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RESUMEN 

 

La investigación tuvo como objetivo determinar la influencia de los recursos lúdicos en la mejora 

de la pronunciación de inglés en los estudiantes de 2do de secundaria de la I.E “Luis Alberto 

Sánchez”, La Zaranda, Pítipo, mediante un análisis de diagnóstico realizado a los estudiantes, el 

estudio empleó un diseño pre-test/post-test. 

A partir de la fase de diagnóstico se determinó que el 66.7% de los alumnos tenían un nivel bajo 

en la pronunciación del inglés, a partir de ello se llevaron a cabo seis talleres centrados en diversas 

facetas de la pronunciación, abarcando sonidos vocálicos, consonánticos, ritmo, entonación y 

habla vinculada, los resultados del post-test revelaron un progreso notable, con un 77.8% de 

alumnos logrando un alto nivel en la utilización de recursos recreativos y un 76.4% en la 

pronunciación, asimismo, la correlación de Spearman corroboró un vínculo positivo relevante 

entre las variables, registrando coeficientes de 0.996 en el pretest y 0.921 en el post-test, 

demostrando que el uso de recursos recreativos tiene un impacto positivo en el desarrollo de 

competencias comunicativas en inglés, particularmente en la pronunciación, superando las 

restricciones de los métodos convencionales de enseñanza. 

Palabras clave: Recursos lúdicos, pronunciación del inglés, enseñanza secundaria, estrategias 

pedagógicas. 
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ABSTRACT 

 

The objective of the research was to determine the influence of recreational resources in the 

improvement of English pronunciation in 2nd grade students of the I.E. “Luis Alberto Sánchez”, 

La Zaranda, Pítipo, through a diagnostic analysis carried out on the students, the study used a pre-

test/post-test design. 

From the diagnostic phase it was determined that 66.7% of the students had a low level in English 

pronunciation, based on this six workshops were conducted focusing on various facets of 

pronunciation, covering vowel sounds, consonant sounds, rhythm, intonation and linked speech, 

the results of the post-test revealed remarkable progress, with 77.8% of students achieving a high 

level in the use of recreational resources and 76. 4% in pronunciation, likewise, Spearman's 

correlation corroborated a relevant positive link between the variables, registering coefficients of 

0.996 in the pretest and 0.921 in the post-test, demonstrating that the use of recreational resources 

has a positive impact on the development of communicative competencies in English, particularly 

in pronunciation, overcoming the restrictions of conventional teaching methods. 

Key words: recreational resources, English pronunciation, secondary education, pedagogical 

strategies. 
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I. INTRODUCCIÓN  

En el lado internacional, la instrucción en inglés se ha transformado en un reto mundial crucial 

para los sistemas de educación, de acuerdo con el reporte del Índice de Proficiency en Inglés (EF, 

2023), hay una notable disparidad en las habilidades lingüísticas de los alumnos a escala global, 

por un lado la globalización ha agudizado la exigencia de tener un dominio del inglés como idioma 

común en contextos académicos, profesionales y de cultura, asimismo, estudios de Crystal (2023) 

subrayan que el inglés se ha establecido como el lenguaje de comunicación global, con cerca de 

1.5 mil millones de usuarios, tanto nativos como no nativos, no obstante, la pronunciación continúa 

siendo uno de los desafíos más grandes para los alumnos.  

A escala regional en Latinoamérica, el contexto de la enseñanza del inglés plantea retos específicos 

y complejos, de acuerdo con el reporte del Banco Interamericano de Desarrollo (BID, 2021), los 

países latinoamericanos exhiben índices bajos de habilidad en inglés en comparación con otras 

zonas del planeta, una investigación de Mantilla et al. (2022) mostró que menos del 20% de los 

alumnos de secundaria en naciones de América Latina alcanzan un nivel intermedio de inglés, las 

principales barreras comprenden la escasez de recursos didácticos, una formación pedagógica 

restringida y los métodos tradicionales de enseñanza, según Muñoz (2017) resalta que la 

pronunciación es particularmente complicada debido a las variaciones fonéticas entre el español y 

el inglés.  

Asimismo, los sistemas educativos de la región se encuentran con restricciones considerables al 

aplicar estrategias novedosas para la instrucción del inglés, usualmente, las políticas educativas no 

otorgan prioridad a la inversión en recursos tecnológicos y técnicas contemporáneas para la 

instrucción del idioma, en cuanto a esto Ayala, et al. (2024) propone que la incorporación de 
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elementos recreativos podría ser una táctica eficaz para vencer estas restricciones, además, la 

motivación y la participación de los alumnos son elementos esenciales que pueden optimizarse a 

través de métodos más dinámicos e interactivos. 

En el escenario nacional peruano, la instrucción en inglés se enfrenta con retos estructurales 

complicados, el Ministerio de Educación (MINEDU, 2018) ha identificado oficialmente las 

carencias en la instrucción del inglés como una problemática de carácter sistémico y de acuerdo 

con el Segundo Estudio Regional Comparativo y Explicativo  el Perú está entre las naciones con 

el rendimiento más bajo en habilidades lingüísticas en inglés, pues los estudios realizados por 

Romero (2024) muestran que menos del 15% de los alumnos de nivel secundario alcanzan un nivel 

elemental de comunicación en inglés, los elementos que contribuyen a esta circunstancia 

comprenden la insuficiente capacitación de los docentes, escasez de recursos pedagógicos y 

métodos convencionales de enseñanza. 

En el contexto regional de Lambayeque, el panorama de la instrucción en inglés muestra los retos 

nacionales con notables características locales, por un lado se tiene una investigación de Muñoz  

(2021) llevada a cabo en centros educativos de la región, donde, mostró niveles críticos de 

habilidad en inglés entre alumnos de nivel secundario, asimismo Muñoz (2021) señala  que menos 

del 10% de los alumnos consiguen una comunicación efectiva en inglés, donde los elementos 

detectados comprenden la escasa exposición a recursos tecnológicos, una formación educativa 

deficiente y las técnicas pedagógicas convencionales, por otro lado, las investigaciones locales de 

Pizarro (2019) indican que la pronunciación es un campo especialmente problemático, con 

alumnos que enfrentan retos considerables en la comprensión de sonidos del inglés. En tal sentido, 

en la institución educativa “Luis Alberto Sánchez" en La Zaranda, Pítipo, no es ajena a esta 

realidad del alumnado, pues se ha detectado retos particulares en la instrucción del inglés que 
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necesitan atención, un previo análisis interno llevado a cabo en 2023 evidenció que los alumnos 

de segundo año de secundaria exhiben niveles muy bajos de pronunciación de inglés, la 

observación directa y las primeras evaluaciones revelaron problemas importantes en la articulación 

de sonidos, entonación y fluidez en la comunicación verbal, pues, se observa falta de interés de los 

alumnos a aprender inglés utilizando los métodos convencionales, lo que, vienen a ser poco 

atractivos para los alumnos, una parte importante también es la falta de recursos tecnológicos, 

(Pizarro, 2019) por lo cual, los alumnos expresan una visión desfavorable sobre el aprendizaje del 

inglés, describiéndolo como un proceso monótono y de escasa importancia para su entorno actual. 

