones pertinentes, puedo formular las siguientes apre-

ciaciones 

EVALUACION DE INSTRUMENTO 
 

N° INDICADORES VALORES 

1 2 3 4 

1 El  instrumento  presenta coherencia con el 

problema de investigación. 

   x 

2 El instrumento evidencia el problema a 
solucionar. 

 x   

3 El instrumento guarda relación con los objetivos 

propuestos en la investigación. 

   x 

4 El instrumento facilita la comprobación de hi-
pótesis que se plantea en la investigación. 

  x  

5 Los indicadores son los correctos para cada 

dimensión. 

    

6 La redacción de los ítems es clara y apropiada 
para cada dimensión. 

  x  

7 En general el instrumento permite un manejo 

ágil de la información. 

  x  

 
1 = Deficiente 2 = Regular 3= Bueno 4 = Excelente. 

Observaciones: 

1. Se sugiere formular mayor cantidad de preguntas (items) en cada dimensión, 

a mayor datos mayor confiablidad. 

2. Disminuir el puntaje de las dimensiones para poder incrementar las preguntas 

y mantener la nota vigesimal. 

 
Huánuco, mayo del 2019 



 

UNIDAD DIDACTICA 04 
 
 

 
PROPOSITOS DE APRENDIZAJE, CRITERIOS, EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE E INSTRUMENTOS DE EVALUACION 

Competencias y 
capacidades 

Evaluación 
Desempeños precisados Evidencias Instrumentos 

SE COMUNICA ORAL-

MENTE EN INGLÉS 

COMO LENGUA EX-

TRANJERA 

• Obtiene información 
de textos orales 

• Infiere e interpreta 

información de texto 

orales 

• Adecua, organiza y 

desarrolla ideas de 

forma coherente y 

cohesionada. 

• Utiliza recursos no 

verbales y paraverba-

les de forma estraté-

gica. 

• Interactúa estratégi-

camente con distintos 

interlocutores. 

• Reflexiona y evalúa la 

forma, el contenido y 

▪ Recupera información explícita y relevante seleccionando datos específicos en 
los textos orales que escucha en inglés, con vocabulario cotidiano y pertinente. 
Reconoce el propósito comunicativo apoyándose en el contexto. Integra la in-
formación cuando es dicha en distintos momentos. 
▪ Deduce información señalando características de seres. Deduce el significado de 

palabras, frases y expresiones de mediana complejidad en contexto. Ejemplo: 
Verb to be; wh-questions —what, how and where. Deduce, también, el signifi-
cado de la relación lógica de adición (and) y jerárquicas como la idea principal, 
en textos orales en inglés. 
▪ Explica el tema y el propósito comunicativo. Distingue lo relevante de lo comple-

mentario vinculando el texto con su experiencia a partir de recursos verbales, no 
verbales y paraverbales para construir el sentido del texto oral en inglés. 
▪ Adapta el texto oral a la situación comunicativa manteniendo el registro y los 

modos culturales, y considerando el tipo de texto, el contexto y el propósito. 
Ejemplo: Intercambiar información personal. 
▪ Expresa sus ideas y emociones en torno a un tema con coherencia, cohesión y 

fluidez de acuerdo con su nivel, organizándolas para establecer la relación lógica 
de adición, y ampliando la información de forma pertinente con vocabulario 
apropiado (numbers, clothes, letters) 
▪ Emplea estratégicamente gestos, movimientos corporales y contacto visual para 

enfatizar lo que dice. Ajusta el volumen y la entonación con pronunciación ade-
cuada apoyándose en material concreto y audiovisual. 
▪ Participa en diversas situaciones comunicativas alternando los roles de hablante 

y oyente para preguntar, responder y explicar, y para complementar ideas y 
hacer comentarios relevantes en inglés con vocabulario cotidiano (numbers, clo-
thes, letters) y pertinente. Respeta los modos de cortesía según el contexto. 

▪ Participación ▪ Check list 
▪ Observation 

list 
▪ List  cotejo 

“ I AND MY FRIENDS WITH EMPTHY ” TITULO DE LA UNIDAD 



 

contexto del texto 

oral. 

▪ Opina en inglés como hablante y oyente sobre el contenido y el propósito co-
municativo del texto oral, y sobre las intenciones de los interlocutores a partir 
de su experiencia y el contexto en el que se desenvuelve. 

  

LEE DIVERSOS TIPOS DE 

TEXTOS EN INGLÉS COMO 

LENGUA EXTRANJERA 

• Obtiene información 
de textos escrito. 

