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Resumen

La presente investigacion fue de tipo descriptivo y tuvo como objetivo establecer el nivel
de eficacia del Método Ludico para el desarrollo de la destreza de la escritura del idioma
inglés de los estudiantes del nivel Al.1 del Instituto Académico de Idiomas de la
Universidad Central del Ecuador. La metodologia se enfocé hacia la investigacion cuanti-
cualitativa cuyo nivel se basé en el disefio cuasi experimental estableciendo el grupo
experimental y de control, con un total 60 estudiantes. Cada grupo estuvo conformado
por 30 estudiantes. El grupo experimental fue expuesto a la estrategia del método Iudico
mientras que el de control se expuso a las estrategias convencionales. Los resultados del
estudio revelaron que los estudiantes del grupo experimental superaron a los del grupo
de control al mejorar el desarrollo de los elementos de la escritura tales como
Organizacion y Coherencia, Gramatica, Vocabulario y Convenciones. Por tanto, se
comprobd la hipétesis alternativa que indica que la aplicacién del método ladico es eficaz
como estrategia metodoldgica para el desarrollo de la escritura del idioma inglés. El
proceso finalizé con una encuesta que fue aplicada a los estudiantes del grupo
experimental, la cual reflejé el grado de aceptacion de la estrategia del método ladico
para desarrollar la escritura. Se pretende que los resultados obtenidos mediante esta
investigacion promuevan la diversificacion de las estrategias metodolégicas utilizadas en

el proceso de ensefianza de la escritura.

PALABRAS CLAVE:
«IDIOMA INGLES
« ESTRATEGIA METODOLOGICA
« ESTRATEGIAS CONVENCIONALES
« ESCRITURA
« METODO LUDICO
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Abstract

The present descriptive research aimed to establish the level of effectiveness of the ludic
method for developing the writing skills of the English language of students at level A1.1
of the Academic Institute of Languages of Universidad Central del Ecuador. The
methodology focused on quantitative-qualitative research, whose level was based on
guasi-experimental design, establishing both the experimental and control group with a
total of 60 students. Each group consisted of 30 students. The experimental group was
exposed to the Ludic Method strategy while the control group was exposed to conventional
strategies. The results of the study revealed that the students of the experimental group
outperformed those of the control group by improving the development of writing elements
such as Organization and Coherence, Grammar, Vocabulary, and Mechanics. Therefore,
the alternative hypothesis that states that the application of the Ludic Method is effective
as a methodological strategy for the development of writing in the English language was
verified. The process ended with a survey that was applied to the students of the
experimental group, which reflected the degree of acceptance of the Ludic Method
strategy to develop the writing skill. The results obtained through this research are
intended to promote the diversification of the methodological strategies used in the writing

teaching process.

KEY WORDS:
¢ ENGLISH LANGUAGE
e METHODOLOGICAL STRATEGY
e CONVENTIONAL STRATEGIES
¢ WRITING
e LUDIC METHOD
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Introduccién

La presente investigacion titulada: “APLICACION DEL METODO LUDICO PARA
EL DESARROLLO DE LA ESCRITURA EN EL IDIOMA INGLES DE LOS ESTUDIANTES
DEL NIVEL A1.1 DEL INSTITUTO ACADEMICO DE IDIOMAS DE LA UNIVERSIDAD
CENTRAL DEL ECUADOR DURANTE EL PRIMER SEMESTRE DEL 2020” permite
establecer el nivel de eficacia del Método Ludico en el desarrollo de la escritura en el
idioma inglés. Este trabajo se encuentra organizado en cinco capitulos cuyo contenido se
describe a continuacion.
Capitulo | El problema. Comprende el planteamiento del problema de investigacion, las
preguntas directrices, los objetivos tanto el general como los especificos, la justificacion,
y la razéon por la cual se realiza esta investigacion. Ademas, se menciona algunos
aspectos como: el interés, la importancia, los beneficiarios y los aportes desde el punto

de vista te6rico y practico.

Capitulo Il Marco teo6rico. Detalla los antecedentes de la investigacion, contenido tedrico
con su respectivo sustento y tomando en cuenta trabajos previos que han tratado la
tematica de la aplicacién del Método Ludico para el desarrollo de la escritura en el idioma

inglés.

Capitulo lll Metodologia, presenta el disefio que tiene el proyecto de investigacion. Este
capitulo muestra la poblacién de estudio con la que se trabajo; asimismo, consta la
operacionalizacién de variables y los instrumentos de investigacion que fueron aplicados

para la recoleccion de datos.
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Capitulo IV Andlisis e interpretacion de resultados, este capitulo comprende el analisis y
la discusién de los datos obtenidos mediante los instrumentos de investigacion y a su vez
se muestra los resultados representados en cuadros estadisticos, tablas y graficos lo cual

ayuda a la comprobacién de la hipétesis.

Capitulo V Conclusiones y recomendaciones, redacta la formulacién de las conclusiones
las cuales son realizadas en base a los objetivos del trabajo de investigacion y las

recomendaciones considerando la experiencia en el proceso investigativo.

Finalmente, se adjunta la bibliografia y los anexos que respaldan la investigacion

realizada.
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Capitulo |

El problema de investigacion
Justificacion e importancia

En el Ecuador el Inglés, es un idioma que ha resultado dificil aprenderlo debido a
muchos factores, entre ellos la aplicacion de metodologias que no han permitido que el
proceso de ensefianza — aprendizaje sea exitoso. Esto ha generado bajo desempefio de
los estudiantes y desmotivacion para aprender este idioma extranjero, por lo que se
debe aplicar diferentes metodologias con el fin de que los docentes cumplan con el
objetivo de ensefanza de esta lengua.

Una de las metodologias que los docentes podrian aplicar es el Método Ludico. El
uso de los juegos en los procesos de ensefanza-aprendizaje son herramientas
didacticas que se ajustan de forma favorable al desarrollo de destrezas como la
escritura.

Cabe indicar, que los beneficiarios directos de este trabajo de investigacién son los
estudiantes y los docentes. Para los estudiantes, éste método contribuye a que sean
protagonistas de su propio aprendizaje. Durante sus afios de estudio y su futura practica
profesional tendran que escribir composiciones, ensayos, informes, correos
electronicos, etc., de tal manera que el saber escribir correctamente les dara una
ventaja competitiva.

Los docentes seran beneficiarios de este proyecto porque pueden aprovechar este
recurso educativo para romper con practicas memoristicas y generar experiencias
activas, participativas y motivantes para desarrollar las habilidades de la escritura en

inglés de manera significativa.
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Ademas, el estudio es factible puesto que se cuenta con los recursos bibliogréficos
y econémicos para su ejecucién y con la respectiva autorizacion de autoridades y
docentes del Instituto de Idiomas de la Universidad Central que apoyan la ejecucion del
proyecto proporcionando las instalaciones y las facilidades necesarias para llevar a

cabo con éxito la realizacion de este estudio.

Planteamiento del problema

El idioma Inglés esta considerando como una lengua franca a nivel internacional
y ocupa el puesto nimero uno por su expansion en el mundo (Lustig, 2018), debido a
gue es utilizado tanto en el mercado laboral como en el ambito empresarial, por lo que
se ha convertido en una necesidad como un segundo lenguaje en la formacion
permanente del estudiante (Ruiz, 2010), por lo cual se cuenta con varios centros de
educacion especializados en este idioma.

En Ecuador, la Universidad Central del Ecuador (UCE) cuenta con el Instituto
Académico de Idiomas, en donde se oferta la suficiencia del idioma Inglés previo a la
aprobacién de diferentes niveles, con el propésito de formar profesionales con
conocimientos sélidos del idioma Inglés y competencias linglisticas que les permita
integrarse segun las necesidades sociales y de acuerdo al sector en el que se van a
desempefiar de forma profesional (UCE, 2019).

Sin embargo, segun el criterio de algunos docentes y estudiantes, el mayor
porcentaje de dicentes no alcanzan un buen nivel para expresarse de forma escrita en
este idioma, puesto que se puede evidenciar dificultades en la estructura gramatical,
coherencia para formular oraciones y vocabulario, lo cual dificulta la transmision
correcta del mensaje hacia el destinatario y genera problemas de desempeiio en el

estudiante.
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Una de las principales causas gue ocasiona este problema, es la inadecuada
aplicacion de estrategias metodologicas o el uso de metodologias tradicionales por
parte del docente en el proceso de ensefianza-aprendizaje del idioma inglés en el aula.
Esto repercute directamente en el desarrollo de las habilidades del idioma inglés. Se ha
observado que los estudiantes no cuentan con el nivel que se requiere, por ejemplo, al
momento de establecer un dialogo presentan dificultades tanto de forma oral como
escrita. Por lo tanto, la metodologia empleada en la ensefianza es de vital importancia,
ya que contribuye a que el estudiante pueda comprender lo que escucha, comprender lo
que lee, hablar y escribir segun los estandares requeridos en cada nivel.

Asi también, se pudo observar la falta de dedicacion para el desarrollo de la
destreza de la escritura del idioma Inglés por parte de los docentes y estudiantes. Se ha
constatado que en algunos casos el mayor interés e importancia se da a las otras
destrezas como son: Listening, Reading y Speaking. Sin embargo, para lograr la
competencia comunicativa es fundamental el desarrollo de las cuatro habilidades de
manera integrada.

Segun la UNESCO (1998) “la educacion superior debe reforzar las funciones de
servicio a la sociedad, mediante un planteamiento interdisciplinario y transdisciplinario
para analizar los problemas y cuestiones planteados”. Esto nos lleva a pensar que la
educacion debe transformase para formar individuos capaces de enfrentar las
exigencias de un mundo que cambia constante y rapidamente. Por lo cual, el Instituto
Académico de Idiomas de la Universidad Central del Ecuador, como un ente
relacionado de forma directa en la formacion profesional del estudiante, debe identificar
y mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje del idioma inglés mediante el docente,
ya que es quien actla de forma directa con el estudiante para que esté acorde a las

exigencias y demandas de la sociedad.
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Este estudio se realizo con la colaboracion de los estudiantes del Nivel A1.1
(Marco Comun Europeo de Referencia para las Lenguas (MCER)) del Instituto
Académico de Idiomas de la Universidad Central del Ecuador durante el primer
semestre del afio 2020. El trabajo consistié en utilizar dos estrategias del Método
Ladico: juego de palabras e historietas. Estas estrategias activaron el interés y la
motivacion de los estudiantes lo cual facilité el aprendizaje significativo y eficaz de los
elementos necesarios para desarrollar la habilidad de escribir en inglés.

Formulacion del problema
¢ Es eficaz la aplicacién del Método Ludico para el desarrollo de la escritura en el idioma
inglés de los estudiantes del nivel Al1.1 del Instituto Académico de Idiomas de la

Universidad Central del Ecuador durante el primer semestre del 2020”?

Preguntas de investigacién

e ¢En qué grado, los estudiantes del nivel A1.1 del Instituto Académico de Idiomas
de la Universidad Central del Ecuador dominan la destreza de la escritura en
idioma inglés?

e (Cuadl es el aporte del Método Ludico en el desarrollo de escritura del idioma
inglés de los estudiantes?

e (Cual es el nivel de dominio de la escritura que los estudiantes lograron luego
de la aplicacion del Método Ludico?

e ¢ Cudl es el nivel de aceptaciéon del Método Ludico como estrategia metodolégica
para el desarrollo de la destreza de la escritura en inglés por parte de los

estudiantes?
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Objetivos

Objetivo General

Establecer el nivel de eficacia del Método Ludico para el desarrollo de la
destreza de escritura del idioma inglés de los estudiantes del nivel A1.1 del
Instituto Académico de Idiomas de la Universidad Central del Ecuador durante el

primer semestre del 2020.

Objetivos Especificos

Determinar el nivel de escritura en inglés en los estudiantes de los grupos en
estudio.

Aplicar el Método Ludico como estrategia para el desarrollo de la escritura en
inglés.

Establecer el nivel de dominio de la destreza de la escritura luego de la
aplicacion del Método Ludico.

Conocer el grado de aceptacion del Método Ludico como estrategia propuesta

para desarrollar la escritura del idioma inglés por parte de los estudiantes.
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Capitulo 1l

Marco tedrico

Conceptualizacion
Método ladico

Louise (2015) manifiesta que el Método Ludico es una metodologia eficaz en la
ensefianza-aprendizaje de diversas areas, puesto que crea un ambiente agradable
dentro del aula, ademéas de ello aumenta la motivacion por aprender y estd encaminado
en desarrollar varias habilidades tanto sociales como académicas. El Método Ludico
puede emplearse con estudiantes de todas las edades y niveles, de igual forma este
tipo de método resulta bastante util para el aprendizaje de idiomas extranjeros, ya que
abarca una serie de actividades dindmicas mediante las cuales se puede practicar el
idioma y por ende facilita el desarrollo de las habilidades del idioma.

Los autores, Zuluaga y Gémez (2016) concuerdan con Louise en que el Método
Ludico es una herramienta util en el proceso de aprendizaje, afiaden también que este
ayuda a compartir contenidos, transmitir conocimientos y sobretodo promueve la
participacion de los estudiantes siendo ellos los protagonistas de su propio aprendizaje.
Asi mismo mencionan que esta metodologia contribuye al desarrollo de habilidades y
destrezas.