Por lo tanto, este estudio educativo ofreció enfrentar estas restricciones, pues, los medios de 

entretenimiento se muestran como una opción alentadora para modificar las prácticas pedagógicas 

convencionales, a lo cual llamaremos recursos lúdicos, basándose en el despliegue de tácticas 

innovadoras.  La investigación tuvo como objetivo principal determinar la influencia de los 

recursos lúdicos en la mejora de la pronunciación de inglés en los estudiantes de 2do de secundaria 

de la I.E “Luis Alberto Sánchez”, La Zaranda, Pítipo, y como objetivos específicos diagnosticar el 

nivel de pronunciación en inglés en los estudiantes de 2do de secundaria de la I.E. “Luis Alberto 

Sánchez”, La Zaranda, Pítipo, diseñar e implementar talleres con recursos lúdicos orientados a la 

mejora de la pronunciación en inglés, considerando las dimensiones de entonación y ritmo, fluidez 

fonológica e inteligibilidad y analizar la relación entre la aplicación de recursos lúdicos y la mejora 

de la pronunciación de inglés, identificando el grado de influencia de la variable independiente 

sobre la variable dependiente, para esto se planteó la siguiente pregunta: ¿De qué manera los 

recursos lúdicos influyen en la mejora de la pronunciación de inglés en los estudiantes de 2do de 

la I.E “Luis Alberto Sánchez”, La Zaranda, Pítipo.?, a lo cual se planteó la hipótesis: La aplicación 

de los recursos lúdicos influirá significativamente en la mejora de la pronunciación de inglés en 
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los estudiantes de 2do de la I.E “Luis Alberto Sánchez”, La Zaranda, Pítipo, incrementando su 

capacidad de comprensión de sonidos del idioma inglés. 

CAPITULO I. DISEÑO TEORICO 

1.7 Antecedentes 

A nivel internacional 

Wang (2023) examinó los impactos de un ejercicio de aprendizaje lúdico empleando el modelo de 

juegos de cartas, diapositivas y hojas de estudio (CSCL) en el desempeño en el aprendizaje del 

inglés periodístico mediante un diseño de estudio cuasiexperimental de técnicas mixtas, donde 

utilizó exámenes previos y posteriores, así como las autorreflexiones de los alumnos, para evaluar 

su rendimiento académico y sus respuestas a la tarea, la gamificación impactó de forma positiva y 

significativa en el rendimiento del aprendizaje del inglés periodístico del grupo experimental (GE), 

y el rendimiento académico tanto de los alumnos con menor rendimiento como de los de mayor 

rendimiento se incrementó considerablemente, adicional a ello, los asistentes al GE valoraron la 

actividad como una experiencia práctica entretenida e interactiva. 

Dehghanzadeh et al. (2023) tuvo como objetivo realizar una revisión detallada de experiencias 

educativas de los alumnos y sus resultados académicos cuando interactúan con LESL mediante la 

gamificación, para este análisis sistemático, se examinaron 22 publicaciones que se remontan a 

2008 a 2019 con el objetivo de destacar las perspectivas de este área de estudio, aunque estos 

estudios reportaron beneficios de la gamificación en las experiencias de aprendizaje de los alumnos 

y sus resultados académicos, ninguna de las publicaciones mencionó componentes específicos de 

gamificación vinculados con las experiencias y los resultados de aprendizaje del idioma inglés, 

como resultado obtienen que los estudios revelan que esta técnica es gratificante, atractiva, 

motivadora y amena para aprender en los ambientes LESL gamificados.  
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Por su parte Bacalja y Nash (2023) tuvo como objetivo investigar las particularidades de las 

habilidades lúdicas en un estudio de caso que analiza los juegos digitales en las clases de inglés de 

nivel secundario, así como, examinar la manera en que los docentes emplean el juego como un 

medio para generar significado e influenciar el juego en el proceso de aprendizaje de los alumnos, 

en la metodología emplearon una búsqueda de términos clave en bases de datos académicas 

pertinentes para detectar artículos que cumplen con parámetros de búsqueda determinados, esto 

fue complementado con una ramificación bibliográfica para descubrir otros artículos, tras 

identificar 30 artículos, se emplearon dos ciclos de codificación abierta para determinar los temas 

a analizar, en los resultados encontraron cinco clases de prácticas pedagógicas recreativas: juego 

de un solo participante, juego de turnos, juego multijugador, juego de diseño y poco o nada de 

juego, el debate de estos descubrimientos indica que el juego en el salón de clases fue una actividad 

de gran ayuda en todas las investigaciones de caso, finalmente concluyen que es importante 

innovar diversas formas mediante el juego digital para ayudar a aprender la disciplina del inglés.  

Por su parte, Yang (2024) examinaron cómo el juego influía en el vocabulario y el contenido en 

inglés de los alumnos con ansiedad baja y alta en un ambiente de aprendizaje basado en juegos 

digitales (DGBL). Los participantes incluyeron a 132 alumnos de quinto grado de inglés como 

lengua extranjera (EFL), divididos en un grupo experimental que empleaba enseñanza DGBL (n 

= 68) y un grupo de control que empleaba enseñanza tradicional (n = 64). Se establecieron como 

alumnos con niveles de ansiedad bajo y alto de acuerdo con la Escala de Ansiedad en el aula de 

idiomas extranjeros (FLCAS), con 38 alumnos con ansiedad baja y 30 con ansiedad alta en el 

grupo experimental y 34 alumnos con ansiedad baja y 30 con ansiedad alta en el grupo control. Se 

recolectaron datos a partir de FLCAS, registros de juegos, exámenes previos y posteriores, así 

como de un cuestionario de tipo abierto, en los hallazgos mostraron que tanto los alumnos con alta 
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como baja ansiedad se beneficiaron de un ambiente DGBL diseñado con estrategias lúdicas (retos 

de juego, puntos y comentarios) para incrementar su vocabulario en inglés y su desempeño en la 

asimilación de contenidos. 

Jawak (2024) determinó el impacto del empleo del Método de Aprendizaje Cooperativo en el salón 

de clases de EFL para potenciar el rendimiento de los alumnos en la capacidad de hablar en las 

aulas de Libia, este análisis se empeñó en explorar cómo se puede potenciar el rendimiento de los 

alumnos de EFL en las destrezas de hablar mediante el Método de Aprendizaje Cooperativo, la 

metodología utilizada fue cuasi-experimental, la cual se dividió en dos conjuntos: uno 

experimental y otro de control, para este estudio, se emplearon 50 estudiantes como muestra, y se 

recolectó la muestra mediante el método de muestreo deliberado, en los hallazgos señalaron que 

los alumnos lograron calificaciones equitativas en el examen anterior con un avance superior, tras 

el tratamiento, su habla se incrementó de manera notable, en tal sentido la media de las 

calificaciones en habilidades de habla de los alumnos obtenida en la prueba inicial fue de 46,24 y 

en la prueba subsiguiente fue de 73, esto implica que se produjo una mejora en la capacidad de 

hablar de los alumnos tras recibir el tratamiento que se les estaba impartiendo. 

A nivel de Latinoamérica 

Bravo-Yapes (2020) tuvo como objetivo establecer si el método de aprendizaje basado en acciones 

es efectivo en el proceso de enseñanza-aprendizaje del inglés con alumnos de noveno año de la 

Unidad Educativa "General Vicente Anda Aguirre", dado que se estableció que los alumnos son 

únicamente receptores de saberes y no actores activos. Así, se llevó a cabo una investigación 

descriptiva, exploratoria y cualitativa, utilizando una serie de actividades programadas en un plan 

de intervención, las cuales la profesora implementó en un grupo experimental de 41 alumnos (15 

mujeres y 26 hombres). Se evaluaron las posturas de los alumnos respecto a la implementación del 
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método previamente mencionado, basándose en el plan de intervención. Para la recopilación de 

información, se empleó el método de observación mediante listas de partidos. El análisis e 

interpretación de la información permitió deducir que el método empleado es efectivo en el proceso 

de enseñanza-aprendizaje del idioma inglés; puesto que mediante la implementación de 

actividades basadas en el método de Aprendizaje Basado en Acciones, los alumnos mejoraron su 

implicación y rendimiento durante la adquisición del idioma inglés.  