• Infiere e interpreta 

información de texto 

escrito. 

• Reflexiona y evalúa la 

forma, el contenido y 

contexto del texto 

escrito. 

▪ Identifica información explícita, relevante y complementaria distinguiendo deta-
lles dispersos en el texto que contienen algunos elementos complejos en su es-
tructura y vocabulario cotidiano, en diversos tipos de textos escritos en inglés.( Ac-
ciones y comandos, ropas, colores) 
▪ Deduce diversas relaciones lógicas de adición (and), así como jerárquicas (ideas 

principales) en textos escritos en inglés a partir de información explícita e implí-
cita. Señala las características de seres y el significado de palabras, frases y ex-
presiones en contexto. 
▪ Explica el tema y el propósito comunicativo. Ejemplo: Intercambiar información 

personal. Distingue lo relevante de lo complementario vinculando el texto con 
su experiencia para construir el sentido del texto escrito en inglés relacionándolo 
con su experiencia, sus conocimientos y con otros textos. 

▪ Opina en inglés de manera oral o escrita sobre el contenido y organización del 
texto escrito en inglés, así como sobre el propósito comunicativo y la intención 
del autor a partir de su experiencia y contexto. 

▪ Participación 

ESCRIBE DIVERSOS TIPOS 

DE TEXTOS EN INGLÉS 

COMO LENGUA EXTRAN-

JERA 

• Adecua el texto a la 
situación co-

municativa. 

• Organiza y desarrolla 

ideas de forma 

coherente y cohesio-

nada. 

• Utiliza convenciones 

del lenguaje escrito de 

forma pertinente. 

• Reflexiona y evalúa la 

forma, el contenido y 

▪ Adecua el texto que escribe en ingles a la situación comunicativa considerando 
el tipo textual, algunas características de género discursivo, el formato, el so-
porte y el propósito. Ejemplo: intercambiar información personal. 
▪ Produce textos escritos en ingles entorno a un tema con coherencia, cohesión y 

fluidez de acurdo a su nivel. Los organiza estableciendo la relación lógica de adi-
ción (and) y ampliando información de forma pertinente con vocabulario apro-
piado (acctions and commands, face and verbs). 
▪ Emplea convenciones del lenguaje escrito como recursos ortográficos y grama-

ticales de mediana complejidad que le dan claridad y sentido al texto. Ejemplo: 
verb To Be; Wh – questions, what, how and where. Usa recursos textuales para 
aclarar y reforzar sentidos en el texto. 
▪ Evalúa su texto en inglés para mejorarlo considerando aspectos gramaticales y 

ortográficos y las características de tipos textuales y géneros discursivos, así 
como otras convenciones vinculadas con el lenguaje escrito. 

▪ Participación 



 

contexto del texto 

escrito. 

   

 
 

Enfoque(s) transversal(es) Actitudes observables Valores 

 
Orientación al bien común. 

• Identificación afectiva con los sentimientos 
del otro y disposición para apoyar y 
comprender sus circunstancias 

 

• Empatía 

 
 

Vinculación con las competencias de otras áreas 

• Se desenvuelve en entornos virtuales 
generados por las tic 

• Se comunica oralmente en su lengua materna 
• Lee diversos tipos de textos escritos en su lengua materna 

• Escribe diversos tipos de textos en su lengua materna. • Gestiona su aprendizaje de manera 
autónoma 

 

SITUACION SIGNIFICATIVA 

 
SECUENCIA DIDACTICA ORGANIZADA EN SECUENCIA DE SESIONES 

Sesión 1 Sesión 2 
Los estudiantes escuchan el audio de los números en un repro-
ductor de audios para luego jugar el bingo en cartones donde 
ellos identificaran el sonido para marcar en el cartón según las re-
glas del juego . Los estudiantes dan su punto de vista 

Los estudiantes escuchan un audio de las ropas en un reproductor para luego 
jugar el bingo en cartones donde los estudiantes identificaran el sonido para 
marcar en el carton según la reglas del juego. Los estudiantes participaran en 
este bingo. 

 

 
Los estudiantes de la I.E. “Antonio Raimondi” del de 1° grado de secundaria, están iniciando el aprendizaje del idioma inglés en el 

nivel secundario y muestran dificultad para interactuar entre ellos por sí solos puesto que muestran apatía por sus compañer os 

con aprendizaje lento y prefieren trabajar entre los más hábiles. Por ende, los estudiantes deberán interactuar todos sus compa-

ñeros brindando información acerca de la actividad para fomentar el aprendizaje a través de lo auditivo, viscual y kinestésico y su 

disposición para apoyar y comprender sus circunstancias. 