De mismo modo, Sanchez (2010) sefiala que el método ludico es un recurso de
ensefianza fundamental en el aula para mantener un aprendizaje activo, a través de la
ludica se adquiere conocimientos combinando aspectos cognitivos, sociales y afectivos,

en tal sentido se aborda contenidos en un ambiente de armonia y de forma dinamica.
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La lidica como estrategia didactica en la educacién superior

Wiersema (2018) menciona que la ludica incorporada en la ensefianza provee
innumerables ventajas entre estas esté la inmersion de los estudiantes creando
conciencia de su aprendizaje y a la vez proyecta sus emociones y gustos empleando
lenguaje hablado o simbdlico. La ludica estéa considerada como una estrategia esencial
en la educacién puesto que se combina juego con aprendizaje desarrollados en un
comodo entorno.

Adicionalmente, Yturral (2020) manifiesta que la ludica implementada en los
procesos de ensefianza posibilita generar un aprendizaje significativo, puesto que
involucra aspectos psiquicos, afectivos, sociales y culturales de los jévenes y adultos, lo
que significa que la ludica como estrategia didactica no solo permite conceptualizar,
socializar el conocimiento sino también estimula el aprendizaje y contribuye al desarrollo
de diversas competencias y habilidades de los estudiantes.

Los autores Ramirez, Diaz, Reyes y Cueca (2011) exponen que la ludica en el
ambito educativo a nivel superior es un aspecto motivador para los estudiantes, porque
mediante esta estrategia pedagdgica las clases dejan de ser monétonas, y se
convierten en dinamizadoras; generando asi una experiencia distinta de aprendizaje en
las aulas donde el estudiante siente libertad y se involucra en su formacion académica.

De acuerdo a Zuluaga y Gomez (2016) la ludica en la ensefianza universitaria es
un mecanismo cuyo objetivo es favorecer la aprehension del contenido académico y
facilitar el desarrollo de las capacidades del estudiantado dentro del sal6n de clase. La
ludica es una herramienta viable que permite lograr un aprendizaje significativo y
experimental, beneficiando asi al estudiante a nivel psiquico como fisico.

El juego
Garcia, Venegas y Venegas (2010) definen al juego como una accién que

implica aspectos mentales o fisicos y que esta presente a lo largo de la vida del ser
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humano, a través de este la persona puede divertirse y a su vez también aprender. De
igual forma, Redondo (2008) afirma que el juego es una actividad que se realiza de
forma espontanea, la cual brinda una sensacion de placer y estimulo.

En relacién a lo expuesto por los autores mencionados anteriormente, Bernabeu
y Goldstein (2010) acotan que el juego es componente sumamente importante puesto
gue activa y establece relaciones humanas, ademas de ello fomenta el aprendizaje
fisico y mental. De igual forma, los autores indican que el juego es un ensayo donde se
evidencia emociones, valores, comportamientos y conocimientos, promoviendo asi
nuevos esquemas de aprendizaje.

Adicionalmente, Sarlé (2013) expone que el juego es un componente vital de
comunicacion y crecimiento, dado que brinda libertad y creatividad a las personas,
ademaés el autor manifiesta que jugar es tan relevante en la vida del ser humano como
la identificacién, alimentacién o educacion.

Para Aranda (2015), el juego es un componente importante en el desarrollo del
hombre, el cual esta relacionado con el aspecto social y cultural. Asi también Vazquez
(2010) afirma que el juego es una actividad que engloba lo social y cultural, por medio
de este el ser humano aprende a relacionarse con otras personas y conoce diferentes

culturas, lo que significa que propicia el proceso de enculturacion.

Teorias del juego

Meneses y Monge (2001) exponen que las teorias del juego son un recurso que
permite al docente disefar las actividades acordes al propdsito que busca alcanzar. El
objetivo de estas teorias es dar a conocer el funcionamiento del juego y su aporte en el
ser humano. Los autores mencionan dos teorias del juego: teoria del juego como

ejercicio complementario y la teoria de restauracion cognoscitiva.
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Teoria del juego como ejercicio complementario

Los autores Meneses y Monge (2001) indican que el juego como ejercicio
complementario ayuda a retener y al mismo tiempo permite innovar habilidades y
conocimientos del estudiante, incluso, por medio del juego se puede disefiar nuevos
habitos y reforzar los existentes.

Asimismo, el autor Montero (2017) considera el juego como una herramienta util,
dado que permite la conservacion y renovacion de destrezas y conocimientos; y como
un medio para aumentar las capacidades del estudiante, ya que mientras juega
descubre y practica sus habilidades, lo que significa que el juego le guiay a su vez
contribuye a su desarrollo.

Teoria de reestructuracion cognoscitiva

La segunda teoria del juego es la teoria de restructuracién cognoscitiva. Los
autores Meneses y Monge (2001) exponen, al respecto, que por medio del juego el
estudiante asimila, adapta hechos de la realidad y esquematiza contenidos y
experiencias ya conocidas.

Teoria de pre-ejercicio

La teoria de pre-ejercicio desarrollada por el psicélogo Karl Gross, se refiere al
juego como una forma de entrenamiento de vida del ser humano. Para Gross, el juego
constituye uno de los aspectos mas relevantes en el desarrollo de las personas, porque
por medio de éste se practica varias destrezas y conductas, de modo que permite a las
personas ser activas y reforzar sus potencialidades. Los autores Garcia et al (2010)
concuerdan con Delval (1999), en que el juego es un medio por el cual el estudiante

ensaya habilidades y mejora su desarrollo a nivel intelectual como psicolégico.

Propiedades fundamentales del juego

Caillois (1958) citado en Aranda (2015) expone que el juego comprende ciertos

aspectos:
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e Eljuego es una actividad libre y voluntaria.

e Proporciona diversién y entretenimiento.

e Presenta un cierto grado de incertidumbre, a fin de mantener el interés del
estudiante por conocer cual es el desenlace de la actividad.

e Es desinteresado, es decir, que se realiza con espontaneidad cuyo objetivo
es participar sin esperar un premio.

e Esreglamentado, tiene una serie de reglas, que deben ser acatadas para
dirigir correctamente la partida (actividad).

e Se lleva a cabo en un tiempo y espacio determinado.

Autores como Mufiiz y Peldez (2010) citado en Montero (2017) ratifican con
Aranda (2015), en que el juego se caracteriza como una actividad libre y sin ningin
interés de por medio, es totalmente desinteresada, donde los estudiantes participan
voluntariamente porgue desean jugar y al mismo tiempo aprender.

Adicionalmente, Calderdn (2013) coincide con Caillois (1958), en lo que respecta
a la libertad y espontaneidad que posee el juego. Ademas el autor acota otras

propiedades tales como:

e Eljuego permite la participacion libre de cada uno de los estudiantes.

e Aumenta la motivacion dentro de la clase.

e Ayuda a ejercitar varias destrezas y habilidades y a desarrollar la
imaginacion.

e Permite poner en practica conocimientos ya adquiridos.

e Mediante el juego se experimentan nuevas formas de aprendizaje.

Al respecto, Andrade y Ante (2010) concuerdan con Calderén (2013) en que el

juego es un medio de aplicacion de conocimientos adquiridos anteriormente que
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contribuyen al desarrollo de habilidades. Ademas, dichos autores indican que el juego
tiene las siguientes propiedades:

e Comprende un conjunto de actividades pedagdgicas y dinamicas.

e Crea interés por las asignaturas.

e Promueve el compafierismo entre el estudiantado.

e Favorece la dinamica social de los estudiantes.

Funciones del juego

Arango (2000) citado por Arévalo (2012) menciona varias funciones del juego
tales como: la funcién educativa, fisica, emocional y social.
Funcion educativa

Desde una perspectiva educativa el juego permite el desarrollo de habilidades
intelectuales como por ejemplo la inteligencia, creatividad, imaginacion, entre otras, que
a futuro ayudan a solucionar problemas y en la toma de decisiones.

Efectivamente, el juego funciona como un instrumento educativo, el autor
Garaigordobil (2008) expone que estimula el pensamiento motriz, simbdlico-
representativo y reflexivo, el juego es una herramienta de aprendizaje que produce un
mayor desarrollo intelectual, en concreto, es un estimulador de la atencion y memoria.

Igualmente, la autora Long (2019) menciona que dentro de las funciones del
juego estéa la educativa, ya que en éste ambito el juego contribuye en varios aspectos
como por ejemplo facilita el desarrollo de la imaginacion, incrementa la memoria y
mejora el nivel de concentracién, de manera que intensifica el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

Funcion fisica
El juego contribuye al desarrollo de las habilidades motrices, es decir, ayuda la

coordinacion de los movimientos. Long (2019) indica adicionalmente que el juego ayuda
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al desarrollo fisico y corporal de la persona porque perfecciona la coordinacién motora.
De la misma manera, el juego desempefia una funcion fisica-motora, porque a medida
gue el individuo juega va “aumentando la fuerza, la velocidad y el desarrollo muscular,
ayudando a la sincronizacion de movimientos, a la comprensién de la lateralidad, a la
coordinacion viso-motora, a la percepcion de los sentidos, mejorando la precision
gestual y el lenguaje, etc.” (LIull, 2019, p. 28).

Funcion emocional

Arango (2000) menciona que por medio del juego se expresa una serie de
emociones y a la vez se adquiere independencia y confianza en si mismos, de manera
gue el juego fortalece la personalidad del individuo. En efecto, el juego desempefia una
funcién emocional dado que “es un instrumento de expresién y control emocional que
promueve el desarrollo de la personalidad, el equilibrio efectivo y la salud mental
(Garaigordobil, 2008, pag. 18).

Adicionalmente, Llull (2019) indica que la actividad ludica interviene en el
desarrollo de varios aspectos emocionales, ya que el juego estimula el control de la
autoafirmacion a través de la asimilacion y aceptacion de acontecimientos vividos y
permite a las personas expresar verbalmente sus experiencias. Esto hace que
disminuya la frustracion inicial presentada al enfrentarse ante los demas. De la misma
manera Arango (1991) ratifica que los juegos son eficaces para promover sentimientos
de confianza, seguridad, independencia y responsabilidad como también para
desarrollar la afectividad y el autoconcepto.

Funcion social

Arango (2000) plantea que el juego desempefia una funcién social, porque

mediante este las personas se relacionan, interactian, comparten y viven nuevas

experiencias. Al respecto, el juego mantiene una amplia conexién con lo social dado
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gue promueve la cooperacion y fomenta la participacion, ademas a través del juego las
personas acatan reglas de convivencia mientras realiza actividades colectivas (Llull,

2019).

Igualmente, Bernabeu y Goldstein (2010) afirman que el juego desempeia
funciones de caracter social, puesto que es un activador de las relaciones humanas,
durante el juego las personas socializan con total libertad sin ningun tipo de atadura o
prejuicio, y al mismo tiempo se preparan ante situaciones que pueden surgir en un

momento dado de su vida.

Beneficios del juego
Acorde a Llull (2019) entre los aspectos que el juego proporciona se destacan
las siguientes:
e Brinda diversion y produce interés hacia el aprendizaje.
e Eljuego contribuye al desarrollo de la personalidad.
e Es un medio de exploracion del mundo y del entorno.
e Mediante el juego el aprendizaje es mas eficaz.
e Favorece el desarrollo de las capacidades intelectuales y psicomotrices.
e Permite la interaccion y la socializacion.
e Refuerza destrezas, habilidades y conocimientos.
Asi también, Chacdn (2008) coincide con Llull (2019) en las aportaciones del
juego y destaca que este:
e Es motivador y agradable.
e Capta la atencidn del estudiantado hacia las materias.
e Es activador de los mecanismos de aprendizaje.
e Estimula al estudiantado a ser protagonista de su propio conocimiento.

e Despierta la curiosidad y el interés del estudiante.



Para Reyes & Lidawan (2019) el juego favorece mdltiples aspectos, entre los

cuales se destaca:

Facilita desarrollar la ortografia, vocabulario, gramatica y otras habilidades
linglisticas.

Favorece el rendimiento linguistico de los estudiantes.

Contribuye a una mejor comprensién del lenguaje (vocabulario)

Fomenta el aprendizaje cognitivo y psicomotor

Promueve la retencién de palabras y significados.

Facilita la aplicacion de puntos gramaticales y vocabulario en un contexto real.
Permite lograr objetivos cooperativos.

Brinda un ambiente propicio para adquirir conocimiento de la cultura.

Fomenta la comunicacion y colaboracion entre los estudiantes.

Adicionalmente, Rael (2009) enuncia los siguientes beneficios:

Es un medio de refuerzo ya sea de habilidades como de conocimientos.

Fomenta la expresidn de sentimientos, emociones, pensamientos, deseos, etc.

Promueve un aprendizaje significativo.
Contribuye a la interaccién personal y social.
Produce modelos adecuados de comportamiento.
Fortalece la personalidad del estudiantado.