Amaya-Diaz (2020) señala que saber inglés es objetivo para docentes y alumnos, sin embargo, el 

proceso de aprendizaje no siempre resulta ameno y los alumnos pueden perder la motivación para 

aprender. Se han introducido nuevas tácticas y estrategias para contribuir a incentivar a los 

alumnos de idiomas foráneos. Uno de esos recursos es la aplicación de la gamificación, en 

particular la plataforma "hot potatoes". La meta principal de este proyecto consistió en emplear 

esta plataforma para impulsar la motivación y el aprendizaje de estudiantes de inglés de nivel 

universitario. "Para alcanzar este objetivo, se implementó la plataforma "hot potatoes" en 20 

alumnos con distintos grados de habilidad en inglés. La implementación de juegos interactivos en 

la plataforma "hot potatoes" obtuvo resultados notables y destacados que respaldan la conclusión 

de que su uso es un recurso divertido y animado que contribuye a potenciar la motivación y el 

aprendizaje del inglés como segundo idioma en alumnos de nivel universitario. 

Chacua et al. (2024) tuvo como objetivo poner en práctica y analizar los impactos de las estrategias 

de enseñanza basadas en juegos, con el fin de involucrar a los alumnos en una clase de inglés 

entretenida y placentera. Los estudiantes que participaron tenían entre 17 y 18 años. Además, en 

la clase se utilizaron diversos juegos tanto en línea como tradicionales. Los estudiantes tienen un 

nivel de inglés de A1.2. Se recolectaron datos utilizando dos herramientas, una encuesta inicial y 

una posterior, así como una prueba inicial y una posterior para demostrar la variación en su grado 
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de habla. En este procedimiento, se solicitó a los alumnos que respondieran a algunas interrogantes 

y en la segunda tarea, elaboraron un juego de roles solicitando comida en un establecimiento 

gastronómico, el resultado de este proceso fue que los participantes incrementaron su vocabulario 

y perfeccionaron su gramática, pronunciación y fluidez al comunicarse en inglés.  

Ramos (2024) tuvo como objetivo basarse en las contribuciones de diversos autores acerca de la 

relevancia del juego y la comunicación en el aprendizaje de un idioma extranjero, mediante la 

implementación en un salón de clases de estudiantes de primer grado del colegio Americano 

Obrajes, a través de una serie de actividades estimulantes cuyo núcleo central es el juego, se logró 

un aprendizaje relevante, enriquecedor y fundamental durante la fase de la infancia. Los hallazgos 

alcanzados indican que la implementación de la estrategia lúdica potencia el aprendizaje del inglés 

y tiene un impacto positivo al analizar el comportamiento de los estudiantes en la obtención de 

conocimientos, el vocabulario, la práctica de habilidades y el crecimiento de habilidades de inglés.  

A nivel nacional  

López (2024) tuvo como objetivo determinar cómo el podcast como recurso educativo impacta en 

la comprensión auditiva del inglés en alumnos de secundaria, 2024, y se fundamentó en la 

incorporación de recursos pedagógicos al impartir instrucción en inglés en las aulas, ya que el 

aprendizaje contemporáneo aspira a que los alumnos puedan emplear todas las herramientas 

digitales disponibles para alcanzar su meta, en este caso entender. Investigación de carácter 

cuantitativo, de diseño no experimental, implementada de forma transversal y con correlación de 

alcance correlacional, llevó a cabo una interacción con un grupo seleccionado de 56 alumnos de 

secundaria de una institución educativa pública; a los cuales se les aplicó un cuestionario sobre 

cada una de las variables analizadas. Los hallazgos indican un Sig. Valor de significancia p = 0,000 

< 0,05, por lo que se descarta la hipótesis nula y se adopta la alterna, con un índice de correlación 
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de Rho=,351 entre ambas variables. Por esta razón, se puede sostener que hay una correlación 

moderada y significativa entre el podcast y el entendimiento auditivo del inglés en alumnos de 

secundaria, 2024. 

Prieto (2024) tuvo como objetivo establecer el impacto de los juegos recreativos en el aprendizaje 

del inglés de los alumnos del VI ciclo de una escuela en Piura durante el año 2024. De forma 

aplicada, se utilizó el ámbito conceptual y teórico para las variables, con el objetivo de fomentar 

el dominio del idioma extranjero, el inglés, en alumnos de secundaria. El método empleado es 

cuantitativo, de naturaleza aplicada y con un diseño no experimental. El grupo de estudio estuvo 

formado por 30 alumnos del VI ciclo, junto con un grupo de control de 30 estudiantes, escogidos 

a través de un muestreo no probabilístico deliberado. De los hallazgos se determinó que la 

correlación de Spearman tiene un coeficiente de significancia de 0.00, esto significa que tanto los 

juegos recreativos como sus dimensiones: los juegos de lenguaje y los juegos populares tienen un 

impacto considerable en el aprendizaje del inglés. En cuanto a la influencia de los juegos 

recreativos en las habilidades del área del inglés: se interactúa verbalmente, se lee y se redacta, los 

resultados fueron notables en las tres habilidades. Para finalizar, se observa una notable relación 

entre los juegos recreativos y el aprendizaje del inglés en alumnos del VI ciclo de una institución 

educativa en Piura, 2024. Las tácticas recreativas son actividades beneficiosas para el aprendizaje 

del inglés, se observa una implicación activa de los alumnos en el hablar, leer y escribir. 

Miranda (2024) se planteó establecer si hay una correlación relevante entre la implementación de 

tácticas recreativas y el progreso de la competencia verbal en inglés en los estudiantes del quinto 

grado de la Institución Educativa N°82003 "Nuestra Señora de la Merced" Cajamarca-Perú, año 

2023. La metodología de estudio empleada es la metodología hipotético- deductiva. El método 

empleado en la variable 1 fue el sondeo y el instrumento empleado fue el cuestionario. Se empleó 



23 
 

el método de observación y el instrumento rúbrica para la variable 2. La población se conformó 

por 99 alumnos de quinto grado de la Institución Educativa. y el grupo de estudio consistió en 33 

alumnos del quinto grado sección "A", donde los resultados obtenidos de la segunda variable 2 

evidencian que el 45% de los estudiantes se ubica en el nivel alcanzado en la dimensión gramática 

y vocabulario; el 36% se ubica en el nivel alcanzado en la dimensión gestión del discurso; el 42% 

de los estudiantes se ubican en el nivel alcanzado en la dimensión pronunciación y entonación; y 

el 61% de acuerdo con el test de hipótesis, el grado de correlación entre las dos variables es de 

0.446 con una significancia de 0.009, lo que nos indica que hay una correlación moderada y directa, 

considerándose una correlación significativa. 