 
¿Qué conocimientos necesitarán los estudiantes para brindar intercambiar información? 

¿Qué comportamientos evidenciarán los estudiantes para cumplir con lo propuesto? 



 

Sesión 3 Sesión 4 
Los estudiantes escuchan un audio de las letras del alphabet en un re-
productor para luego jugar el bingo en cartones donde los estudiantes 
identificaran el sonido para marcar en el carton según la reglas del 
juego. Los estudiantes participaran en forma personalizada 

Los estudiantes observan las acciones y comandos en clase en los flash 
card , leen para luego realizan estas acciones con sus pares. Los estu-
diantes opinan sobre este actividad. 

Sesión 5 Sesión 6 

Los estudiantes observan flash card de ropas, leen para luego en-
lazar imagen y palabra. Los estudiantes opinan sobre este actividad 

Los estudiantes observan flash card de colores , leen para luego enla-
zar imagen y palabra. Los estudiantes opinan sobre este actividad 

Sesión 7 Sesión 8 

Los estudiantes escuchan palabras comandos y obedecen para identificar 
las partes de la cara, luego dibujan el rostro en un material a su alcance. 
Los estudiantes opinan sobre lo que han aprendido 

Los estudiantes escuchan diversos verbos para realizar de acuerdo a lo indicado 
se movilizan luego redactan y/o dibujan en su material disponible. Los estudian-
tes opinan sobre lo que han aprendido 

 

MATERIALES 

Materiales educativos Espacios educativos 

a. Hojas de aplicación – 

b. Papelotes y plumones 

c. Flashcards, 

d. Carton de bingos 

e. Diccionario 

Aula 

Patio 



Hey There! 
Título de la Unidad “ I AND MY FRIENDS WITH EMPTHY ” Nro. de sesión 01 

 
PROPÓSITOS DE APRENDIZAJE . Escuchen e identifiquen los números cardinales en el 

bingo los estudiantes a través de los audios. 

Competencias y 
capacidades 

Evaluación 

Desempeños precisados Evidencias Instrumentos 
SE COMUNICA ORALMENTE EN ING LÉS  

COMO LENGUA EXTRANJERA 

•  Adecua, organiza y desarrolla 

ideas de forma coherente y 

cohesionada. 

Expresa sus ideas y emociones en torno a un tema con 
coherencia, cohesión y fluidez de acuerdo con su nivel, or-

ganizándolas para establecer la relación lógica de adición, 

y ampliando la información de forma pertinente con voca-
bulario apropiado (numbers, clothes, letters) 

Escuchan e 

identifiquen los 

números cardinales 

en las activ idades 

propuestas 

Observación 
    List  cotejo 

 
 

Enfoque(s) transversal(es) Actitudes observables Valores 
Orientación al bien común. Identificación afectiva con los sentimientos del 

otro y disposición para apoyar y comprender sus 

circunstancias 

Empatia 

 

 
 

SECUENCIA DIDACTICA 

Momento Actividades 
Material 
y Espacio 

Tiempo 

 
 
 
 

 
Inicio 

➢ La docente saluda a los estudiantes: Good morning. 

➢ La docente muestra flash card que tiene los números del 0 
al 20 a los estudiantes 

➢ La docente pide a los 21 estudiantes que cogan el flash card 
al azar luego vuelvan a sus respectivos lugares de tal manera 
que todos participan en esta actividad. 

➢ Ahora escuchan en el reproductor de audio los sonidos de 
los números y los estudiantes se van sentando según el so-
nido y numero de flas card que tienen ellos, luego cuando 
termina hasta el veinte, se reinicia y se van sentando de esta 
manera ellos van escuchando e identificando el sonido de los 
números en ingles. 

➢ Luego menciona a los estudiantes el propósito de la sesión 

 15’ 

 
 
 
 
 

 
Desarrollo 

➢ Desarrollan la práctica a través de la actividad del 
bingo según las indicaciones. 

➢  Se le debe entregar a cada estudiante una tarjeta de 

Bingo con nueve números. Se ha de recortar la cartilla 

para el docente y colocar los números en una bolsa. La 

docente puede pedir voluntarios para sacar cada nú-

mero. 
 

 
 
 

 60’ 



 ➢ El estudiante escucha atentamente los números que 

dicta el docente y si tiene algunos de ellos los va mar-

cando en su cartilla. El estudiante que haya marcado to-

dos los números deberá gritar ”¡bingo!” y será el ganador. 

Se repite una vez mas. 