Ademas, existen razones de orden pedagdgico, psicoldgico y linglistico, que

proporciona el juego:

Razones de orden pedagdgico

El autor Yturral (2020) expresa que el juego es una herramienta extraordinaria
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en el aprendizaje, es un disfraz que abarca libertad, entretenimiento, transparencia, no

se limita nada por el contrario se ensefia en su totalidad e igual forma, Gomez (2016)

afirma que el juego en el ambito educativo es una herramienta que brinda dindmica en
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el desarrollo de las actividades académicas y a su vez promueve relaciones
interpersonales generando asi un ambiente de cooperacién, amistad y aprendizaje entre
los participantes.

Meneses y Monge (2001) acotan que el juego es la base para una educacién
integral, las autoras lo caracterizan como una estrategia pedagdgica esencial que debe
ser incorporado en las aulas, debido a que otorga una experiencia académica a otro
nivel. Asitambién los autores Tamayo y Restrepo (2017) formulan varios aspectos
pedagogicos que garantiza el juego al ser empleado en la educacion, tales como:

e Eljuego posibilita el desarrollo de una pedagogia centrada en el alumno.

e Eljuego facilita e incentiva las actividades de construccion de conocimientos.

e Eljuego respeta la diversidad en el aprendizaje, cada alumno avanza a su
propio ritmo.

e Eljuego asegura el aprendizaje de la autonomia.

e Eljuego posibilita la practica natural del trabajo en grupo y el establecimiento de
lazos l6gicos entre el aula y la vida real.

e Eljuego transforma en placenteras las actividades repetitivas.

El juego, de acuerdo a los autores Almeida (2002); Melo y Hernandez (2014):

e Es catalizador de los procesos de pensamiento como la observacion, analisis,
ordenamiento, etc.

e Ayuda al estudiante a adquirir nuevos conocimientos y reforzar habilidades.

e [ortalece valores importantes para la convivencia escolar.

e Permite al estudiante descubrir, explorar y experimentar.

e Es una herramienta pedagdégica que contribuye enormemente en el desarrollo
psicolégico e intelectual del nifio, joven y adulto.

e Constituye un medio eficaz para conocer y aprender unas nuevas culturas,

idiomas o habilidades.
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e Fomenta la cohesidn entre los integrantes del grupo.
e Disminuye la ansiedad, ya que brinda un ambiente relajado y agradable.
e Crea una competencia positiva entre los estudiantes.

e Aumenta los sentimientos positivos y mejora la autoestima.

Razones de orden psicoldgico
Acorde a Roll (s.f), el juego es la principal actividad del ser humano, debido a
gue mediante este se expresa sentimientos, pensamientos, emociones, ademas de ello
contribuye al desarrollo y adquisicion de habilidades y competencias tanto sociales,
como intelectuales y morales. De manera mas detallada, el juego fomenta el equilibrio
emocional y efectivo, fortalece la salud mental, porque es un medio que brinda
satisfaccion y ayuda a controlar la ansiedad que la persona presenta por alguna
situacién, en si ayuda a la adaptacién socio-emocional.
Adicionalmente, la autora Ponce (2009) sefiala que desde el punto de vista
psicolégico el juego:
e Integra las experiencias en el repertorio conductual.
e Impide aquellas conductas que son socialmente recriminadas.
e Promueve el conocimiento de habilidades sociales, que mejoran el desarrollo del
ser humano, ya sea con los demas o con el entorno.

e Produce un incremento de motivacion de llevar a cabo una accion.

En concordancia con Roll (s.f.) y Ponce (2009) los autores Bautista y Lopez
(2002) ponen de manifiesto que:
e Eljuego permite el desarrollo de comportamientos genuinos.
e Genera sentimientos, pensamientos y emociones positivas como empatia,

entusiasmo, alegria, confianza, entre otros.



33

e Eljuego es una forma de autoexpresion, el estudiante aparte de descubrir el
mundo exterior también se examina asi mismo internamente.

e Eljuego produce una actitud positiva en el estudiante frente a la actividad que
se esta realizando.

e Eljuego promueve una convivencia amena, puesto que también fortalece las
habilidades sociales.

e Eljuego esté vinculado al desarrollo del ser humano, a nivel intelectual, social y

psiquico.

Razones de orden linglistico

El juego es un recurso idéneo para practicar las habilidades linguisticas porque
“activa mecanismos de aprendizaje de la lengua al tiempo que genera condiciones para
el desarrollo eficaz de la competencia comunicativa, pues el estudiante se involucra en
actividades que demandan el uso del idioma en escenarios de comunicacion auténtica”
(Moreno, 2014, p. 6).

Lorente y Pizarro (2012) coinciden con lo expuesto por Moreno (2014). Los
autores afirman que el juego esta vinculado al desarrollo linguistico del ser humano, por
medio del juego el estudiante desarrolla el idioma, lo que significa que practica los
diferentes niveles lingliisticos, de igual manera, desarrolla y mejora la competencia
comunicativa tanto oral como escrita. Desde esta perspectiva el juego es considerado
como un importante mecanismo para desarrollar diversas habilidades comunicativas,
puesto que promueve la comunicacion.

Acorde con lo expuesto por los autores antes mencionados, Antunes (2006)
expone que el juego es una actividad que implica la percepcién y comprensién,
elementos que favorecen el desarrollo de la lengua, ademas brinda un contexto idéneo

ya que engloba aspectos afectivos y cognitivos. Adicionalmente, autores como Lamas y
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Moreau (2005) afirman que el juego facilita la adquisicién y desarrollo de una lengua
(idioma), porque funciona como un modelo de analisis ayudandole al estudiante a
atribuir significados y establecer una relacion entre signo y objeto.
Tipologia del juego

Existe una amplia clasificacion de juegos, en primera instancia se detalla los
juegos de forma general, luego se describe el tipo de juegos que contribuyen en el
desarrollo de la produccién escrita.

El autor Quiroz (2012), establece una calificacién basada en criterios:

Los juegos segun el espacio que se llevan a cabo: interior y exterior.

e Los juegos segun el rol que desempefia la persona: libre, dirigido y presenciado

e Los juegos segun el numero de participantes: individual, paralelo, de pareja o de
grupo.

e Los juegos en relacion a la actividad que promueve en la persona: verbales,

simbdlico, memoria.

Juegos linglisticos en la ensefianza-aprendizaje de un idioma

Diaz (2012) expone que los juegos linglisticos son instrumentos que permiten
gue la ensefianza-aprendizaje del idioma sea motivante, interesante y sobre todo activo.
Este tipo de juegos permiten asimilar los conocimientos de forma consciente y
desarrollar las diferentes habilidades linglisticas y la competencia comunicativa, puesto
gue permite practicar el idioma de forma natural y entretenida, en si, ayuda a los
estudiantes a desarrollar la comunicacién oral y escrita. Algunos juegos lingiisticos que
el docente puede emplear son: Lucky Dip, Twenty questions, Comic o Historietas,
Picture Dictation or Picasso Drawing, Simon says, entre otros.

Por sus parte, Gonzales y Bermello (2017) postulan que los juegos lingtisticos

“son instrumentos de aprendizaje de las lenguas, pues contribuyen a mantener la
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practica del idioma de forma creativa y divertida” (p. 4). Por ello fortalecen el aprendizaje
de un idioma brindando seguridad al estudiante al usarlo. Los juegos linguisticos
pueden ser de reconstruccion o deduccion, de pareja o grupo, de reconocimiento, de
reproduccion y de produccion, dentro de esas categorias se encuentran: Fill in wisely,

Twenty questions, Wordplay, CardsontheTable y Captain Black Eye.

Juegos didacticos en la ensefianza-aprendizaje de un idioma

Los juegos didacticos son recursos de extraordinaria relevancia en el proceso de
la ensefanza-aprendizaje de idiomas, porque a través de estos se realiza actividades
gue fortalecen enormemente la motivacion de los estudiantes hacia el aprendizaje del
idioma (Ronda, Herrera, & Garcia, 2012). Por otra parte, Vizco y Reilly (2007)
mencionan que los juegos didacticos dinamizan el aprendizaje de un idioma, dado que
son portadores de nuevas experiencias de una lengua extranjera, el estudiante recuerda
con mayor rapidez los contenidos o aspectos ya tratados, por ello contribuyen al
desarrollo de las habilidades del idioma.

Rodriguez, Moreno, Vazquez, Rodriguez, y Ricardo (2015) concuerdan con lo
expuesto por Ronda et al. (2012); Vizco y Reilly (2007), ademas los autores definen a
los juegos didacticos como instrumentos pedagdgicos que aumentan el nivel de
aprendizaje de la lengua (competencias linguisticas) y fortalecen el trabajo cooperativo.
Ademas de ello, hay una implicacién intelectual, emocional y social por parte del
estudiante durante este proceso.

Hay una gran variedad juegos que pueden ser aplicados por el docente en la
ensefianza-aprendizaje de idiomas, entre ellos estan: scrabble, pictionary, wordplay,
trivial pursuit, la oca, comics, juego de cartas, etc. Aquellos juegos poseen propiedades
ludicas mediante las cuales el estudiante se familiariza con el idioma y su aprendizaje

se torna significativo (Chang, 2017).
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Juego de palabra

Los autores Gonzales y Bermello (2017) y Chang (2017) mencionan el wordplay

(juego de palabras) como un juego eficiente en la ensefianza-aprendizaje de un idioma.

Por su parte Cruz (2000) define al juego de palabras como un método divertido en
la ensefanza de lenguas porque permite desarrollar diversos aspectos linguisticos
(polisemia, homonimia, sinonimia, antonimia) de un idioma. El juego de palabras en si,
constituye un instrumento practico para ensefiar o reforzar vocabulario. Esta también es
la linea de pensamiento de Mayoral y Biondi (s.f) quien afiade que el juego de palabras
es una actividad que permite al estudiante mejorar el proceso de composicion, ya que
activa conocimientos ya adquiridos y permite abordar conceptos (vocabulario).

Los resultados de la investigacion titulada “Los juegos de palabras como
estrategia didactica para desarrollar la produccion textual en los nifios del grado 4, de la
Institucion Educativa Nuestra Sefiora del Pilar del Municipio de Aldana” realizado por
Mufioz (2015) , muestran que los estudiantes por medio del juego de palabras lograron
desarrollar la produccion textual cumpliendo con las propiedades que esta habilidad
productiva requiere, este estrategia les ayudoé a interiorizar sus ideas y pensamientos,
asimismo fortalecié las competencias linglisticas y comunicativas.

Igualmente, Limantoro (2018) en su investigacion “Developing Word-Card
Games to Improve English Writing” evidencié que los juegos de palabras fueron
eficaces, desafiantes y divertidos para el desarrollo de la escritura de los estudiantes,
fomentan alegria, emocion y risa; aspectos que fortalecen su habilidad para escribir. De
igual forma, el autor manifestd que el estudiantado podria aumentar su interés de

aprendizaje a través de estos recursos.
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Historietas

Acorde a Diaz (2012) y Chang (2017) entre los juegos que favorecen el
aprendizaje de idiomas se encuentra las historietas también llamadas cémics. En
relacion a las historietas se afirma que:

El cdmic retne en si mismo todas las cualidades necesarias para conseguir un
aprendizaje linguistico significativo por la multiplicidad de procedimientos de
construccién y deconstruccion que podemos practicar, asi como la actitud favorable del
alumno hacia la utilizacion de este recurso (Granja, 2000, s, p.).

Para Coscarelli (2009) las historietas son recursos didacticos que facilitan al
estudiante desarrollar diferentes habilidades (expresion oral y escrita), competencias
linglisticas (gramaticales, lexicales, ortograficas, semanticas, fonoldgicas),
sociolinglisticas y pragmaticas.

En relacién a lo manifestado por los autores, la autora Valle (2014) acota que las
historietas son una herramienta pedagdgica eficiente en la ensefianza-aprendizaje de
un idioma, puesto que contienen imagenes y textos, lo que facilita al estudiante realizar
actividades narrativas, descriptivas o0 a su vez hacer didlogos. Aparte de ello, aumenta
la concentracion y promueve la creatividad del estudiantado. Ademas, encuentra
sustento en el Marco Comun Europeo de Referencia (MCER) al mencionar que el cémic
es un gran aliado, ya que permite el desarrollo de diversas actividades de expresiéon ya
sea oral como escrita y la combinacion entre ellas.

Guadamillas (2014) en su articulo titulado “Reading, Speaking and Writing
through Creative Resources: Comics in Second Language Teaching” manifesta que las
historietas potencian la escritura, ya que mediante este recurso creativo los estudiantes
crean historias, redactan experiencias pasadas, futuras o a su vez eventos ficticios en

diferentes tiempos verbales; y las imagenes que este recurso contiene proporciona
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ideas las cuales le facilitan al estudiantado describir o comparar ya sea personajes o
acontecimientos.

De igual manera, Yunus, Salehi, & Embi (2012) en su investigacién realizada en
la Universidad Estatal en Malasia denominada “Effects of Using Digital Comics to
Improve ESL Writing” constataron que las historietas digitales brindan efectos positivos
en el desarrollo de la escritura de un segundo idioma. Dado que sus caracteristicas
atractivas motivan, atraen y alientan a los estudiantes a escribir un texto en el idioma
inglés, los autores afiadieron que las historietas funcionan como un trampolin para
continuar escribiendo exitosamente.