 

1.8 Base teórica 

1.8.1 Recursos lúdicos 

Un recurso lúdico o de enseñanza es aquel que no está diseñado específicamente para el 

aprendizaje de un concepto o proceso específico, sino que facilita la generación de conceptos y 

saberes, facilitando la implementación del proceso de enseñanza-aprendizaje, promoviendo su 

relevancia (Flores et al. 2011), asimismo, mediante la utilización de recursos educativos, es posible 

planificar diversas actividades y ofrecer variados tipos de experiencias (Baños, 2007) 

1.8.2 Pronunciación de inglés 

La pronunciación es esencial para la exposición de diversos conceptos fundamentales. Lo primero 

es reconocer que las palabras poseen dos clases de sonidos: los sonidos consonánticos (vinculados 

a las consonantes) y los sonidos vocálicos (vinculados a las vocales), la sonoridad se basa en si las 
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cuerdas vocales poseen la característica de la habilidad para unirse con cautela para que el flujo de 

aire que se desprende de los pulmones provoque su vibración (Carley, 2018). 

1.8.3 Teorías sobre el aprendizaje de una segunda lengua 

La teoría de la pirámide de aprendizaje de Edgar Dale es un esquema que muestra los distintos 

grados de involucramiento y retención de los alumnos en el proceso educativo. De acuerdo con 

esta teoría, los individuos captan alrededor del 10% de lo que leen, un 20% de lo que oyen, un 

30% de lo que perciben, un 50% de lo que perciben y escuchan, un 70% de lo que expresan y 

redactan, y un 90% de sus acciones. Esto señala que a medida que la participación de los alumnos 

sea más activa y experiencial, incrementará su retención y aprendizaje (E ingleses, 2013). 

La base de la pirámide simboliza las actividades "específicas" como realizar, simular o ejercitar, 

que poseen la mayor retención, mientras que en la cúspide se ubican los métodos más "generales" 

como leer o escuchar charlas, que poseen la menor retención. La teoría subraya la relevancia de 

emplear diversos métodos de enseñanza-aprendizaje, en particular aquellos que involucran de 

manera activa a los alumnos, con el fin de potenciar la retención y el aprendizaje significativo. 

Esto va más allá de simplemente presentar información y conseguir que los estudiantes se 

involucren, practiquen y utilicen lo que aprenden (Garzón, et al. 2009). 
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Figura 1 

Pirámide del aprendizaje de Edwar Dale 

 

Nota: Teoría del aprendizaje según Edwar Dale. Recuperado de Teoría por medio de la pirámide de Edwar Dale, por 

(E ingleses, 2013). 

1.8.4 Recursos lúdicos como estrategia de aprendizaje 

De acuerdo con Díaz (2009), la implementación de metodologías constructivistas promueve tanto 

el aprendizaje como el desarrollo de diversas actitudes, habilidades y capacidades para trabajar de 

manera independiente y colaborativa, con estas metodologías, el profesor actúa como un 

orientador en el proceso de enseñanza-aprendizaje de cada uno de los estudiantes, es importante 

considerar que para que este modelo educativo sea eficaz, es imprescindible la motivación de los 

estudiantes, esto se logra tanto mediante la interacción entre el estudiante y el profesor, como 

mediante la aplicación de técnicas que fomenten la curiosidad y el conflicto cognitivo. 
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Gómez (2016) plantea utilizar una pirámide invertida para aprender el idioma extranjero inglés, 

como una herramienta de aprendizaje, la cual, la puso en práctica en el aula, donde se propone 

mejorar la fluidez en la expresión oral de los estudiantes, está estrategia se basa en un ejercicio de 

escritura mediante el cual los estudiantes deben contestar por escrito una serie de preguntas en un 

tiempo determinado, el cual va ir disminuyendo con cada pregunta, empezando en 5 minutos y 

terminando en 1 minuto, el cual debe pasar a una respuesta inmediata a la pregunta.  

 

Figura 2 

Estrategia de la pirámide invertida  

 

Nota: Estrategia de la pirámide invertida. Recuperado de Pirámide invertida de escritura: una estrategia para mejorar 

la fluidez en la expresión oral en el aprendizaje de inglés como lengua extranjera, por Gómez, (2016).  
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1.8.5 Importancia de los recursos lúdicos y el juego en el aula 

Es conocido que el juego ha estado presente en nuestra sociedad desde épocas inmemoriales, el 

crecimiento de los niños está vinculado con el juego. Entre otros propósitos, los niños emplean el 

juego como una forma de escapar del mundo real. Una de las variedades del juego que Piaget 

(1985) diferencia es el denominado juego simbólico, para escapar de la realidad y, además, 

rectificar su vida, ya que la realidad es sometida al razonamiento y agrega que el juego es un 

componente fundamental en la vida de un estudiante.  

Los recursos lúdicos se crean y se desarrollan basándose en una serie de factores (Chacón, 2008): 

un propósito (en este caso, educativo), un conjunto de actividades lúdicas que orientan su 

evolución y logro del objetivo, y unas normas que estructuran y edifican las acciones. 

1.8.6 La importancia del juego como un recurso lúdico 

Richards y Rodgers (2014) argumentan que el juego como herramienta recreativa representa un 

factor revolucionario en la obtención de un segundo idioma, especialmente porque crea un entorno 

de aprendizaje donde las barreras emocionales se disminuyen de manera significativa, los 

escritores subrayan que cuando los alumnos se involucran en actividades recreativas, el proceso 

educativo se torna más orgánico y relevante, facilitando que los patrones lingüísticos se asimilen 

de forma más eficaz, en su estudio, subrayan que el juego no solo promueve el aprendizaje del 

idioma, sino que también fomenta la interacción social, el fortalecimiento de competencias 

comunicativas y la formación de seguridad en la utilización del lenguaje, este método lúdico 

genera un ambiente en el que el error no se considera una restricción, sino una oportunidad para 

aprender, de modo que permite que los estudiantes experimenten con el idioma de manera más 

libre y creativa.  
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Además, en su estudio acerca de la metodología de instrucción de lenguas, Richards y Rodgers 

(2014) exploran de qué manera los recursos recreativos impulsan procesos cognitivos que 

promueven la memorización y uso del saber lingüístico, ya que, el juego ofrece entornos reales 

para el aprendizaje del idioma, en los que los alumnos pueden vivir distintos roles y circunstancias 

comunicativas, pues esta adaptabilidad del juego como instrumento educativo posibilita tratar 

diferentes facetas del aprendizaje del idioma, desde la pronunciación hasta el entendimiento 

cultural. Además, indican que las actividades recreativas promueven la motivación inherente, 

factor esencial para el aprendizaje constante de un idioma foráneo, por ende, la incorporación de 

juegos en el salón de clases de lenguas hace más ameno el proceso de aprendizaje y también brinda 

oportunidades importantes para la práctica. 

1.8.7 Referentes didácticos y pedagógicos 

Los referentes didácticos y pedagógicos en la enseñanza de lenguas extranjeras y enseñanza en sí, 

se fundamenta en las siguientes teorías, que orientan la práctica docente.  

Teoría de Vygotsky  

En su libro "Mind in Society", Vygotsky (1978) sostiene que el aprendizaje es primordialmente 

un proceso social que se produce mediante la interacción con otras personas con mayor 

competencia. Su teoría del desarrollo sociocultural subraya que las habilidades mentales 

avanzadas, como el aprendizaje de lenguas, se forman inicialmente en el ámbito social y luego se 

asimilan en el ámbito personal. La idea de la Zona de Desarrollo Próximo (ZDP) es fundamental 

en su teoría, describiéndola como la separación entre el verdadero nivel de desarrollo, dado por la 

habilidad de solucionar un problema de manera autónoma, y el nivel de desarrollo potencial, dado 
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por la solución de problemas bajo la orientación de un adulto o en cooperación con colegas más 

competentes. 