➢  Luego se le solicita su número de celular, entre pares 
se van dictando cada número en inglés. Y el otro va es-
cribiendo en su cuaderno la actividad y viceversa 

➢ Luego siguen trabajando en pares, pregunta uno de 

ellos How old are you? y responde su edad y le escu-

cha y continua en forma viceversa. 

➢ El docente explica a los estudiantes que recibirán una 

ficha con números y completarán la escritura según el 

audio correspondiente a ellos 

➢ Los estudiantes escriben en la pizarra la escritura de 

los números que sus compañeritos le dictan según la 

actividad. 

  

 
 
 
 

 
Cierre 

➢ El docente explica a los estudiantes que deberán pre-

guntar el número telefónico a 3 compañeros y escri-

birlos en sus cuadernos pero deben decirlo esos nú-

meros en inglés. 

➢ Voluntariamente y al azar buscan quienes les pueda 
proporcionar esa información. 

 

Metacognición: 

➢ Los estudiantes reflexionan y completan las oraciones: 

• I feel … 

• I learn … 

 15’ 

 
 
 



My name is Date: / / 
 

 
 

A. Write the numbers in letters. 
 
 

21 ➔  54 ➔  
  

22 ➔  60 ➔  
  

23 ➔  62 ➔  
  

24 ➔  66 ➔  
  

25 ➔  70 ➔  
  

26 ➔  72 ➔  
  

27 ➔  78 ➔  
  

28 ➔  80 ➔  
  

29 ➔  83 ➔  
  

30 ➔  89 ➔  
  

33 ➔  90 ➔  
  

35 ➔  92 ➔  
  

40 ➔  94 ➔  
  

41 ➔  95 ➔  
  

46 ➔  99 ➔  
  

50 ➔  100 ➔  
  



“This is shirt” 
Título de la Unidad “ I AND MY FRIENDS WITH EMPTHY ” Nro. de sesión 02 

 
PROPÓSITOS DE APRENDIZAJE . Escuchen e identifiquen las piezas de la ropa y accesorios ju-

gando el bingo los estudiantes a través de los audios. 

Competencias y 
capacidades 

Evaluación 

Desempeños precisados Evidencias Instrumentos 
SE COMUNICA ORALMENTE EN ING LÉS  

COMO LENGUA EXTRANJERA 

•  Adecua, organiza y desarrolla 

ideas de forma coherente y 

cohesionada. 

Expresa sus ideas y emociones en torno a un tema con 
coherencia, cohesión y fluidez de acuerdo con su nivel, or-

ganizándolas para establecer la relación lógica de adición, 

y ampliando la información de forma pertinente con voca-
bulario apropiado (numbers, clothes, letters) 

Escuchan e 

identifiquen las 

piezas de la ropas y 

accesorios en las ac-

tiv idades propuestas 

Observación 
List  cotejo 

 
Enfoque(s) transversal(es) Actitudes observables Valores 

Orientación al bien común. Identificación afectiva con los sentimientos del 
otro y disposición para apoyar y comprender sus 

circunstancias 

Empatia 

 

 
 

SECUENCIA DIDACTICA 

Momento Actividades 
Material 
y Espacio 

Tiempo 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Inicio 

➢ La docente saluda a los estudiantes: Good 

morning 

➢ La docente presenta a los estudiantes una bolsa de 

tela. Dentro de ella, coloca varios tarjetas de piezas 

de ropa y accesorios. 

➢ Luego les pide que saquen una tarjeta qué hay en 

la bolsa a cada estudiante. 

➢ Al llegar la bolsa nuevamente al docente, este pide 

a los estudiantes que en forma ordenada opinen  

sobre el contenido de la bolsa. 

➢ La docente va sacando las tarjetas una por una  

que con ayuda del audio son mencionados. Mien-

tras saca las tarjetas va mencionando “This is a…” 

o “These are...”. Así los estudiantes podrán diferen-

ciar entre “this” y ”these”. Para identificar el nombre 

de las piezas de la ropas y accesorios. 

 
➢ Luego menciona a los estudiantes el propósito de 

la sesión 

imagenes 15’ 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Desarrollo 

➢ Desarrollan la práctica a través de la actividad del 
bingo según las indicaciones. 

➢  Se le debe entregar a cada estudiante una tarjeta de 

Bingo con nombres de piezas de ropa y accesorios. Se 

ha de recortar la cartilla para el docente y colocar las 

piezas de ropa y accesorios en una bolsa. La docente 

puede pedir voluntarios para sacar cada número. 
 