Criterios para seleccion de juegos

Los autores Reyes & Lidawan (2019) establecen de forma general varios
componentes o pautas que los docentes tienen que seguir al momento de incluir los
juegos en sus clases.

e Equiparar los juegos con otros enfoques de ensefianza existentes.
e Delimitar el nUmero de lecciones.

e Emplear los juegos como estrategias instructivas.

e Considerar los estilos de aprendizaje de los estudiantes.

e Conocer la culturay el estado de salud de los alumnos.

e Aplicar el juego en relacién con la edad de los estudiantes.

e Enfocarse en facilitar los objetivos de aprendizaje de la leccion.

e Equilibrar la diversion y el aprendizaje.

Integrar varias habilidades y variar las actividades en el mismo juego.
A continuacion, los autores describen de forma mas especifica los criterios en la
incorporacién de los juegos.

Diaz (2012) establece algunos criterios importantes del juego a tomar en cuenta:
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Planificacion: Los juegos deben ser realizados bajo una planificacién acorde
a los objetivos que se pretende alcanzar.

Caracteristicas del alumnado: El docente tiene que tomar en cuenta la
edad, el nivel del idioma, intereses y necesidades del estudiante en la
implementacién de los juegos.

Organizacion: Los juegos pueden estar organizados en grupos o en parejas,
en el caso de los juegos grupales el nUmero de estudiantes es segun la
naturaleza del juego.

Enfoque: Existen diversos juegos, por tanto, para su eleccién se debe
considerar su enfoque, es decir la destreza del idioma que permite desarrollar
y mejorar en el estudiantado.

Programacion: El docente debe determinar el tiempo, material o recurso

para la ejecucién de los juegos.

Igualmente, Sarlé (2013) ratifica que para la seleccidén de un juego y a fin de

emplearlo acorde al objetivo establecido es importante tomar en cuenta varios criterios

como son:

Categoria: Existe una amplia tipologia de juegos, por tanto, el docente
determina cual le permite desarrollar de mejor manera un tema, habilidad o
destreza del estudiante.

Nivel de participacion: La participacion puede ser espontanea, alternada o
complementaria, el docente tiene que considerar en qué medida el juego que
va a emplear promueve la participacion del estudiante.

NuUmero de estudiantes: Los juegos se pueden llevar a cabo en forma
individual, en parejas o grupal, la organizacién del juego es vital porque la

mayoria de veces determina el éxito del mismo.
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Material: Algunos juegos requieren de objetos 0 materiales adicionales para
Su ejecucion.

Tiempo: El tiempo de duracién de los juegos tiene que ser programado.
Edad: Para garantizar la efectividad de los juegos es fundamental considerar
la edad de los estudiantes.

Espacio: La disponibilidad del espacio permite al docente orientar y

monitorear a los estudiantes.

Asi también, Constantinescu (2012) citado Gozcu & Caganaga (2016) expone

algunos aspectos que el docente debe considerar:

Objetivos: Los juegos deben tener objetivos definidos.

Finalidad: Los juegos, aparte de brindar diversiéon, también tienen que
motivar al estudiantado.

Funcion: Los juegos deben estar enfocados en el uso del lenguaje, tienen
que garantizar que los estudiantes aprendan, practiquen o actualicen los
componentes del lenguaje.

Contenidos: Los juegos deben tener contenidos apropiados, es decir, que se
ajusten al plan de estudios, sobre todo que eviten valores incorrectos, como
por ejemplo la violencia.

Nivel de complejidad: Los juegos deben ser técnicamente faciles de usar en
el aula, no se requiere que sean complejos, ya que pretende fortalecer el
aprendizaje.

Factores: Los juegos a emplearse deben ser de acuerdo con la edad y el
nivel de conocimiento del estudiantado.

Duracién: Los juegos deben mantener a todos los estudiantes interesados,
por ello es recomendable emplear juegos cortos para evitar perder el interés

del estudiantado.
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Igualmente, Garrido (2017) agrega algunos elementos, tales como:

Contenidos: Es necesario conocer el nivel de dominio de los contenidos que
poseen los estudiantes para asi determinar qué juego es el adecuado para
fortalecer aquellos temas o habilidades.

e Frecuencia: La frecuencia de la aplicacidén de los juegos es un aspecto
esencial, dado que la repeticion excesiva del mismo juego y por mucho
tiempo, disminuye la motivacion del estudiante y la actividad tiende a ser
monaotona.

e Dominio del juego: El docente tiene que conocer a profundidad el
funcionamiento del juego, es decir, las caracteristicas y el aporte pedagdgico
gue este posee.

e Gestidn ludica (aportes del juego): La gestion ludica de los juegos radica
en dinamizar el aprendizaje, cumplir con los objetivos pedagdégicos, en si
lograr que el estudiante se divierta y también aprenda.

e Contexto de la actividad: La implementacién de los juegos puede ser en
contextos curriculares, recreos o actividades extra curriculares.

El juego como estrategia de ensefianza-aprendizaje de la lengua extranjera

El juego incorporado en la ensefianza de un idioma es un recurso que ayuda a
adquirir una lengua de una manera diferente y recreativa, porque por medio de este
recurso el aprendizaje se torna mas memorable y facilita el desarrollo de habilidades
lingliisticas y sociales (Versi School of English, 2016). De la misma manera, “en el
contexto escolar se suele introducir el juego como mero recurso didactico, con el fin de
facilitar la adquisicién de determinados contenidos curriculares. Asi, por ejemplo, se
utilizan las “palabras cruzadas” para la ensefanza de la lengua” (Bernabeu y Goldstein,

2010, p. 54).
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Adicionalmente, Garcia y Juan (2013) manifiestan que el juego en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de un idioma es un elemento imprescindible porque permite al
docente desarrollar los contenidos de una forma dinamica y motiva a los estudiantes a
aprender una lengua. La metodologia convencional provoca desinterés en los
aprendices, por el contrario, el juego crea interés y les permite practicar el idioma,
adquirir vocabulario, mejorar la pronunciacion, en si, mejoran las habilidades receptivas
y productivas del idioma.

Al respecto Sanchez (2016) y Varela (2010) acotan que el aspecto ludico es
importante y necesario en la ensefianza-aprendizaje de idiomas debido a que mantiene
motivado al estudiante durante todo el proceso. La motivacion es un aspecto muy
relevante en la vida del ser humano, es lo que impulsa a ser o hacer algo y este
elemento proporcionan los juegos, de modo que los estudiantes a través estos
aprenden de una manera gratificante y desarrollan las habilidades receptivas como las
productivas, de igual forma pueden practicar contenidos (gramatica, vocabulario,
puntuacién) ya aprendidos 0 a su vez aprender nuevos contenidos.

El juego es una estrategia eficiente porque funciona como un estimulo hacia el
aprendizaje del idioma, disminuye la ansiedad en el estudiantado ya que le brinda
confianza y libertad al utilizarlo. En efecto, “en la ensefianza de una lengua extranjera
los juegos adquieren importancia significativa una vez que actian como un canal de
comunicacion directa y espontanea entre los alumnos, permitiéndoles desarrollar
estrategias comunicativas” (Baretta, 2006, s.p).

Alcedo y Chacon (2011), Moyles (1998) y Labrador y Morote (2002) citado en
Sanchez (2016), establecen varios aspectos que reflejan la efectividad del juego en la

ensefianza-aprendizaje de un idioma:
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e Promueve la interaccion entre los estudiantes, por tanto, se aprende el idioma
por medio de su uso, lo que significa que al interactuar el estudiante produce
y reproduce ideas y mensajes.

e Garantiza el uso del idioma, los estudiantes pueden utilizar la lengua de
diferentes formas: canto, escritura, dramatizacion, dibujo, etc.

e Fomenta el aprendizaje cooperativo donde el estudiante aprende de sus
iguales.

e Permite la combinacion de diversos elementos en una misma actividad.

e Provee un entorno adecuado en el cual los estudiantes sienten placer por

practicar el idioma.

Ledin y Malgren (2012) mencionan que los juegos incrementan el entusiasmo
del estudiante hacia el aprendizaje del idioma, puesto que les permite comprenderlo de
mejor manera, familiarizarse y utilizarlo con mayor libertad y agrado. Asi también, Reyes
& Lidawan (2019) afirman que los juegos resultan bastante beneficiosos en el proceso
de ensefanza-aprendizaje de una lengua extranjera porque contienen actividades
colaborativas, divertidas e interesantes, que facilitan la comprension y aplicacion
contextual de vocabulario y puntos gramaticales; ademas fortalecen el desarrollo de las
cuatro habilidades del idioma.

Gozcu & Caganaga (2016) ponen de manifiesto que los juegos deben ser
incluidos en el proceso de ensefianza-aprendizaje de lenguas extranjeras porque crean
un escenario significativo y divertido para el uso del lenguaje, el cual fortalece a gran
escala el dominio del idioma. Afirman que los juegos son una estrategia pedagogica que
fortalece el proceso por diversos aspectos:

e Permiten escapar de la rutina, es decir, evitan que el aprendizaje sea

aburrido.
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Estimulan al estudiante a interactuar, la participacién del estudiante es activa.
Disminuye la ansiedad y la timidez, ya que crea un ambiente libre de estrés.
Facilita el aprendizaje de palabras o estructuras contextualizadas a través del
uso de la correcta pronunciacién y ortografia.

Contribuye al mejoramiento de la comprension oral y escrita.

Alientan al estudiante a continuar motivado e interesado en su aprendizaje del

idioma.

De igual forma, el Constantinescu (2012) citado en Gozcu & Caganaga (2016)

destaca las aportaciones del juego en el proceso de ensefianza-aprendizaje de una

lengua extranjera.

Aumenta en el estudiante la motivacion y el deseo de superacion personal.
Mantiene la atencion del estudiantado, ya que funciona como un desafio y
una competencia positiva.

Posee un enfoque interdisciplinario, de modo que permite consolidar el
conocimiento adquirido.

Fomenta el desarrollo del pensamiento critico, de la imaginacién y la
resolucion de problemas.

Ofrece nuevas y dinAmicas maneras de llevar a cabo la ensefanza-
aprendizaje.

Se adapta a diferentes niveles de conocimiento.

Permite retroalimentacion tanto al estudiante como al docente.

Roles del docente en las actividades ludicas

Planificador

Caceres y Rivera (2017) expresan gque el docente planifica las actividades y

selecciona la estrategia a desarrollar en funcién de los objetivos, contenidos y las
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caracteristicas del estudiante, ademas determina los recursos de apoyo. Este rol hace
referencia a un plan disefiado y empleado por el docente con fines pedagdgicos para
lograr un aprendizaje significativo. De la misma manera, Alfonzo (2017) afirma que por
medio de la planificacién el docente determina varios elementos como son los objetivos,
los contenidos, las estrategias, los recursos didacticos y las actividades. Todos estos
aspectos deben estar de acuerdo al nivel de conocimiento del estudiante. En cuanto a
las actividades, tienen que ser equilibradas lo que significa que no deben ser tan faciles

ni tan dificiles de realizar.

Facilitador

Saez (2015) expresa que el docente durante la ejecucién del juego es un
facilitador. Este rol radica en proporcionar a los estudiantes los recursos y el entorno
adecuado para el aprendizaje, también genera oportunidades y fortalece la cooperacion
y la participacién del estudiantado. Su rol esta centrado en dar pautas o estrategias que
consoliden el conocimiento y mejoren las habilidades de cada uno de los estudiantes a
medida que realizan la actividad ludica.

Asi también, “en el mundo ludico el instructor pasa a ser un facilitador, cuyo rol
es abrir caminos, en un proceso donde el ser humano es lo primero, y a partir de esta
premisa se descubre al profesional, sus destrezas y talentos” (Mendoza, 2013, s. p).
Asimismo, la autora Vainsencher (2018) indica que el docente facilitador crea
oportunidades para que los estudiantes desarrollen sus capacidades y su formacion,
ademas propones situaciones desafiantes para que el estudiante las resuelva de la

mejor manera posible.

Guia-Orientador
El docente guia a cada uno de sus estudiantes durante todo el proceso, con el

objetivo de que aprendan mas y de la mejor manera, e identifica los problemas que
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surgen y se enfoca en la solucion, “ser guia o consejero del aprender implica orientar a
los alumnos en la realizacion de su trabajo. Capacitarles para que aprendan por si
mismos, para que aprendan a aprender y para que aprendan a pensar” (Beresaluce,
Peir6, & Ramos, 2014, s.p). Adicionalmente, los autores Meneses & Monge (2001)
postulan que la funcion del docente es guiar y dirigir a los estudiantes, para que el juego
sea aplicado adecuadamente, es decir, explica de manera detallada como se va a
efectuar la actividad ludica y da a conocer las normas que se deben cumplir, de igual
forma sugiere apoyarse con materiales didacticos para reforzar el proceso de

aprendizaje.