Dentro del marco del aprendizaje de lenguas, Vygotsky resalta la importancia crucial del lenguaje 

como medio que interviene entre el pensamiento y el aprendizaje. Los medios educativos, 

incluyendo los componentes recreativos, actúan como herramientas de mediación que simplifican 

el proceso de asimilación del saber. Esta visión teórica respalda la relevancia de establecer 

entornos de aprendizaje cooperativos en los que los alumnos puedan interactuar de manera 

significativa con sus compañeros y profesores, posibilitando que el marco pedagógico respalde el 

progreso de habilidades lingüísticas dentro de su Zona de Diseño Práctico. 

Teoría de Piaget 

Piaget (1964) en su obra "Desarrollo y aprendizaje" establece que el desarrollo cognitivo ocurre a 

través de una serie de etapas secuenciales, donde el aprendizaje se construye mediante procesos 

de asimilación y acomodación, en el contexto del aprendizaje de idiomas, la teoría piagetiana 

sugiere que los estudiantes construyen activamente su comprensión del lenguaje a través de la 

interacción con su entorno, cada nueva experiencia lingüística es procesada a través de esquemas 

existentes (asimilación) o modifica los esquemas actuales para incorporar nueva información 

(acomodación), pues este proceso dinámico de construcción del conocimiento implica que el 

aprendizaje debe estar alineado con el nivel de desarrollo cognitivo del estudiante. 

Asimismo, la teoría de Piaget también resalta la relevancia del juego en el progreso cognitivo, 

identificando diversos tipos de juego que se vinculan a las fases de desarrollo, en el ámbito 

educativo, esto significa que las actividades recreativas deben ajustarse al grado de crecimiento 

cognitivo de los alumnos para potenciar su eficacia en el proceso de aprendizaje, las actividades y 
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juegos deben ofrecer posibilidades para la exploración activa y la creación de significados, 

facilitando que los alumnos adquieran progresivamente un entendimiento más sofisticado del 

lenguaje mediante la vivencia directa y la reflexión sobre sus actos. 

Material didáctico 

Brown (2016) en su obra "Teaching by Principles" resalta que el material didáctico es un 

componente esencial en el proceso de enseñanza-aprendizaje de lenguas, funcionando como un 

intermediario entre el saber y el alumno. Los materiales didácticos eficaces deben ser relevantes, 

situados y ajustados a las demandas particulares de los alumnos, promoviendo la comprensión y 

aplicación del idioma en cuestión. El escritor subraya que estos materiales deben fomentar la 

interacción, incentivar la creatividad y brindar posibilidades para la práctica genuina del idioma. 

Tomlinson (2011) en su obra "Materials Development in Language Teaching" refuerza esta visión 

indicando que los recursos educativos deben diseñarse teniendo en cuenta principios de 

aprendizaje cognitivo y emocional. Los recursos deben ser cautivadores, diversos y ofrecer 

distintos grados de reto para conservar la motivación y la dedicación de los alumnos. Además, 

deben incluir componentes multisensoriales que respaldan diversos métodos de aprendizaje y 

promueven la memorización del saber. 

1.8.8 Comprensión y expresión oral 

"La comprensión y expresión oral constituyen pilares fundamentales en el proceso de aprendizaje 

del idioma inglés..." (Brown & Lee, 2015, p. 45), así como lo señalan Richards y Schmidt (2024), 

las actividades lúdicas crean un ambiente propicio para el desarrollo de estas habilidades: "Los 

juegos de roles y dramatizaciones permiten que los estudiantes desarrollen gradualmente la 

confianza necesaria para expresarse en inglés" (p. 128). 
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Entonación  

Según Celce-Murcia et al. (2010) "la entonación es un componente esencial en la comprensión del 

inglés, dado que comunica significados y tonos emocionales que trascienden las palabras 

personales" (p. 89). Jenkins (2024) respalda este concepto, sosteniendo que "medios de diversión 

como karaoke y juegos de imitación ofrecen oportunidades valiosas para que los alumnos 

adquieran una mayor comprensión de los patrones de entonación" (p. 156). 

Pronunciación 

"El aprendizaje del inglés se enfrenta a uno de los retos más grandes en la pronunciación" (Derwing 

& Munro, 2017, p. 67), además se indica que las actividades recreativas posibilitan que los 

alumnos ejerciten la pronunciación en un entorno relajado y estimulante, donde pueden probar los 

sonidos sin temor a equivocarse.  

Interacción 

Harmer (2015) argumenta que "la interacción en el aprendizaje del inglés simboliza el elemento 

social y comunicativo que posibilita a los alumnos aplicar sus destrezas lingüísticas" (p. 178), esta 

visión es respaldada por Ellis (1990) quienes sostienen que "los medios lúdicos ofrecen 

oportunidades valiosas para que los alumnos desarrollen sus destrezas interactivas de forma natural 

y estimulante" (p. 145). 
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1.9 Bases conceptuales 

1.9.1 Aprendizaje 

El aprendizaje se caracteriza como un proceso intrincado de obtención de saberes, destrezas, 

valores y actitudes a través del estudio, la vivencia o la instrucción, Ausubel sostiene que el 

aprendizaje significativo conlleva la integración esencial de nueva información en la estructura 

cognitiva del individuo, en la que los nuevos saberes se vinculan de forma no aleatoria con los 

anteriores (Ausubel, 2002, p. 45). 

1.9.2 Pronunciación 

La pronunciación es un elemento esencial de la habilidad para comunicarse que implica la 

generación exacta de sonidos, entonación y ritmo de un idioma, Roach (2009), se refiere a cómo 

los sonidos del lenguaje se expresan y comunican sentido en un contexto comunicativo particular 

(p. 56). 

1.9.3 Actividad 

De acuerdo con Vygotsky (1978), la actividad se refiere a un proceso de interacción entre el 

individuo y el objeto, orientado a cubrir las necesidades del primero, en el ámbito educativo, Díaz 

Barriga (2020) la caracteriza como "el conjunto de actividades programadas realizadas por 

profesores y alumnos, dentro o fuera del salón de clases, de manera individual o grupal, con el 

propósito de lograr los objetivos y metas de la enseñanza" (p. 86). 
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1.9.4 Didáctica 

Según Medina y Salvador (2019), la didáctica se define como "el estudio riguroso y fundamentado 

de la actividad educativa, que fomenta el aprendizaje formativo de los alumnos en variados 

contextos" (p. 7). Esta definición es ampliada por Camilloni (2018), quien la define como "una 

disciplina teórica dedicada a analizar la acción pedagógica, o sea, las prácticas de enseñanza, con 

el propósito de detallarlas, aclararlas y fundamentarlas y establecer reglas para la mejor solución 

de los problemas que estas prácticas presentan a los docentes" (p. 22). 

1.9.5 Inglés 

Crystal (2019) describe el inglés como "una lengua germánica occidental que emergió en la 

temprana Inglaterra medieval y desde ese momento se ha transformado en el idioma franca 

mundial del siglo XXI" (p. 15). Harmer (2015) añade que se trata de "un idioma global que 

funciona como canal de comunicación entre individuos de diversas naciones y culturas, siendo 

actualmente el segundo idioma más estudiado en el mundo" (p. 12). 