 

 
 

➢ El estudiante escucha atentamente los nombres que 

dicta la docente y si tiene algunos de ellos los va mar-

cando en su cartilla. El estudiante que haya marcado to-

dos las imágenes deberá gritar ”¡bingo!” y será el gana-

dor. Se repite una vez mas. 

➢  Luego a los estudiantes se le proporciona una ficha de 
imágenes de ropas que ellos van dando sus nombres y 
escribiendo en su cuaderno para interactuar entre pa-
res. 

Cartones 
De bingo 

60’ 

 
 
 
 
 

Cierre 

➢ La docente le proporciona una ficha con imágenes a 

los estudiantes y allí invita a marcar según escuchan 

el nombre de las piezas y accesorios de las ropas. (se-

gún el anexo). 

 

Metacognición: 

➢ Los estudiantes responden las siguientes preguntas: 

• How do you feel? 

• What did we learn? 

fichas 15’ 



anexo 



“My notebook” 
Título de la Unidad “ I AND MY FRIENDS WITH EMPTHY ” Nro. de sesión 03 

 
PROPÓSITOS DE APRENDIZAJE . Escuchen e identifiquen las palabras con una de las letras 

iniciales del alfabeto a través del bingo los estudiantes 

Competencias y 
capacidades 

Evaluación 

Desempeños precisados Evidencias Instrumentos 
SE COMUNICA ORALMENTE EN ING LÉS  

COMO LENGUA EXTRANJERA 

•  Adecua, organiza y desarrolla 

ideas de forma coherente y 

cohesionada. 

Expresa sus ideas y emociones en torno a un tema con 
coherencia, cohesión y fluidez de acuerdo con su nivel, or-

ganizándolas para establecer la relación lógica de adición, 

y ampliando la información de forma pertinente con voca-
bulario apropiado (numbers, clothes, letters) 

Participación Mar-

car según las 

indicaciones 

Observación 
   List  cotejo 

 
Enfoque(s) transversal(es) Actitudes observables Valores 

Orientación al bien común. Identificación afectiva con los sentimientos del 
otro y disposición para apoyar y comprender sus 

circunstancias 

Empatia 

 

 
 

SECUENCIA DIDACTICA 

Momento Actividades 
Material 
y Espacio 

Tiempo 

 
 
 
 
 
 
 

Inicio 

➢ La docente saluda a los estudiantes: Good 

morning. 

➢ La docente le pide a los estudiantes que escriban  

su nombre en una hoja luego le solicita que letras  

conforma su nombre que lo deletreen en forma in-

dividual para luego compartir con otro de sus pa-

res. 

➢ En eso la docente presenta a los estudiantes di-

versas tarjetas de imágenes que inicia con la pri-

mera letra colorida de la palabra, ellos lo identifi-

can y comparten en pares. 

 
➢ Luego menciona a los estudiantes el propósito de 

la sesión 

imagenes 15’ 

 
 
 
 

 
Desarrollo 

➢ Por lo tanto desarrollan la práctica a través de la activi-
dad del bingo según las indicaciones. 

➢  Se le debe entregar a cada estudiante una tarjeta de 

Bingo con palabras que tienen que escuchar e identifi-

car según va leendo la tarjeta. Se ha de recortar la car-

tilla para el docente y colocar las palabras de la imagen. 

La docente puede pedir voluntarios para sacar cada nú-

mero. 

Cartones 
De bingo 

60’ 



  

 

➢ El estudiante escucha atentamente los palabras que 

dicta la docente y si tiene algunos de ellos los va mar-

cando en su cartilla. El estudiante que haya marcado to-

dos las imágenes deberá gritar ”¡bingo!” y será el gana-

dor. Se repite una vez mas. 

➢  Luego a los estudiantes en pares van jugando según 
la palabra elegida por ejemplo C- CAR, (c-a-r) B – Book 
( b-o-o-k) 

  

 
 
 

 
Cierre 

➢ Los estudiantes al azar se agrupan en pares para que 

participen y lean las palabras de las tarjetas 

 

Metacognición: 

➢ Los estudiantes responden las siguientes preguntas: 

• How do you feel? 

• What did we learn? 

fichas 15’ 



Actions and commands 
Título de la Unidad “ I AND MY FRIENDS WITH EMPTHY ” Nro. de sesión 04 y 08 

 
PROPÓSITOS DE APRENDIZAJE . Visualizan e identifiquen las acciones y comandos en os 

flash card, Simon says los estudiantes durante la actividad 

Competencias y 
capacidades 

Evaluación 

Desempeños precisados Evidencias Instrumentos 
LEE DIVERSOS TIPOS DE TEXTOS EN IN-

G LÉS  COMO LENG UA EXTRANJERA 

•  Adecua, organiza y desarrolla 

ideas de forma coherente y 

cohesionada. 