Motivador

Montero (2017) considera que motivar al estudiantado es uno de los roles
principales del docente en los juegos, este radica en alentar y transmitir a los
estudiantes alegria, energia y fuerza para que realicen la actividad con entusiasmo, asi
mismo el docente debe ser flexible cuando el estudiante opina a fin de que sienta
confianza y participe sin temor alguno. Al respecto, la autora Coviello (2018) manifiesta
que la principal funcién del docente es generar un interés genuino y motivar al

estudiante a cumplir sus objetivos y a obtener un aprendizaje profundo.

Mediador

Villarruel (2009) postula que el rol de mediador consiste en fortalecer las
habilidades de cada uno de los estudiantes para su desarrollo integral. Hace énfasis en
un aprendizaje interactivo estableciendo codigos lingliisticos que propicien valores
como el respeto y la confianza, a su vez el docente interviene cuando sea necesario y
alienta a resolver los problemas que surjan. Asi también, Parra (2014) expone que el

docente mediador estimula el desarrollo de la creatividad y el potencial de los
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estudiantes, ademas de ello también modifica aquellas funciones cognitivas defectuosas

gue puede presentar el estudiante.

Evaluador

Séaez (2015) afirma que el docente monitorea la actitud del alumnado y analiza la
actividad realizada por los estudiantes mediante la estrategia ludica (juego); adquiere
una posicién de observador y evaluador tanto de las actitudes como de las capacidades
de los estudiantes. Igualmente, el autor Barros (2016) afirma que el docente evalla la
efectividad del aprendizaje adquirido por parte de los estudiantes, de modo que

supetrvisa la eficacia del estudiantado de forma cuantitativa como cualitativa.

Roles del estudiante durante la interaccion ludica
Coordinador

El estudiante como coordinador o también llamado lider “se encarga de explicar
y transmitir tareas a todos los miembros, orienta el trabajo de grupo y esta atento a los
roles de cada cual y al proceso de trabajo” (Calvo, 2015, p. 74). En efecto, el rol de
coordinador consiste en organizar y conocer detalladamente la actividad a realizarse y
las funciones que cada estudiante tiene a su cargo, a su vez verifica si se cumplen y
alienta al grupo a continuar realizando el trabajo (Reyes & Reyes, 2017).
Controlador

Silver (2005) dice que el estudiante controlador esta encargado de verificar el
desarrollo de la actividad, lo que significa que, si todos los estudiantes aportan y al
mismo tiempo supervisa la interaccion y participacion, gestiona los recursos y los
materiales a emplearse. De igual manera, Calvo (2015) indica que el estudiante
controlador presta atencion al tiempo, ya sea de cada actividad como del trabajo global;
controla que cada integrante del grupo participe y que lo hagan con un tono de voz

adecuado, a fin de que se pueda escuchar a todos.
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Pensador

El estudiante se encarga de argumentar las ideas y aportaciones de los
integrantes del grupo, las integra cuando se requiere una respuesta comuin, asi también
busca fundamentos que permitan fortalecer las respuestas o a su vez las propuestas y

formula preguntas con la finalidad de profundizar y analizar la actividad (Calvo, 2015).

Portavoz

Entre los roles que el estudiante asume también se encuentra el rol de portavoz,
para los autores Reyes y Reyes (2017) la funcién del portavoz radica en indicar las
actividades realizadas y presentar las ideas a los demas estudiantes, asi también da
respuesta a las preguntas planteadas por el docente y a su vez le expone las

inquietudes que surjan durante el proceso.

Dinamizador

El estudiante como dinamizador promueve la participacién y anima en la
distribucién de tareas, ademas apoya las ideas y opiniones de sus compafieros e
interviene cuando se presenta algun inconveniente. Este rol se basa principalmente en
el dinamismo del aprendizaje, por esta razén sugiere acciones a fin de realizar la
actividad con éxito de igual forma cuestiona constantemente con el objetivo de generar

conocimientos sélidos (Calvo, 2015).

Produccién escrita “Writing”

La produccion escrita es una de las habilidades productivas del idioma inglés, la
misma es una destreza esencial dado que constituye una herramienta eficaz mediante
la cual se expresa ideas, pensamientos y emociones en forma escrita; generando asi
una comunicacién entre las personas. Por su parte los autores, Alvarez y Boillos (2015)

consideran a la escritura como una practica de caracter histérico-social, y como tal es
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necesario tomar en cuenta el contexto en el que se va a producir el mensaje, con la
finalidad de acoplar el escrito acorde a las necesidades que establece el destinatario y
el objetivo que se busca lograr.

A través de la escritura (lenguaje escrito) emitimos mensajes, plasmamos y
registramos ideas en una hoja de papel, dando lugar a un contenido que es leido
peribdicamente, ya sea por el mismo autor o lectores de diversas generaciones. Segun
Vygotsky, uno de los més destacados tedricos de la psicologia del desarrollo, “el
lenguaje escrito consiste en un sistema de signhos que designan los sonidos y las
palabras del lenguaje hablado, y que, a su vez, son signos de relaciones y de entidades
reales” (2009, p. 160).

Tomando como base la perspectiva de Vygotsky los autores Rabazo, Moreno, &
Rabazo (2008) sefialan que el lenguaje escrito es una funcion verbal muy particular y su
rol radica principalmente en usar la lengua de forma adecuada de acuerdo a la situacién
y al contexto.

Adicionalmente, Flores (2016) indica que la escritura siendo un medio de
comunicacion escrita tiene un impacto en el ser humano, el cual es contribuir a un
Optimo desenvolvimiento en los diferentes &mbitos sociales, laborales y académicos.

Por otra parte, la autora Barreiro (2017) afirma que la escritura es empleada
para comunicarse, pero muchas veces se lleva a cabo de forma errénea, ya que se
busca dar a conocer un tema o0 asunto en particular mas no se considera la forma en la
gue se realiza. También sugiere prestar mas atencion y reforzarla mediante
capacitaciones o seminarios, debido a que la escritura refleja el nivel de comunicacion

gue posee una persona para lo cual tiene que ser efectuada correctamente.
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Importancia del desarrollo de la destreza escrita en el idioma inglés

Desarrollar la destreza de escritura es fundamental en la ensefianza-aprendizaje
de un idioma. De acuerdo con Wil (s.f) esta habilidad productiva conjuntamente con la
receptiva (listening) cooperan al desarrollo de la destreza productiva (Speaking). En
efecto, todas las habilidades estan intimamente relacionadas, pero la escritura es una
destreza muy importante porque a mas de ayudar a visualizar las palabras también
posibilita la retencién de su significado, en este sentido favorece el dominio de otras
sub-habilidades.

Sharma (2018) afirma que la escritura es una habilidad y un método que implica
algunas acciones, el cerebro procesa una gran cantidad de informacion y ejecuta varios
procesos cuando se escribe, por lo tanto, esta destreza contribuye a mejorar las
habilidades de comunicacion y también incrementa la creatividad y la imaginacion.

Adicionalmente, la autora Kennedy (2018) manifiesta que el desarrollo de la
escritura es vital en el proceso de aprendizaje de idiomas porque permite transformar el
vocabulario pasivo a un vocabulario activo, asi mismo ayuda a mejorar la gramatica,
puesto que dentro de los procesos de redaccion se encuentra el proceso de revision

gue consiste en verificar algunos aspectos de la escritura y entre ellos esta la gramética.

Escritura como proceso

Marin (2006) plantea la escritura como proceso comprende actividades que
engloban una serie de aspectos como son el conocimiento, razonamiento,
pensamientos, niveles linglisticos, etc. Asi también |.S.P, Nation (2009) indica que la
escritura como proceso abarca diversos elementos que se consideran antes, durante y
después de escribir, como por ejemplo: el propésito, por qué escribe dicho texto, contar
con un modelo de lector, destinatario; ademas de ello el escritor realiza acciones para

darle sentido al texto escrito.



51

Segun Madrigal (2009), la mayoria de los estudios y docentes consideran a la
escritura como un proceso de nivel cognitivo, puesto que la redaccion se obtiene por
medio de actividades que involucran pensamiento, motivacion e imaginacion desde su

inicio hasta dar por terminada la composicion.

Proceso cognitivo

El autor Vazquez (2016) menciona que escribir es una actividad que comprende
procesos mentales, dichos procesos sirven como instrumentos de transmision y
obtencion de informacién. Adicionalmente, el autor menciona el modelo de John Hayes
y Linda Flower, en el cual establecen aquellos procesos cognitivos que el escritor
realiza cuando escribe un texto. Estos procesos son planeacion, redaccion y revision.

Por su parte, Cassany, Luna, & Sanz (2003) también declaran que durante la
produccién de un texto escrito el escritor adquiere procesos psicomotrices como la

caligrafia y cognitivos como planificacion, formulacién y revision.

Proceso de planificacién

Las autoras, Hacker y Sommers (2014) mencionan que el proceso de planeacién
consiste en establecer objetivos y el mensaje que se va a transmitir al lector, reflexionar
sobre el proposito del texto, asi mismo implica generar ideas y organizar contenidos,
esto significa planificar conceptos que van a ser utilizadas a lo largo del texto. De una
manera mas amplia, el proceso de planificacion es disefiar un plan para la elaboracion
del texto partiendo por delimitar el tema, especificar el propdsito de la redaccion y

esquematizar la composicion escrita.

Proceso de redaccion
La segunda fase corresponde a la redaccion o textualizacion que consiste en
editar el contenido en base a lo planificado y los objetivos planteados previamente. Los

estudiantes llevan a cabo su composicion inicial plasmando sus ideas y sus argumentos
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en oraciones y parrafos de forma légica y coherente. Durante este fase o proceso de la
escritura se desarrolla el tema, se procesa y recodifica la informacién (Caldera, 2003).
Proceso de revision

Los autores Abas & Abd (2018) plantean a este como un proceso que consiste
en revisar el producto final, el escritor realiza una lectura profunda enfocandose en
algunos aspectos como la calidad del contenido, la organizacion del contenido, los
niveles textuales, entre otros. En concreto, en el proceso de revision se verifica si el
objetivo se ha cumplido, si el texto es apropiado para la audiencia y qué criterios se

tiene que modificar y reorganizar para mejor la redaccion.

Procedimiento para la produccion de textos escritos

Los autores Spratt, Pulverness, & Williams (2005) dan a conocer algunos pasos
generales a seguir para redactar un texto.

e Hacer una lluvia de ideas para determinar el tema que se va a desarrollar
e Tomar nota de la informacién del tema a tratar.

e Organizar las ideas, en qué orden van a ir los hechos o acontecimientos.
e Establecido el orden se empieza a redactar el texto.

e Revisar y hacer las modificaciones pertinentes.

Por su parte el autor Baudinet (2020) manifiesta que existen diferentes formas
de escribir, pero existen pasos basicos que se debe seguir para asegurar la calidad del
texto, tales como:

e Anotar todas las ideas relacionadas con el tema seleccionado.
e Escribir palabras y pequerias frases.
e Organizar las ideas manteniendo un orden l4gico.

e Planificar puntos principales y ejemplos de apoyo.
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e |niciar a escribir, convertir las ideas en oraciones y parrafos en forma
ordenada.

e Revisar todo el texto, cambiar, eliminar o aumentar partes o palabras de los
parrafos.

e Releer nuevamente todo el texto y hacer los cambios finales.

e Publicacion del producto final.

De igual forma Schmitz (2019) sefala varias pautas a seguir durante el proceso
de escritura.

e Elegir el tema, identificar el tipo de audiencia y el propdésito.

e Hace una lista de ideas y organizar la informacién.

e Escribir las ideas convirtiéndolas en oraciones y parrafos.

e Revisar el trabajo y hacer cambios para mejorar su comprension.

e Presentacion o publicacion del trabajo (texto).

Elementos de la escritura

Al momento de escribir, se trata de dar a conocer un mensaje claro y preciso,
sobretodo que sea debidamente comprendido, para ello deben tomarse en cuenta
algunos elementos primordiales que se describen a continuacion: organizacion,
coherencia, gramética y vocabulario.
Organizacion

Dentro de los elementos de la escritura se encuentra la organizacion. Para
Beare (2019), este elemento se refiere a la forma de organizar un texto que ayuda a que
el lector comprenda la informacién presentada, siempre que haya organizacién el texto
es méas comprensible.

Desde el punto de vista de Hertzberg (2018), la organizacion de un texto debe

llevar un orden cronolégico y de importancia. Respecto al orden cronolégico, este se
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efectlia cuando se da a conocer el cambio que ha presentado una cosa o algo; y el de

importancia establece la informacion mas relevante.

Coherencia

La coherencia es un elemento esencial que se debe considerar al escribir, esta
contribuye a que el texto sea consistente y comprensible por el lector. Acorde a Nifio
(2014), la coherencia es “una cualidad del texto que permite seleccionar y comunicar la
informacién que se quiere proporcionar, y no otra; por tanto, tiene que ver con la
pertinencia y con la légica de la informaciéon que se expone” (2014, p. 53).