1.9.6 Expresión oral 

Cassany et al. (2021) describen la expresión oral como "la habilidad para interactuar de manera 

eficaz verbalmente en diversas circunstancias y con distintos interlocutores, empleando recursos 

verbales y no verbales apropiados" (p. 134), por otro lado, Bygates (2018) la describe como "la 

capacidad de construir frases en lo abstracto, que se generan y se ajustan a las circunstancias del 

instante, portando no solo un dominio de la pronunciación, del léxico y la gramática del idioma 

objetivo, sino también saberes socioculturales y pragmáticos" (p. 47). 

 



34 
 

 

1.9.7 Recurso lúdico 

Los recursos lúdicos son herramientas educativas que utilizan el juego como estrategia de 

enseñanza-aprendizaje, promoviendo la motivación, la creatividad y el desarrollo integral, según 

Huizinga (2007), el juego es una actividad fundamental en la construcción cultural y el aprendizaje 

humano (p. 45). 

 

1.9.8 Competencia 

En el contexto educativo, la competencia se define como la habilidad total para llevar a cabo 

acciones concretas de forma eficiente en un entorno específico, el término inicialmente estaba 

vinculado con la habilidad innata del lenguaje para crear y entender estructuras gramaticales 

(Chomsky, 1965, p. 4). 

 

1.9.9 Vocabulario 

El vocabulario se conceptualiza como el conjunto de palabras que un individuo conoce, comprende 

y utiliza en un idioma, según Schmitt (2010), el desarrollo vocabulario es un proceso continuo que 

implica no solo conocer el significado de las palabras, sino también su uso contextual y sus 

múltiples acepciones (p. 92).
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1.10 Definición y Operacionalización de Variable 

Tabla 1 

Operacionalidad de variables 

Variables Dimensiones Indicadores Instrumento 

Variable 

independiente: 

Recursos 

lúdicos 

Interactividad 

− Nivel de participación activa 

− Nivel de intercambio 

comunicativo 

− Capacidad de crear interacción 

entre el grupo 

Cuestionario 

Pre-test y Post-test 

Creatividad 

− Imaginación 

− Soluciones innovadoras 

− Desarrollo de ideas 

Cuestionario 

Pre-test y Post-test 

Elementos 

didácticos 

− Materiales utilizados 

− Diseño de la actividad lúdica 

− Complejidad y progreso de los 

juegos 

Cuestionario 

Pre-test y Post-test 

Variable 

dependiente: 

Pronunciación 

de inglés 

Entonación y 

ritmo 

− Modulación de la voz 

− Acentuación 

− Producción oral 

Cuestionario 

Pre-test y Post-test 

Fluidez 

fonológica 

− Expresión oral 

− Reducción de pausas e 

interrupciones 

− Naturalidad en la pronunciación 

Cuestionario 

Pre-test y Post-test 

Inteligibilidad 

− Comprensión del mensaje 

− Nivel de comunicación efectiva 

− Capacidad de ser entendido 

Cuestionario 

Pre-test y Post-test 
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CAPITULO II. DISEÑO METODOLOGICO  

2.1. Tipo y diseño de investigación. 

De acuerdo con el contexto de la investigación se orienta en un estudio descriptivo básico 

propositivo, en tal sentido Hernández-Sampieri et al. (2014) destacan que este diseño busca 

describir fenómenos, situaciones y eventos mediante la identificación de características 

específicas, en este caso, relacionadas con recursos lúdicos y pronunciación del idioma inglés. Los 

autores enfatizan que este tipo de investigación no se limita a la descripción, sino que también 

propone estrategias o alternativas de solución al problema estudiado, lo cual se evidencia en la 

implementación de talleres de intervención y la posterior evaluación de su impacto en las 

competencias comunicativas. de los estudiantes. 

El diseño de la investigación se evidencia en el esquema siguiente: 

 

 

 

 

Leyenda: 

• B1: Diagnostico  

• T: Talleres 

• M: Aplicación de los talleres a la muestra 

• B2: Pronunciación de inglés 

 

B1 

M B2 

T 
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2.2 Población y muestra. 

2.2.1 Población 

La población se define como el conjunto completo de individuos, objetos o eventos que comparten 

características comunes y son de interés para el estudio. Según Hernández-Sampieri y Mendoza 

(2018), "la población o universo es el conjunto de todos los casos que concuerdan con 

determinadas especificaciones" (p. 198). Por lo tanto, la población fue constituida por 150 alumnos 

de 2do grado de secundaria de la institución educativa “Luis Alberto Sánchez”, La Zaranda, Pítipo. 

2.2.2 Muestra 

El muestreo no probabilístico se utiliza cuando la selección de participantes no se basa en la 

probabilidad, sino en criterios específicos del investigador o en la accesibilidad de los sujetos. 

Según Etikan et al. (2016), "El muestreo no probabilístico se emplea cuando es imposible o 

impracticable incluir a todos los miembros de la población, o cuando el objetivo del estudio no es 

la generalización estadística" (p. 2). Este método es útil en estudios exploratorios, investigaciones 

cualitativas o cuando se trabaja con poblaciones de difícil acceso.  

 

En el estudio, la muestra estuvo compuesta por 63 alumnos entre hombres y mujeres de dos aulas 

“A” y “C” del 2do de secundaria de la Institución Educativa “Luis Alberto Sánchez”, La Zaranda, 

Pítipo. 

 

 

 

 

POBLACION MUESTRA 

150 alumnos de 2° grado de 

nivel secundario. 

63 alumnos (hombres y mujeres) de 

nivel secundario 2° “A” y “C”.  
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2.3 Técnicas, instrumentos y materiales  

2.3.1 Técnica 

La técnica empleada fue la observación de manera directa, ya que respondió a las características 

del presente proyecto de investigación, utilizado en la fase de diagnóstico, utilizando un 

cuestionario, en dos etapas, pre-test y post-test.  

2.3.2 Instrumentos 

Se utilizó la observación y además un cuestionario como instrumento principal de recolección de 

datos. El cuestionario es una herramienta ampliamente utilizada en investigaciones sociales y 

educativas debido a su capacidad para obtener información estandarizada de una muestra grande. 

Según Ponto (2015), "El cuestionario es un método flexible y versátil para recopilar datos 

sistemáticamente de un grupo de individuos, permitiendo a los investigadores obtener información 

sobre actitudes, creencias y comportamientos" (p. 168). Este instrumento fue diseñado 

cuidadosamente para abordar las variables específicas de los recursos lúdicos utilizados y la 

pronunciación de inglés en el contexto del segundo grado de educación secundaria. 

Asimismo, se trabajó con el software Microsoft Excel y el software estadístico IBM SPSS 

Statistics V. 29, que ayudó en el análisis e interpretación de los resultados.  

2.3.3 Materiales 

Los materiales utilizados fueron los siguientes: 

− De escritorio: Papel bond, folder manilo, lapiceros, tijeras, hojas bond de colores, etc.  

− De investigación: Laptop, USB, proyector.  
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CAPITULO III. RESULTADOS 

3.1 Resultados 

3.1.1 Análisis descriptivo de diagnóstico pre-test 

Tabla 2 

Interactividad pre-test 

 Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado 

Válido No 44 69.8 69.8 

A veces 15 23.8 93.6 

Sí 4 6.3 100.0 

Total 63 100.0  

Nota. La tabla muestra el nivel de interactividad en la pronunciación del idioma inglés de los 

estudiantes. 