 
 
 

ESCRIBE DIVERSOS TIPOS DE TEX-

TOS EN INGL É S  COMO LENGU A  EX-

TRANJERA 

•  Organiza y desarrolla ideas de 

forma coherente y cohesionada 

▪  Identifica información explícita, relevante y comple me n-

taria distinguiendo detalles dispersos en el texto que con-

tienen algunos elementos complejos en su estructura y vo-

cabulario cotidiano, en diversos tipos de textos escritos en 

inglés.( Acciones y comandos, ropas, colores) 

 
 
▪  Produce textos escritos en ingles entorno a un tema con  

coherencia, cohesión y fluidez de acurdo a su nivel. Los or-

ganiza estableciendo la relación lógica de adición (and) y 

ampliando información de forma pertinente con voca bu-

lario apropiado (actions and commands,). 
• 

Visualiza los flash 
card en pares 

 

 
 

 
Participan en forma 

activa en Simon 

Says. 

Observación 
    List  cotejo 

 
 

Enfoque(s) transversal(es) Actitudes observables Valores 
Orientación al bien común. Identificación afectiva con los sentimientos del 

otro y disposición para apoyar y comprender sus cir-
cunstancias 

Empatia 

 

 
 

SECUENCIA DIDACTICA 

Momento Actividades Material 
y Espacio 

Tiempo 

 
 
 

 
Inicio 

➢ El docente saluda y se presenta a la clase; solicita a 

los estudiantes ponerse de pie y pedirle que se siente 

ahora en ingles Please, sit down. 

➢ El docente propiciará que los estudiantes realicen esta 

actividad unos a otros cambiando roles. 

➢ Les muestra una variedad flash card para que obser-
ven en pares y personalizado, para despertar el interés 
en su aprendizaje. 

➢ Luego menciona a los estudiantes el propósito de la se-
sión 

Aula 
flash 
card 

15’ 

 
 
 
 
 

Desarrollo 

 
➢ La docente le sugiere ahora que ya visualizo los flash 

card se procederá a ponerlo en practica cada uno de 

ellos en pares (uno será el espejo y el otro el estudiante) 

➢ Se procederá a realizar el estudiante coge el flash card 

por ejemplo SIT DOWN, entonces se dirige al espejo, 

simula que se sienta pero hablando y lo mismo hace el 

estudiante que representa el espejo, continuara con el 

siguiente flash card y asi sucesivamente hasta que 

haya terminado de rotar el 

Aula 
flash 
card 

60’ 



 material los estudiantes realizaran esta actividad del 

juego. 

➢ Asi mismo anotaran en su cuaderno las acciones y 

comandos practicados. 
 

 
 

  

 
 
 

 
Cierre 

➢ La docente invita a los estudiantes que participen 
en pares y expresen lo que indican en el flash card en 
forma espontánea. 

 

Metacognición: 

➢ Los estudiantes reflexionan y completan las oraciones: 

• I feel … 

• I learn … 

Aula 
flash 
card 

15’ 



Your clothes 
Título de la Unidad “ I AND MY FRIENDS WITH EMPTHY ” Nro. de sesión 05 

 
PROPÓSITOS DE APRENDIZAJE . Visualizan e identifiquen las piezas de ropas y accesorios 

en los flash card los estudiantes durante la actividad 

Competencias y 
capacidades 

Evaluación 

Desempeños precisados Evidencias Instrumentos 
LEE DIVERSOS TIPOS DE TEXTOS EN IN-

G LÉS  COMO LENG UA EXTRANJERA 

•  Adecua, organiza y desarrolla 

ideas de forma coherente y 

cohesionada. 

▪  Identifica información explícita, relevante y comple me n-

taria distinguiendo detalles dispersos en el texto que con-

tienen algunos elementos complejos en su estructura y vo-

cabulario cotidiano, en diversos tipos de textos escritos en 

inglés.( Acciones y comandos, ropas, colores) 

Visualiza los flash 

Card en pares y lee 
Observación 

List  cotejo 

 
 

Enfoque(s) transversal(es) Actitudes observables Valores 
Orientación al bien común. Identificación afectiva con los sentimientos del 

otro y disposición para apoyar y comprender sus cir-

cunstancias 

Empatia 

 
 
 

SECUENCIA DIDACTICA 

Momento Actividades 
Material 
y Espacio 

Tiempo 

 
 
 

 
Inicio 

➢ El docente saluda y se presenta a la clase. 