De igual manera Guerrero (2012) considera la coherencia como una cualidad, la
misma que consiste en la coordinacién légica en cada una de las frases, oraciones y
parrafos. Asi también, este elemento permite mantener una relacion entre los parrafos
del texto.
Gramatica

Pérez (2015) aduce que la gramatica es un sistema que comprende un conjunto
de normas y principios que facilitan hablar y escribir correctamente un determinado
idioma y regulan la organizacién de las palabras dentro de una oracién, frase, clausula o
parrafo. Adicionalmente, la Real Academia Espariola (2010) define a la gramética como
una parte de la linguistica que mantiene una relacion con la morfologia y la sintaxis; por
su parte la morfologia se encarga de la estructuracion interna y la formacion de las
palabras, mientras que la sintaxis se ocupa del analisis de la combinacion y orden de
las palabras y expresiones dentro del discurso.

De igual forma el autor Dalil (2013) plantea a la graméatica como un sistema que
permite estructurar oraciones significativas y sefiala que es importante en la escritura ya

gue no se puede redactar un texto de forma eficiente y profesional sin este elemento.



55

Vocabulario

El vocabulario es el conjunto de palabras que permiten al ser humano
comunicarse en forma oral como escrita. Durante el proceso de la adquisicion de un
idioma, el vocabulario es una de las micro-habilidades fundamentales que se debe
desarrollar en el estudiante. Otras micro-habilidades son también importantes, no
obstante, el vocabulario constituye un elemento vital para comunicarnos, es mucho mas
complejo establecer un discurso sin vocabulario que sin gramética (English Club, 2020).

Por otra parte, Algahtani (2015) define al vocabulario como la cantidad total de
palabras conocidas y utilizadas que una persona tiene para comunicarse en un
momento determinado.

En lo que respecta a la relevancia dentro de la escritura, Tovar (2016) indica que
es un aspecto crucial debido a que permite dar estilo y variedad a los parrafos, en si, el
uso de diversas palabras reflejan precision y formalidad en la composicion. Sin
embargo, pese a que el vocabulario juega un papel fundamental cuando se escribe,
este no es considerado como se deberia.

Lopez (1995) concuerda con Tovar (2016) en cuanto al poco interés que recibe
el vocabulario por parte de los usuarios, ademas sefiala que muchas de las veces hay
un enfoque mas en la gramatica que en el vocabulario. Por lo tanto, el autor sugiere a
los estudiantes ser conscientes de la importancia de este elemento, ya que este ayuda

a tener una mayor fluidez de comunicacién tanto oral como escrita.

Convenciones

Nordquist (2019) define a las convenciones como la mecdnica de la escritura, y
son consideradas como aspectos téchicos empleados para la transmisién completa del
mensaje. El autor distingue dentro de esta mecanica a la puntuacion, capitalizacién y la

ortografia. Estos son criterios esenciales al momento de escribir puesto que a mas de
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fortalecer el texto también contribuyen a definir el significado y precisar la intencién, es
importante conocer su funcionamiento para usarlas adecuadamente ya que pueden
alterar el significado del escrito.

Los autores, Gibaldi & Achtert (1997) concuerdan con Nordquist en cuanto a los
tres aspectos mecanicos que implica la escritura (puntuacién, capitalizacion y
ortografia), también afiaden que las convenciones son reglas del lenguaje escrito que
deben desarrollarse para comunicarse con mayor claridad con el lector.
Puntuacion

Segun Guerrero (2012) la puntuacién se define como un sistema de simbolos
gue ayuda a separar oraciones, facilita la interpretacién del significado del texto y da
claridad y elegancia en el escrito. Adicionalmente, los signos de puntuacion evitan la
ambigtiedad y facilitan la lectura, es decir, la comunicacion con los diferentes lectores.

Mogahed (2012) recalca la importancia de la puntuacién como un aspecto que
da sentido y contribuye a la interpretacion correcta del escrito, enfatiza el contenido en
las oraciones, y en si elude que el o los péarrafos sean confusos y carezcan de precision.
El uso inadecuado de esta conveccion de escritura conlleva a ser mal interpretado el

texto puesto que no existe una secuencia de ideas.

Uso apropiado de letras mayulsculas

El autor, Nordquist (2020) manifiesta que el uso apropiado de letras mayusculas
forma parte de las convenciones de la escritura en la practica de la redaccion. Este uso
es importante y sigue las reglas propias del idioma dado que estas varian; por ejemplo
en el idioma inglés los meses y los dias de la semana llevan mayudscula mientras que en
el espafiol, italiano y francés no.

Lukyanchuk (2017) hace referencia al uso de mayusculas en el idioma inglés en

los siguientes casos: la primera palabra de una frase u oracién y de una cita; los



57

nombres y sustantivos propios; los dias, meses, y dias festivos; los nombres de paises,
lugares, idiomas, etnias, etc.; los titulos personales, el pronombre personal |. Sin

embargo hay excepciones, por ejemplo los nombres de las estaciones del afo.

Ortografia

Berninger & Fayol (2008) conciben a la ortografia como un conjunto de simbolos
gue representan como un idioma es escrito, cada lengua tiene sus propias reglas, por
tanto, el significado y pronunciacion de las palabras varia.

Asi también, el autor Pérez (2015) manifiesta que un texto que ha sido bien
escrito es aquel que cumple adecuadamente con las reglas ortograficas y representa
con exactitud lo que quiere expresar el escritor a su audiencia. El uso correcto de la
ortografia es vital al momento de escribir, dado que una letra mal utilizada aparte de que
dificulta la comprensién del texto puede cambiar completamente el sentido real de la

palabra.



Operacionalizacion de variables

Tabla 1

Operacionalizacion de variables (método ludico y desarrollo de la escritura)
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Variable  Conceptualizacién Dimension Indicador Técnica Instrumento Fuentes
Método Método estratégico de Método Nimero de juegos aplicados Encuesta Cuestionario Estudiantes
Ludico enseflanza aprendizaje estratégico
que consiste en Nivel de eficacia del Método
actividades ladicas Juego Ludico Encuesta Cuestionario Estudiantes
planificadas que
generan diversion y Nivel maximo rendimiento Encuesta Cuestionario Estudiantes
placer en un Rendimiento aplicacion juegos
determinado tiempo vy el
estudiante libera Nivel minimo rendimiento
tensiones, capta lo aplicacion juegos Encuesta Cuestionario Estudiantes
ensefiado por el docente
y fortalece el
rendimiento. Nivel de satisfaccion de los Encuesta Cuestionario Estudiantes
juegos aplicados
Desarrollo Proceso mediante el Escritura de Nivel de dominio de la destreza Observacion Rubrica Estudiantes
de la cual se adquiere la textos de escritura en inglés (Pre-test — Pos-test)
escritura  habilidad de escribir y Observacién
_del |,d|oma aprenqier una la lengua Porcentaje de_ estudiantes que (Pre-test — Pos-test) Rubrica Estudiantes
inglés extranjera, en donde usa logran consolidar lo aprendido .
correctamente la sintaxis  Sintaxis y Observacion Rubrica Estudiantes
y semantica. semantica % Palabras con significado (Pre-test— Pos-test)
correcto Observacion Rubrica Estudiantes
% Palabras bien escritas (Pre-test — Pos-test)
% Oraciones bien Opservacion Rubrica Estudiantes
estructuradas

(Pre-test — Pos-test)
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Capitulo Il

Metodologia

Tipo de investigacion

La presente investigacion es de tipo descriptiva. Segin Hernandez, Fernandez y
Baptista (2014) este tipo de investigacion tiene como objetivo describir las situaciones y
eventos tal y como se manifiestan en el momento en el que se hace el estudio, en
donde se mide y evalla varios aspectos, propiedades, caracteristicas o dimensiones.
Segun Van Dalen & Meyer (2006). e objeto de una investigacién descriptiva es conocer
las costumbres, caracteristicas y situaciones que predominan en un fenédmeno, no solo

es recolectar datos sino identificar o predecir relaciones de las variables del estudio.

Por tanto, en este proyecto se realiza la descripcion de las propiedades y
caracteristicas del Método Ludico y su eficacia en el desarrollo de la escritura del idioma

inglés.

Disefio de investigacion

El disefio de investigacion es cuasi-experimental, debido a que se mide el grado
de relacion entre la variable independiente y dependiente, es decir el Método ludico vy el
desarrollo de la escritura del idioma inglés, para ello se emplea las calificaciones de los
y las estudiantes participantes. Se aplica el Método Ludico al grupo experimental
durante las jornadas de clase, con el fin de conocer su eficacia en el desarrollo de la
escritura del idioma, mientras que los del grupo de control realizaron sus composiciones

siguiendo la metodologia sugerida por un texto.
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Métodos de investigacién

Los métodos o enfoques mixtos de la investigacidbn comprenden un conjunto de
procesos sistematicos, empiricos y criticos, que involucran tanto la recoleccién como el
analisis de datos cuantitativos y cualitativos, asi como su integraciéon y discusion
conjunta, con el fin de realizar deducciones del producto de toda la informacion
recopilada y comprender el fenomeno de estudio (Hernandez, Fernandez, & Baptista,

2008).

Los dos enfoques cuantitativo y cualitativo recogen informacién del fenbmeno en
estudio. El enfoque cuantitativo se refiere a la recoleccion de datos para probar
hipétesis con base en la medicion numérica y el analisis estadistico para establecer
esquemas de comportamiento. En este proyecto de investigacion se aplicé el Método
Ladico como estrategia metodoldgica para el desarrollo de la escritura en el idioma
inglés en los estudiantes del nivel A1.1. Los resultados obtenidos por medio de la
aplicacion del pre test y post test fueron sometidos a un analisis estadistico, para
comprobar la hipotesis sobre la eficacia de este método para desarrollar la habilidad de
la escritura en inglés.

El enfoque cualitativo emplea recoleccion de datos sin medicion numérica para
descubrir 0 afirmar preguntas de investigacion y permite conocer los avances del
estudiante durante la aplicacion de la estrategia propuesta a través de la observacion.
En este estudio se observé que el dominio de escritura de los estudiantes era deficiente

puesto que tenian falencias en algunos elementos de la escritura

Técnicas de recoleccién de datos

Las técnicas de recoleccidén de datos son recursos para obtener informacion del
fenébmeno de estudio, su empleo se determina de acuerdo al tipo de investigacion. Asi

también, el investigador puede utilizar varias técnicas como: entrevista, encuesta,
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observacion, diagrama de flujo, entre otros (Behar, 2008). En el presente proyecto de
investigacion se utilizé la encuesta y test como técnicas para la recopilacion de los

datos.

Encuesta
Es una técnica que permite la recoleccion de la informacion mediante un
procedimiento estandarizado de tal forma que todos los involucrados respondan las
mismas preguntas desde el criterio personal. Es una técnica mediante la cual se obtiene
informacién de un grupo o muestra de sujetos o de un tema en particular (Arias, 2012).
La encuesta que se disefié en este proyecto fue aplicada a los estudiantes, con
el fin de conocer el grado de aceptacion sobre la aplicacién del Método Ludico como

estrategia para desarrollar la escritura del idioma inglés.

Test

El test es una técnica de investigacion que facilita evaluar/ percibir/ apreciar una
caracteristica de caracter psicoldgica o intelectual de una persona y con la informacién
obtenida se explica el comportamiento de acuerdo con el objetivo de estudio, por
ejemplo de aptitud, inteligencia, etc. (Ander, 1987).

En este estudio, se aplicd un pre test a los estudiantes de los grupos de control
y experimental con la finalidad de conocer el nivel de dominio de la destreza de
escritura del idioma inglés al inicio del proceso. Luego de la aplicacion del Método
Ludico al grupo experimental se tomo un post test a los estudiantes de los dos grupos
(experimental y de control) para conocer la eficacia de esta estrategia metodoldgica en

el desarrollo de la escritura en inglés.
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Instrumentos de recoleccién de datos

Cualquier medicion que se vaya a realizar requiere instrumentos para la
recoleccién de datos, los que deben contener requisitos esenciales que son:
“confiabilidad y validez” (Hernandez, Fernandez, & Baptista, 2014). Por tanto, de
acuerdo con la informacién que se requiere recolectar para el estudio se han

establecido los siguientes instrumentos de investigacion:

Cuestionario

Este instrumento se define como un conjunto de preguntas respecto a una o
mas variables a medir (Hernandez, Fernandez, & Baptista, 2010). En la presente
investigacion se utilizé un cuestionario de cinco niveles y seis items para medir el grado
de aceptacion de los métodos ludicos (juego de palabras-historietas) por parte de los
estudiantes. Este fue aplicado unicamente a los estudiantes del grupo experimental,

debido a que con ellos se trabajé con esta esta metodologia.

Rubrica

Es un instrumento que facilita verificar el grado de conocimiento sobre un tema o
aspecto determinado, a su vez se caracteriza como un registro evaluativo el cual posee
varios criterios o dimensiones a evaluar y se lleva a cabo tomando en cuenta ciertos
niveles o gradaciones de calidad y clasificando los estandares de desempefio (Martin,
2015). Para el proyecto se elaboré una rabrica de cuatro criterios y cinco niveles de
puntuacion que permitieron evaluar la produccion escrita de los estudiantes tanto del

grupo de control como del experimental.