 

Figura 3 

Interactividad pre-test 

 



40 
 

La tabla 2 y la figura 3 hacen referencia a los resultados de la dimensión interactividad, que 

responde a las interrogantes, participas de forma activa en las actividades grupales durante la clase 

de inglés, eres capaz de comunicarte e intercambiar ideas con tus compañeros sin tener problemas, 

puedes crear y desarrollar nuevas ideas en inglés con tu grupo de aprendizaje, te puedes involucrar 

en las dinámicas y juegos durante las actividades propuestas, te gusta compartir tus ideas y 

soluciones con tus compañeros durante la clase de inglés, te sientes libre de preguntar cuando no 

entendiste alguna lección de inglés durante la clase, teniendo en cuenta estos indicadores, se obtuvo 

que 69.8% que no, a veces 33.8% y sí un 6.3%, dichos resultados sugieren una deficiente 

interactividad en las sesiones de inglés.  

 

Tabla 3 

Creatividad pre-test 

 Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado 

Válido No 43 68.2 68.2 

A veces 17 27.0 95.2 

Sí 3 4.8 100.0 

Total 63 100.0  

Nota. La tabla muestra el nivel de creatividad en la pronunciación del idioma inglés de los 

estudiantes. 
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Figura 4 

Creatividad pre-test 

La tabla 3 y la figura 4, presentan los resultados para la dimensión creatividad, donde se evalúo si 

los estudiantes utilizan su imaginación para encontrar soluciones novedosas a los problemas, 

pueden desarrollar nuevas ideas durante la clase, los materiales y recursos que se utilizan lo 

motivan a ser más creativo, si se sienten bien cuando proponen ideas diferentes o novedosas a su 

grupo, disfrutan de buscar ideas creativas y recreativas para aprender un tema que no entienden 

como por ejemplo si saben una canción en inglés y además si consideran que la creatividad puede 

mejorar con recursos lúdicos que puedan implementarse, obteniendo un 68.9% que no, un 27% a 

veces y un 4.8 que sí, por lo tanto estos indicadores sugieren falencias importantes dentro del 

idioma inglés en la institución educativa en estudio.  
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Tabla 4 

Elementos didácticos pre-test 

 Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado 

Válido No 38 60.3 60.3 

A veces 21 33.3 93.6 

Sí 4 6.3 100.0 

Total 63 100.0  

Nota. La tabla muestra el conocimiento y aceptación de los elementos didácticos en la enseñanza 

idioma inglés en los estudiantes. 

 

 

Figura 5 

Elementos didácticos pre-test 
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La tabla 4 y la figura 5, presentan los resultados para la dimensión elementos didácticos, donde se 

evaluó si los estudiantes de 2do de secundaria de la I.E “Luis Alberto Sánchez”, La Zaranda, Pítipo, 

2024,  consideran que el diseño de las actividades te ayuda a comprender y aprender de manera 

efectiva, sienten que cada día progresas y mejorar en el dominio de inglés por medio de las clases 

interactivas, los elementos audiovisuales te permiten entender mejor los aprendizajes, consideras 

que los recursos empleados por tu docente son adecuados para tu nivel de aprendizaje, los 

materiales y recursos que se emplean en el desarrollo de tus clases de inglés te motivan a seguir 

aprendiendo, crees que los recursos didácticos que se utilizan facilitan tu comprensión de los temas 

de inglés, donde se obtuvo que 60.30% no, el 33.30% a veces y el 6.30% sí, evidenciando una 

clara deficiencia en el usó de elementos didácticos e incluso los estudiantes lo desconocen.  

 

Tabla 5 

Recursos lúdicos pre-test 

 Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado 

Válido No 42 66.7 67.7 

A veces 17 27.0 93.7 

Sí 4 6.3 100.0 

Total 63 100.0  

Nota. La tabla muestra la aprobación de los recursos lúdicos en la pronunciación del idioma 

inglés de los estudiantes. 
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Figura 6 

Recursos lúdicos pre-test 

 

La tabla 5 y la figura 6, muestras los resultados de los recursos lúdicos, como resultados de la 

interactividad, creatividad y los elementos didácticos, trabajados según los indicadores 

establecidos en el instrumento, donde se obtuvo que 66.7% no demostró interés por los recursos 

lúdicos, desconoce y no le parece interesante, un 27% que puede adaptarse y un 6.3% que sí, dichos 

resultados sugieren deficiencias significativas, ya que más de la mitad de los estudiantes se 

encuentra en un nivel bajo.  

Tabla 6 

Entonación y ritmo pre-test 

 Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado 

Válido No 37 58.7 58.7 

A veces 21 33.3 92.0 

Sí 5 7.9 100.0 

Total 63 100.0  

Nota. La tabla muestra el nivel de entonación y ritmo en la pronunciación del idioma inglés. 
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Figura 7 

Entonación y ritmo pre-test 

 

La Tabla 6 y la figura 7, refieren los resultados para la dimensión entonación y ritmo, los cuales 

refieren a las interrogantes: Logras percibir modulaciones y acentuaciones en la pronunciación de 

inglés de tu docente, tu producción oral y expresión en inglés fluyen con naturalidad durante el 

desarrollo de las actividades, comprendes con claridad el mensaje y explicación de tu docente de 

inglés, te resulta sencillo seguir el ritmo y pausas en tu pronunciación de inglés, crees que tu 

entonación y ritmo en inglés son correctos, consideras que la entonación y ritmo del inglés te 

ayudan a entender mejor los temas; obteniendo que el 58.70 % no, un 33.30% a veces y un 7.90% 

sí, en tal sentido la mayor parte de los estudiantes tienen problemas en cuanto a la entonación y 

ritmo al pronunciar en inglés. 
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Tabla 7 

Fluidez fonológica pre-test 

 Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado 

Válido No 32 50.8 50.8 

A veces 41.3 41.3 92.1 

Sí 7.9 7.9 100.0 

Total 63 100.0  

Nota. La tabla muestra el nivel de fluidez fonológica en la pronunciación del idioma inglés de los 

estudiantes. 

 

Figura 8 

Fluidez fonológica pre-test 
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La tabla 7 y la figura 8, representan a los resultados de la dimensión fluidez fonológica la cual 

responde a los ítems: Puedes seguir el ritmo y las pausas en la pronunciación de inglés sin tener 

dificultades, sientes que tu pronunciación del inglés puede mejorar con más práctica y creatividad, 

entiendes el mensaje en inglés que transmite tu docente o tus compañeros con facilidad, te 

esfuerzas por mejorar tu fluidez y pronunciación del inglés, notas que tu pronunciación de 

oraciones en inglés es más clara y fluida, crees que la práctica constante puede impactar de manera 

positiva en tu fluidez al momento de pronunciar oraciones en inglés, obteniendo un no de 50.80%, 

a veces 41.30% y un 7.90% que sí, claramente se demuestra un déficit en la fluidez fonológica de 

los estudiantes de 2do de secundaria de la I.E “Luis Alberto Sánchez”, La Zaranda, Pítipo, 2024.  

 

Tabla 8 

Inteligibilidad pre-test 

 Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado 

Válido No 7 58.7 58.7 

A veces 21 33.3 92.0 

Sí 5 7.9 100.0 

Total 63 100.0  

Nota. La tabla muestra el nivel de inteligibilidad en la pronunciación del idioma inglés de los 

estudiantes. 