➢ Les muestra una variedad flash card para que observen en 
pares y personalizado, las piezas de ropas y accesorios para 
despertar el interés en su aprendizaje. 

➢ El docente propiciará que los estudiantes intercambien los 
flash card para observar en su mayoria 

 
➢ Luego menciona a los estudiantes el propósito de la sesión 

Aula 
flash 
card 

15’ 

 
 
 
 
 
 
 

Desarrollo 

 
➢ La docente le sugiere ahora que ya visualizo los flash 

card se procederá a ponerlo en practica en pares 

➢ Se procederá a realizar el estudiante coge el flash card 

por ejemplo shirt, simulara que se viste unacamisa, y 

así sucesivamente lo realizara con su par y en forma 

viceversa. Asi mismo anotaran en su cuaderno los 

nombres de la imagen que ve. 

Aula 

flash 
card 

60’ 



 
 
 

 
Cierre 

➢ La docente invita a los estudiantes que participen 
en pares y expresen lo que indican en el flash card en 
forma expontanéa. 

 
Metacognición: 

➢ Los estudiantes reflexionan y completan las oraciones: 

• I feel … 

• I learn … 

Aula 
flash 
card 

15’ 



My favorite color 
Título de la Unidad “ I AND MY FRIENDS WITH EMPTHY ” Nro. de sesión 06 

 
PROPÓSITOS DE APRENDIZAJE . Visualizan e identifiquen los colores en los flash card los estu-

diantes durante la actividad 

Competencias y 
capacidades 

Evaluación 

Desempeños precisados Evidencias Instrumentos 
LEE DIVERSOS TIPOS DE TEXTOS EN IN-

G LÉS  COMO LENG UA EXTRANJERA 

•  Adecua, organiza y desarrolla 

ideas de forma coherente y 

cohesionada. 

▪  Identifica información explícita, relevante y comple me n-

taria distinguiendo detalles dispersos en el texto que con-

tienen algunos elementos complejos en su estructura y vo-

cabulario cotidiano, en diversos tipos de textos escritos en 

inglés.( Acciones y comandos, ropas, colores) 

Visualizan e 

identifican los colores 

en las imagen y leen 

en pares. 

Observación 
    List  cotejo 

 
 

Enfoque(s) transversal(es) Actitudes observables Valores 
Orientación al bien común. Identificación afectiva con los sentimientos del 

otro y disposición para apoyar y comprender sus cir-

cunstancias 

Empatia 

 
 
 

SECUENCIA DIDACTICA 

Momento Actividades 
Material 
y Espacio 

Tiempo 

 
 
 

 
Inicio 

➢ El docente saluda y se presenta a la clase. 

➢ Les muestra una variedad flash card para que obser-
ven en pares y personalizado, de los colores para des-
pertar el interés en su aprendizaje. 

➢ El docente propiciará que los estudiantes intercambian 
los flash card para observar en su mayoría y pueden 
leerlo. 

➢ Luego menciona a los estudiantes el propósito de la se-
sión 

Aula 
flash 
card 

15’ 

 
 
 
 
 
 
 
Desarrollo 

 
➢ La docente le sugiere ahora que ya visualizo los flash 

card se procederá a ponerlo en practica en pares 

➢ Se procederá a realizar el estudiante coge el flash card 

por ejemplo black, indicara las cosas, objetos que tiene 

ese color y así sucesivamente lo realizara compartirá 

con su par y en forma viceversa. 

➢ Luego anotaran en su cuaderno los nombres de la 

imagen que ve. 

Aula 

flash 
card 

60’ 



  
 

 

  

 
 
 

 
Cierre 

➢ La docente invita a los estudiantes que participen 
en pares y expresen lo que indican en el flash card en 
forma espontaneo. 

 
Metacognición: 

➢ Los estudiantes reflexionan y completan las oraciones: 

• I feel … 

• I learn … 

Aula 
flash 
card 

15’ 



My face 
Título de la Unidad “ I AND MY FRIENDS WITH EMPTHY ” Nro. de sesión 07 

 
PROPÓSITOS DE APRENDIZAJE . Participan en el juego de Simon says los estudiantes en 

grupos pequeños 

Competencias y 
capacidades 

Evaluación 

Desempeños precisados Evidencias Instrumentos 
ESCRIBE DIVERSOS TIPOS DE TEX-

TOS EN INGL É S  COMO LENGU A  EX-

TRANJERA 

•  Organiza y desarrolla ideas de 

forma coherente y cohesio-

nada. 