Poblacion
De acuerdo con Hernandez et al., (2014) la poblacién es el conjunto de casos de
estudios, los cuales tienen varios aspectos que comparten. De igual manera el autor

L6épez (2004) manifiesta que la poblacién es un conjunto de cosas, documentos o
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personas de quienes se realizard un estudio de investigacion. Para esta investigacion la
poblacion estuvo conformada por 60 estudiantes del nivel A1.1 del Instituto Académico
de Idiomas de la Universidad Central del Ecuador durante el primer semestre del 2020,
La poblacién de 60 estudiantes corresponde a dos cursos, jornada matutina y

vespertina.

Muestreo

Segun Lopez (2004), el muestreo es una técnica que consiste en seleccionar a
los componentes de la muestra del total de la poblacion. Subgrupo de la poblacion del
cual se recolectan los datos y debe ser representativo de esta (Hernandez et al., 2010).
La muestra del presente estudio estuvo representada por toda la poblacién de
estudiantes matriculados en nivel A1.1 durante el primer semestre del 2020. La UCE
facilité la aplicacion del Método Ludico en 2 cursos regulares, de los cuales un curso
forma parte del grupo experimental y el otro curso conformd el grupo de control,
sumando un total de 60 estudiantes distribuidos en dos grupos de 30 estudiantes cada

uno.

Recoleccion de datos

Para la ejecucion del presente proyecto de investigacion se seleccionoé los dos
cursos cuyos estudiantes se matricularon en el nivel A1.1 del primer semestre del 2020.
Un curso formé parte del grupo experimental y el otro curso del de control. El curso del
grupo experimental estaba conformado por 30 estudiantes, 6 hombres y 23 mujeres. Y
el curso del grupo de control estuvo conformado por 8 hombres y 22 mujeres, con un
total de 30 estudiantes. Las edades de los estudiantes de ambos grupos oscilaban entre
los 19 y 25 afios de edad. Se utilizd el universo distribuido en nimero similar para el

grupo experimental y de control.
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Con la finalidad de determinar el nivel de escritura del idioma inglés se aplic6é un
pre-test o prueba de diagndstico a los dos grupos. (Anexo # 1: Pre test). Se elabor6 una
rubrica para evaluar el nivel de escritura en base a los elementos determinados para el
nivel A1.1 (Anexo # 2: Rubrica). Los resultados obtenidos del pre test permitieron
evidenciar que los estudiantes tenian dificultades en los elementos de organizacion y
coherencia, gramética, vocabulario y convenciones. Estos mismos elementos fueron
seleccionados para ser desarrollados durante la aplicacion de Método Ludico.

Los estudiantes del grupo experimental y de control estuvieron expuestos al
mismo contenido establecido por el texto Touchstone, no obstante, las estrategias que
se emplearon fueron diferentes dado que el grupo de control utilizo las estrategias
sugeridas en el texto; mientras que al grupo experimental se le aplico la estrategia del
Método Ludico. La metodologia utilizada para la aplicacion del Método Ludico fue:
Presentacién, Préactica y Produccion (PPP).

El primer contenido estudiado fue “Celebrations” que corresponde a la unidad 4,
donde se desarroll6 los elementos de la escritura tales como: organizacion, coherencia,
gramatica y vocabulario). El segundo contenido fue “Growing up” citado en la unidad 5
cuyo objetivo fue desarrollar las convenciones que comprenden la puntuacion, uso
apropiado de mayusculas y ortografia. Para el efecto se elaboraron las
correspondientes planificaciones de clase. (Anexo # 3: Planificaciones).

La aplicacién del Método Ludico se desarrollé en 16 sesiones distribuidas en 3
horas a la semana. A continuacion, se detalla el proceso general de las sesiones que se
llevé a cabo:

e El primer juego aplicado fue el juego de palabras, que consiste en formar
pequefios grupos de trabajo y hacer composiciones empleando las palabras
escritas en la pizarra. Se formé 6 grupos de 5 estudiantes, cada grupo elaboré

oraciones con las palabras proporcionadas en la pizarra. Mediante este juego se
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trat6 tanto los elementos como las convenciones de la escritura, una vez
tratados los contenidos se procedio a la practica donde cada estudiante en
funcién de los conocimientos adquiridos realiz6 varios ejemplos y finalmente
hicieron composiciones (Anexo # 4: Aplicacién del juego de palabras).

o Elsegundo juego denominado historietas, consiste en la composicion de textos
acorde a las imagenes y textos proporcionados. Asimismo, se realizé en grupos
de la misma manera como se lo hizo con juego de palabras, 6 grupos
conformado por 5 estudiantes. Con esta estrategia se abordé los elementos y
las convenciones de la escritura, asi también una vez tratados los contenidos se
procedioé a la practica donde cada estudiante con los conocimientos adquiridos
realizé varios ejemplos y finalmente hicieron composiciones (Anexo # 5:

Aplicacion de las historietas).

Luego de la aplicacion del Método Ludico para el grupo experimental y de las
estrategias propuestas por libro Touchstone para el grupo de control, ambos grupos
fueron evaluados con un post test con el propdésito de conocer el nivel de dominio de la
destreza de la escritura después de la aplicacion del juego de palabras e historietas
(Anexo # 6: Post test).

El proceso de recoleccion de datos finaliz6 con la aplicacién de una encuesta de
aceptacion a los estudiantes del grupo experimental con el propdsito de conocer el
grado de aceptacion del método ludico como estrategia para desarrollar la escritura.

El instrumento utilizado fue el cuestionario, el cual contenia items relacionados
con los aportes del método ludico que forman parte de las dimensiones de la variable

independiente (Anexo # 7: Encuesta de aceptacion).



Capitulo IV

Anélisis e interpretacion de resultados

Pre- test
Figura 1

Grupo experimental, pre test, elemento de organizacion y coherencia
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Figura 2

Grupo de control, pre test, elemento de Organizacion y coherencia
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(4)
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Andlisis e interpretacion:

En cuanto al elemento de organizacion y coherencia se puede observar en el
grupo experimental que un 43% de los evaluados desconocen totalmente estos
elementos, ya que las oraciones del texto carecen de un orden secuencial, son
dispersas e incompletas, ademas no tiene coherencia porque los parrafos no estan
relacionados entre si, lo que genera malentendidos. Por otra parte, el 47 % de los
evaluados tiene un dominio minimo, es decir 14 de 30 estudiantes obtuvo la calificacion
regular (2 de 5 puntos). De igual forma, los resultados obtenidos en el grupo de control
demuestran que la mayoria de los estudiantes desconocen como escribir de manera
organizada y con coherencia. Tal como muestra el grafico, el 53% tiene errores en
organizacion y coherencia y el 37% que representa 11 de 30 estudiantes obtuvieron un

nivel regular.

Figura 3

Grupo experimental, pre test, elemento de gramética
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Figura 4

Grupo de control, pre test, elemento de gramatica
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Andlisis e interpretacion:

En cuanto al elemento de la gramética se puede observar que en el grupo
experimental 16 de los 30 evaluados tienen un bajo dominio de este elemento de la
escritura, porgue la ubicacion del sujeto, verbo y complemento en oraciones es lo que
menos conocen los estudiantes. De igual forma, no existe una categorizacion de
palabras, lo que significa que no identifican ni diferencian entre un sustantivo y adjetivo.
Es asi que la mayor parte, es decir, el 53% obtuvo la calificacién deficiente 1 de 5
puntos. En cuanto al grupo de control, los resultados colectados demuestran que la
mayoria de los estudiantes desconocen las reglas gramaticales dado que el 57% que

corresponde a 17 de 30 estudiantes tienen un nivel deficiente.
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Figura s

Grupo experimental, pre test, elemento de vocabulario
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Figura 6

Grupo de control, pre test, elemento de vocabulario
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Andlisis e interpretacion:

Los datos reflejados en el grafico indican que el vocabulario es desconocido por
el 57%, donde 17 de 30 estudiantes presentan un nivel deficiente equivalente al puntaje
1 de 5. De manera similar en el grupo de control se observa que el 63% de los
estudiantes poseen un nivel bajo de vocabulario, es decir la mayor parte no cuenta con

un amplio rango lexical, puesto que los parrafos presentan muletillas, hay repeticion de
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ideas, sus puntos de vista y aportaciones son simples, carecen de fundamentos y sobre

todo no cumplen con los estandares del nivel A1.1 segun el Marco Comun Europeo.

Figura 7

Grupo experimental, pre test, elemento convenciones
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Figura 8

Grupo de control, pre test, elemento de convenciones
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Andlisis e interpretacién:

En cuanto a las convenciones de puntuacion, uso apropiado de mayusculas y
ortografia se puede evidenciar en el grupo experimental que los estudiantes no las
dominan en su totalidad, dado que el uso de la puntuaciéon es minima e incorrecta, asi

mismo presentan errores ortograficos y no utilizan las mayusculas al inicio de una
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oracién, ni para nombres propios. Se observa un nivel deficiente, el 63 % obtuvo la
calificacion 1 de 5 puntos. De igual manera, los resultados obtenidos en el grupo de
control demuestran que la mayoria de los estudiantes desconocen estas convenciones,
tal como muestra el grafico, el 63% tiene errores ortogréaficos, de puntuacién y uso

adecuado de mayusculas.

Andlisis y discusidn de los resultados de los elementos y convenciones al grupo
experimental y de control.
Post —test

Figura 9

Grupo experimental, post test, elemento de organizacién y coherencia
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Grupo de control, post test, elemento de organizacion y coherencia
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Andlisis y discusion:
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Los datos recolectados de los elementos de organizacion y coherencia del grupo

experimental evidencian que el 33% presentaron un buen dominio en estos elementos
de la escritura del idioma inglés. De los contenidos evaluados las oraciones estaban
organizadas y coherentes, asimismo el 47% tuvo la calificacion buena. En cuanto al
grupo de control, el 43% de los estudiantes, es decir 13 de 30 estudiantes tuvieron un
puntaje regular, dado que cometieron errores, en si las ideas carecian de un orden
l6gico y el texto no tenia sentido por ende se dificultd comprender el contenido de la
composicion.

Se puede notar que el progreso del grupo experimental es superior al grupo de
control en organizacion y coherencia, esta diferencia entre ambos grupos puede ser
generada por la aplicacion del método ludico, dado que este permite abordar de forma
dinamica el como conectar una frase con otra y definir el orden de las ideas para sus
textos. El juego ayudé a desarrollar en los estudiantes la observacién, la asociacién vy |

comparacion; contribuyendo asi a su capacidad de comprension y expresion escrita.

a
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Segun Baretta (2006), el método ludico ha sido disefiado con el fin de estimular
el aprendizaje del idioma, disminuir la ansiedad y brindar confianza y libertad a los
estudiantes al momento de utilizarlo. Al introducir varias palabras de enlace con el
método ludico, los estudiantes se sintieron estimulados y superaron sus dificultades en

el proceso de produccién de frases bien organizadas.

Figura 11

Grupo experimental, post test, elemento de gramética
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Figura 12

Grupo experimental, post test, elemento de gramatica
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Andlisis y discusion:

Tal como nos indica el grafico del grupo experimental se puede observar que el
47% de los estudiantes evaluados demostraron buen uso de la estructura gramatical, lo
gue significa que los parrafos contenian oraciones con conjugaciones verbales
correctas es decir, el 14 de 30 estudiantes obtuvieron la calificacion de muy buena, vy el
33% presentd una calificacion buena que representa 3 de 5 puntos. A diferencia, el 37%
de los estudiantes del grupo de control cometieron varios errores gramaticales por lo
gue obtuvieron un puntaje regular en cuanto al elemento de gramatica.

Después de la aplicacion de los juegos pudimos apreciar que el grupo
experimental mejord notablemente. Esto puede haberse dado debido a que el uso del
Método Ludico facilita desarrollar temas gramaticales, ensayar y aplicarlos en un
contexto real. A través del juego los estudiantes crearon conciencia sintactica, es decir
entendieron como se forman oraciones con la correcta estructura gramatical, los juegos
permitieron al estudiantado decodificar la graméatica inglesa. Sanchez (2016) y Varela
(2010) mencionan que el aspecto ludico mantiene motivado al estudiante durante todo
el proceso de aprendizaje porque aprenden de una manera gratificante y desarrollan las
habilidades receptivas como las productivas del idioma asimismo les permite practicar y

su vez aprender nuevos contenidos como la gramatica, vocabulario y puntuacion.



Figura 13

Grupo experimental, post test, elemento de vocabulario
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Los datos recolectados en el grupo experimental evidencian que los estudiantes

evaluados tuvieron buen dominio de vocabulario, es decir el 47% obtuvo la calificacion 4

de 5 puntos que equivale a muy buena, y el 37% presentd una calificaciébn buena que

representa 3 de 5 puntos. En cuanto al grupo de control, el 37% de los estudiantes
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presentaron una calificacion buena 3 de 5 puntos, pero el 23% tuvieron un puntaje
regular, en lo que se refiere al elemento de vocabulario.

Se puede evidenciar que el progreso del grupo experimental es considerable si
lo comparamos con aquel del grupo de control respecto al elemento de vocabulario.
Esta diferencia entre los dos grupos puede ser producida debido a que el juego aplicado
en el aula brinda la oportunidad de introducir y reforzar vocabulario. Al combinar
palabras para formar frases, los estudiantes pasaron del ambito receptivo al productivo
aplicandolo en sus composiciones. Cruz (2000) menciona que el juego de palabras, es
un método dinamico que permite desarrollar diversos aspectos linguisticos (polisemia,
homonimia, sinonimia, antonimia) de un idioma, constituye un instrumento eficaz para
ensefar vocabulario y reforzar los diversos elementos de la habilidad escrita de los
aprendices. Se recomienda que los alumnos produzcan algo como producto propio. De
esta manera, los participantes pasaran las palabras del ambito receptivo al productivo y

ubicarlo en la memoria a largo plazo.

Figura 15

Grupo experimental, post test, elemento de convenciones
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Figura 16

Grupo de control, post test, elemento de convenciones
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Andlisis y discusion:

Tal como demuestra el grafico, el 43% de los estudiantes del grupo experimental
tuvo una mejoria notable en el uso correcto de la puntuacion. 13 de 30 estudiantes,
equivalente al 43%, obtuvo la calificacién 4 de 5 puntos que es igual a muy buena, y el
37% presentd una calificacion buena que representa 3 de 5 puntos. En cuanto al grupo
de control, el 37% de los estudiantes no supieron utilizar correctamente esta convencion
de la escritura.

El grupo experimental super6 al de control en el dominio de las convenciones
sobre puntuacion, ortografia y uso adecuado de mayusculas. Esta diferencia entre los
dos grupos puede ser generada por la funcionalidad que conlleva la aplicacion del Método
Ludico. Por ejemplo, el juego de historietas facilité al estudiante reforzar la puntuacion y
el uso correcto de mayusculas, al formar oraciones cortas, identificando sujeto, verbo y
complemento junto con el apropiado uso de las convenciones.

Reyes & Lidawan (2019) postulan que los métodos ladicos comprenden
actividades colaborativas, divertidas e interesantes y facilitan la comprension y aplicacion

contextual de los diferentes aspectos de la escritura. La sucesion de imagenes y frases
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cortas a través del juego, permitid que los estudiantes organicen sus textos llevando un
orden de los hechos reforzando la puntuacion y el uso correcto de mayusculas. Coscarelli
(2009) menciona que las historietas son juegos didacticos que facilitan al estudiantado
desarrollar diferentes habilidades, competencias linglisticas (gramaticales, lexicales,

ortograficas, semanticas, fonoldgicas), sociolinglisticas y pragmaticas.

Encuesta de aceptacién
La encuesta fue basada en la escala de Likert, consta de cinco niveles y seis

items, a continuacion, se detallan los resultados obtenidos de cada uno de los items.

Andlisis e interpretacién de resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes

del grupo experimental

item 1: La aplicacion del método ludico (juegos) le ayudo a organizar las ideas y a crear

oraciones coherentes.

Figura 17

Encuesta de aceptacion—item # 1
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Analisis e interpretacion

Los resultados expresados en el grafico demuestran la aceptacién de la

aplicacion del método ladico por gran parte de los encuestados. El 53% expresoé estar
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totalmente de acuerdo y el 40% de acuerdo con la eficacia del método en el desarrollo
de oraciones organizadas y coherentes. Ramirez, Diaz, Reyes y Cueca (2011) exponen
gue la ludica es un aspecto motivador para el estudiantado, ya que dinamiza el
aprendizaje y crea un ambiente agradable donde el estudiante se involucra en su

proceso de aprendizaje.

item 2: La aplicacion del método ludico (juegos) le permitioé enriquecer su vocabulario

para expresar sus ideas en forma adecuada.

Figura 18

Encuesta de aceptacion —item # 2
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Andlisis e interpretacién

En opinién de los estudiantes investigados, un 50% perciben estar de acuerdo y
el 33% totalmente de acuerdo, en que con la aplicacion del método ludico enriquecieron
su vocabulario. Este resultado esta en concordancia con la afirmaciéon que los métodos
ludicos estan vinculados al desarrollo linguistico del ser humano, por medio de estos el
estudiante desarrolla la lengua, practica los diferentes niveles lingiiisticos y mejora la

competencia comunicativa tanto oral como escrita (Lorente y Pizarro, 2012)
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item 3: A través del método ludico usted logro escribir oraciones utilizando las

estructuras gramaticales apropiadas.

Figura 19

Encuesta de aceptacion - item # 3
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Andlisis e interpretacidn

En cuanto a la efectividad del método para escribir oraciones con estructuras
gramaticales apropiadas, el 57% de los encuestados indicaron estar de acuerdo y el
33% totalmente de acuerdo, en que por medio del método ludico lograron realizar
oraciones gramaticalmente estructuradas. Gozcu & Caganaga (2016) manifiesta que en
el proceso de ensefianza-aprendizaje de idiomas los juegos deben ser incluidos puesto
gque alientan al estudiante a continuar motivado e interesado en su aprendizaje del
idioma, crean un escenario significativo y divertido para el uso del lenguaje, facilita el
aprendizaje de palabras o estructuras contextualizadas a través del uso de la correcta

pronunciacion y ortografia.
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item 4: La utilizacion de las actividades ludicas reforzé su conocimiento de puntuacion,

uso correcto de mayusculas y ortografia.

Figura 20

Encuesta de aceptacion —item # 4
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Andlisis e interpretacidn

Los resultados establecidos en el grafico con respecto a la utilizacion de
actividades ludicas para reforzar la puntuacién, uso correcto de mayusculas y ortografia,
demuestran que en el 67% estuvo de acuerdo con esta concepcion, debido a que
consideran que las actividades ludicas les permitieron mejorar los conocimientos de
estas convenciones. Los estudiantes bajo la modalidad ludica se motivan e interesan
hacia el aprendizaje del idioma y asimilan los conocimientos conscientemente,
asimismo desarrollan diversas aspectos y habilidades linglisticas de forma natural y
entretenida (Diaz, 2012).

En este sentido se puede inferir que las actividades ludicas funcionan como un
refuerzo de conocimientos. Reyes & Lidawan (2019) indican que los juegos son

beneficiosos en el proceso de ensefianza-aprendizaje de una lengua extranjera puesto
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gue contienen actividades colaborativas, divertidas e interesantes, las cuales facilitan la
comprensién y aplicacion contextual de los aspectos del desarrollo de la habilidad de

escribir en inglés.

item 5: Le gustaria que el método ludico (Juego de palabras) sea aplicado por su

profesor como estrategia para desarrollar la habilidad de escritura del idioma inglés.

Figura 21

Encuesta de aceptacion- item # 5
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Andlisis e interpretacidn

Con respecto a la aplicacion del Método Ludico (juego de palabras) por parte del
docente como estrategia para el desarrollo de la escritura del idioma inglés, el 60% de
los estudiantes encuestados indico estar totalmente de acuerdo en que el docente use
este método para desarrollar la habilidad de escribir en inglés.

Desde esta perspectiva, se puede decir, que en efecto, el juego de palabras es
una metodologia aceptada por el estudiantado, ademas es eficaz para el desarrollo de
la escritura. Mayoral y Biondi (s.f) caracterizan al juego de palabras como una actividad
gue ayuda al estudiante a mejorar el proceso de composicién, debido a que activa

conocimientos ya adquiridos y aparte de ello permite abordar nuevos contenidos.
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item 6: Le gustaria que el método ludico (Historietas) sea aplicado como una estrategia

para desarrollar la habilidad de escritura del idioma inglés.

Figura 22

Encuesta de aceptacion — item # 6
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Andlisis e interpretacidn

Con relacién a la aplicacién del Método Ludico (historietas) por parte del docente
como estrategia para el desarrollo de la escritura del idioma inglés, el 47% de los
encuestados estuvieron totalmente de acuerdo en que el docente emplee este método
para desarrollar la escritura. Esta apreciacion esta en concordancia con la afirmacién
que las historietas son aceptadas debido a que rednen las cualidades esenciales para
lograr un aprendizaje linglistico significativo dado a la multiplicidad de procedimientos

de construccidn que se puede practicar (Granja, 2000).

Comprobacion de Hipotesis
La comprobacion de la hipétesis es una confirmacion sobre una poblacion
determinada, con respecto a alguna cosa, la cual se pone a prueba para determinar la

exactitud (Lind, Marchal, & Mason, 2004).
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Planteamiento de la Hipétesis

Hipo6tesis Nula

HO: La aplicacién del método ludico no es eficaz como estrategia metodol6gica para la
destreza de la escritura del idioma inglés en los estudiantes del nivel Al.1 del Instituto
Académico de Idiomas de Universidad Central del Ecuador durante el primer semestre

del 2020.
Hipdtesis de Investigacion

H1: La aplicacion del método ludico es eficaz como estrategia metodolédgica para la
destreza de la escritura del idioma inglés en los estudiantes del nivel A1.1 del Instituto
Académico de Idiomas de la Universidad Central del Ecuador durante el primer

semestre del 2020.

Seleccién de nivel de significancia
El nivel de significancia hace referencia al riesgo que se puede exponer al
rechazar la hipétesis nula, cuando en efecto es verdadera (Lind et al., 2004). En el

presente proyecto de investigacion se trabaja con el nivel de significancia a=0.10.

Identificacion del estado de prueba

La identificacion del estado prueba comprende el valor determinado a partir de la
informacién de la muestra, que se emplea con el proposito de determinar si se rechaza
la hipétesis nula (Lind et al., 2004). Para el presente estudio t es el estadistico de
prueba de dos muestras para las medias de muestras pequefas, con la siguiente
formula:

t= (d=p_d)o d~ =

t Prueba de valor



d  Diferencia de medias de las muestras de pre test y pos test
pM_d Diferencia entre medias

o_d Varianza poblacional de la diferencia de medias

gl=n-1

gl grados de libertad

n namero de muestras para pre test y pos test (iguales)
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od Varianza poblacional de la diferencia de medias

Sd Desviacion estandar de la diferencia de medias de las muestras de pre test
y pos test

n Numero de muestras para pre test y pos test (iguales)
a Nivel de significancia

Ho Hipotesis nula

Hi Hipdtesis alternativa

pd Diferencia entre medias

d -6.03

sd 1.97

n 30

a 10%

gl 29

Ho pd=0
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Hi pd<o

ud 0.00

Enfoque del valor critico:

T critico= 1,31

Formulacion de regla de decisidon
Corresponde a las condiciones especificas en las que se rechaza la hipétesis
nula, asi también aquellas en las que no se produce tal rechazo (Lind et al., 2004). A

continuacioén, se muestra el grafico de las condiciones de rechazo del estudio.

Valor critico

El estadistico de prueba cae en la zona de rechazo de HO. Por ende, se acepta
H1. Se puede concluir que si existe evidencia que en la calificacion en el pre test fue
menor que en el pos test una vez aplicado el método ludico. Entonces es eficaz con

10% de significancia.
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Capitulo V

Conclusiones y recomendaciones
Conclusiones
La presente investigacion ha permitido conocer el nivel de eficacia del Método Ludico
para el desarrollo de la destreza de escritura del idioma inglés de los estudiantes del nivel
Al.1 del Instituto de idiomas de la Universidad Central del Ecuador durante el primer

semestre del 2020.

Al profundizar en las representaciones que tienen los estudiantes sobre esta experiencia
educativa, se logra evidenciar las posibilidades y retos que implica la aplicacion del
Método Ludico, al aparecer como una oportunidad para mejorar la destreza de escritura

del idioma inglés a nivel universitario.

A lo largo de la investigacion y en base a todos los analisis realizados, en relacion a cada

una de las variables consideradas, se puede concluir que:

Luego de la aplicacion post test, el Método Ludico permitié determinar que los estudiantes
del grupo experimental alcanzaron un nivel de dominio superior de los elementos de la
escritura en relacion al de los estudiantes del grupo de control quienes estuvieron
expuestos a las estrategias convencionales.

De acuerdo a los resultados obtenidos, una vez aplicado los instrumentos en el grupo
experimental se logra afirmar que la aplicacion del Método Ludico contribuyé a los
estudiantes a mejorar varios elementos tales como: organizacion y coherencia; gramatica,
vocabulario, y convenciones, asi también les ayudo a alcanzar los estandares que
demanda el Marco Comun Europeo acorde a su nivel.

Por lo tanto, el Método Ludico puede ser implementado tal y como se lo presenta dado

que los resultados obtenidos se consideran muy satisfactorios.
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Recomendaciones

e Emplear el Método Ludico para desarrollar las destrezas del idioma inglés
(Listening, Speaking, Reading and Writing) ya que mediante el juego los

estudiantes pueden mejorar el dominio de estas habilidades.

e Determinar el nivel de escritura en idioma inglés de cada grupo para segun eso

aplicar la metodologia adecuada que refuerce el desarrollo de esta habilidad.

e Emplear el Método Ludico como estrategia en el proceso de ensefianza-
aprendizaje del idioma inglés, en otros niveles y con diferentes edades, dado que
es una metodologia dinAmica y motivadora para presentar contenidos y para

desarrollar varias destrezas del idioma.
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