▪  Produce textos escritos en ingles entorno a un tema con  

coherencia, cohesión y fluidez de acurdo a su nivel. Los or-

ganiza estableciendo la relación lógica de adición (and) y 

ampliando información de forma pertinente con voca bu-

lario apropiado (actions and commands, face and verbs). 

Participan traendo lo 

que Simon Says 
Observación 

    List  cotejo 

 
 

Enfoque(s) transversal(es) Actitudes observables Valores 
Orientación al bien común. Identificación afectiva con los sentimientos del 

otro y disposición para apoyar y comprender sus cir-

cunstancias 

Empatia 

 

 
 

SECUENCIA DIDACTICA 
 
Momento 

 
Actividades 

Material 
y Espa-

cio 

 
Tiempo 

 
 
 

 
Inicio 

➢ El docente saluda y se presenta a la clase. 

➢ Les comenta si conocen el juego de Simon Says., conocen 
las reglas. 

➢  Los estudiantes eligen al rey para la competencia 
sana, por 1 actividad 

➢ Luego menciona a los estudiantes el propósito de la sesión 

Aula 
card 

15’ 

 
 
 
 
 
 
 

Desarrollo 

 
➢ La docente le da indicaciones al rey del momento para 

iniciar el juego elegir varios opciones el cual deben es-

cribir en la pizarra las propuestas y el rey en turno elige 

la actividad durante su reinado que manda ejemplo di-

bujar el rostro paso a paso, tocarse el rostro según 

manda Simon says, traer objetos. 

➢ Entonces el rey de turno ordena dibujar mis ojos, el que 

termine primero le lleva, dibujar mi nariz, termina de di-

bujar primero le lleva asi sucesivamente hasta terminar 

de dibujar el rosto del rey en turno. Lo tiene que decir el 

rey en ingles para practicar el tema. 

➢ El siguiente rey ordena tocarse la nariz todos se tocan, 

Aula 
face 

60’ 



 tocarse los ojos asi sucesivamente pero lo  tiene 

que decir en ingles no olvidarse. 

 
 

 
 

  

 
 
 

 
Cierre 

➢ La docente invita a los estudiantes que participen en pa-
res y se orden uno a otro sobre los temas desarrollados 
en clase en forma espontaneo. 

 
Metacognición: 

➢ Los estudiantes reflexionan y completan las oraciones: 

• I feel … 

• I learn … 

Aula 
card 

15’ 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ANEXO 3 



 

NOTA BIOGRAFICA  

 

 
Felix HERRERA HUACACHINO nació en la provincia de 

Leoncio Prado departamento de Huánuco docente de  

carrera profesional. Actualmente labora en la Institución  

Educativa CEBA "Nuestra Señora de las Mercedes" 

Huánuco y ha cursado estudios en la UNHEVAL para ob-

tener mi título de segunda especialización en el área de 

idioma extranjero. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Madeleni ROMAN CHACON nació en la provin-

cia Daniel Alcides Carrión, dpto. de Pasco, ejerce 

la labor de profesora desde sus inicios hasta la 

actualidad en la I.E “Antonio Raimondi”  La Mo-

rada de la provincia Marañón en el área de Inglés 

y Educación para el Trabajo y ha cursado estu-

dios en la UNHEVAL para obtener mi título de 

segunda especialización en el área de idioma ex-

tranjero. 



 

ACTA DE DEFENSA DE TESIS 

 

 
En la ciudad de Huánuco, siendo 20 de diciembre del 2020, reunidos los      tesis-

tas Madeleni ROMAN CHACON y Felix HERRERA HUACACHINO, ex - estudiantes 

de la UNHEVAL; Facultad de Ciencias de la Educación; Segunda Especialidad men-

ción en Idioma Extranjero – Inglés, para tratar lo siguiente: 

 

 
Dan a conocer que desarrollaron la investigación titulada IMPORTANCIA DE 

LOS JUEGOS PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE DEL INGLÉS EN LOS ESTU-

DIANTES DEL PRIMER GRADO DE SECUNDARIA DE LA I.E. ANTONIO RAI-

MONDI, DE LA MORADA, MARAÑON, 2019, según las indicaciones del regla-

mento de tesis, asesorado por el Mag. Teófilo FERNANDEZ SANTA CRUZ. 

Sin otro particular dan por finalizado esta reunión. Firmando en señal de 

conformidad. 

 
 
 

 
 
 

 
 
Madeleni ROMAN CHACON                                   Felix HERRERA HUACACHINO 
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