 

  



48 
 

Figura 9 

Inteligibilidad pre-test 

 

La tabla 8 y la figura 9 representan los resultados para la inteligibilidad que responde a los ítems: 

crees que tu capacidad de comunicación efectiva en inglés puede aumentar con un mayor énfasis 

por parte de tu docente en emplear actividades lúdicas en la enseñanza del inglés, puedes entender 

con claridad los conceptos y las explicaciones en ingles sobre los temas, consideras que puedes 

mejorar tu nivel de pronunciación de inglés y comprender lo que dices sin dificultades, te resulta 

fácil entender inglés hablado durante las actividades en clase, rees que tu entendimiento del inglés 

verbal ha progresado significativamente, consideras que tu comprensión del inglés oral te permite 

comunicarte de manera efectiva con tus compañeros, obteniendo que 58.7% no, el 33.30 % a veces 

y el7.90% sí, demostrando deficiencias en cuanto la inteligibilidad en los estudiantes de 2do de 

secundaria de la I.E “Luis Alberto Sánchez”, La Zaranda, Pítipo, 2024.  
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Tabla 9 

Pronunciación de ingles pre-test 

 Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado 

Válido No 42 66.7 66.7 

A veces 18 28.6 95.3 

Sí 3 4.8 100.0 

Total 63 100.0  

Nota. La tabla muestra el nivel de la pronunciación del idioma inglés de los estudiantes del 2do 

grado de secundaria de la I.E “Luis Alberto Sánchez”, La Zaranda, Pítipo, 2024. 

 

Figura 10 

Pronunciación de inglés pre-test 
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La tabla 8 y la figura 10 refieren al resultado para la pronunciación de inglés de los estudiantes de 

2do de secundaria de la I.E “Luis Alberto Sánchez”, La Zaranda, Pítipo, 2024, que comprende la 

entonación y el ritmo, la fluidez fonológica y la inteligibilidad, obteniendo un 66.7% que no, un 

28.60% a veces y un 4.80% sí, dichos resultados sugieren fortalecer la pronunciación de inglés en 

los estudiantes.  

 

3.1.1.1 Relación de los recursos lúdicos y la pronunciación de inglés 
 

A continuación, se presenta la relación entre los recursos lúdicos y la pronunciación de inglés a 

partir de los resultados en el pre-test aplicado en los estudiantes de 2do de secundaria de la I.E 

“Luis Alberto Sánchez”, La Zaranda, Pítipo, 2024, se obtuvo los siguientes resultados mediante el 

software estadístico IBM SPSS.  

Tabla 10 

Prueba de correlación entre los recursos lúdicos y la pronunciación de inglés pre-test 

 Recursos lúdicos Pronunciación 

de inglés 

Rho de 

Spearman 

Pensamiento 

crítico 

Coeficiente de 

correlación 

1.000 .996** 

Sig. (bilateral) . <.001 

N 63 63 

Trabajo 

colaborativo 

Coeficiente de 

correlación 

.996** 1.000 

Sig. (bilateral) <.001 . 

N 7 7 

**. La correlación es significativa en el nivel 0,01 (bilateral). 
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La tabla 10 refiere a los resultados de la relación entre los recursos lúdicos y la pronunciación de 

inglés en los estudiantes de 2do de secundaria de la I.E “Luis Alberto Sánchez”, La Zaranda, Pítipo, 

2024, donde los resultados muestran un coeficiente rho de Spearman de 0.996 con una 

significancia bilateral menor de 0.001 (p<0.001) y un N igual a 63, dicho valor fue el tamaño de 

la muestra, en tal sentido, existe una relación muy alta, cuasi perfecta, entre las variables 

estudiadas, por lo cual, se procedió a desarrollar talleres utilizando recursos lúdicos para evaluar 

su implementación para mejorar la pronunciación de inglés.  

3.1.2 Desarrollo de recursos lúdicos 

Figura 11 

Esquema de los talleres desarrollados 
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La figura 11, muestra los talleres desarrollados (ver anexos); el taller 1 se denomina “sonidos 

mágicos”, dicho taller es de carácter inicial donde se propuso identificar las vocales cortas y largas 

en inglés y practicar la pronunciación mediante sonidos, al finalizar la sesión los estudiantes se 

reunieron en grupos para crear un álbum con los sonidos que recuerden y se trataron en la clase. 

El taller 2 se le denominó “Campeones consonantes”, el taller se basó en los sonidos consonánticos 

como por ejemplo th/ sh/ ch/ para ello se realizó un juego que entretuvo entusiasmados a los 
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alumnos y finalmente los estudiantes tuvieron que crear un trabajo e ilustrarlo con los sonidos que 

se practicaron. El taller 3 se denominó “Safari de ritmo y estrés” dicho taller trato del ritmo y 

acentuación al momento de hablar en inglés, la clase se desarrolló por medio de prácticas y juegos 

grupales y finalmente los estudiantes desarrollaron una tira cómica. El taller 4 se denominó “La 

isla de la entonación” el cual se centró en reconocer los patrones de entonación en diferente tipo 

de oraciones, mediante un teatro de entonación, finalmente los estudiantes escribieron un pequeño 

drama y realizaron una representación dramática. El taller 5 se denominó “Conexión de habla 

conectada”, el taller abordo la forma correcta de vincular y asimilar el habla a la entonación en 

inglés, mediante un juego de link y speak, los estudiantes tuvieron que preparar una noticia y 

comunicarla en inglés. El taller 6 se denominó “Olimpiadas de pronunciación”, dicho taller integro 

todos los temas tratados mediante una competencia de modo amistoso entre los estudiantes tanto 

individual como grupal, además los estudiantes tuvieron que comentar en inglés el aprendizaje 

obtenido durante los talleres, finalmente tuvieron que responder el test para poder determinar si 

influyen los recursos lúdicos aplicados en la pronunciación de inglés de los estudiantes.  

 

3.1.3 Análisis descriptivo post-test 

Tabla 11 

Interactividad post-test 

 Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado 

Válido No 1 1.6 1.6 

A veces 16 25.4 27.0 

Sí 46 73.0 100.0 

Total 63 100.0  

Nota. La tabla muestra el nivel de interactividad en la pronunciación del idioma inglés post-test. 
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Figura 12 

Interactividad post-test 

 

La tabla 11 y la figura 12 hacen referencia a los resultados de la dimensión interactividad después 

de la implementación de los talleres, que responde a los indicadores del instrumento, donde se 

obtuvo que 1.6% que no, a veces 25.40% y sí un 73.00%, en comparación con el resultado del pre-

test, los estudiantes lograron interactuar más hasta un 73% evidenciado un buen resultado de los 

talleres, respecto a interactividad.  

Tabla 12 

Creatividad post-test 

 Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado 

Válido No 0 0 0 

A veces 8 12.7 12.7 

Sí 55 87.3 100.0 

Total 63 100.0  

Nota. La tabla muestra el nivel de creatividad en la pronunciación del idioma inglés post-test. 
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Figura 13 

Creatividad post-test 

 

La tabla 12 y la figura 13, presentan los resultados para la dimensión creatividad después de 

desarrollar los talleres de acuerdo con el instrumento, obteniendo un no de 0%, un 12.7% a veces 

y un 87.30% que sí, por lo tanto, estos resultados evidencian una gran mejora hasta en un 87.3%.  

Tabla 13 

Elementos didácticos post-test 

 Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado 

Válido No 5 7.9 7.9 

A veces 8 12.7 20.6 

Sí 50 79.4 100.0 

Total 63 100.0  

Nota. La tabla muestra el conocimiento y aceptación de los elementos didácticos en la enseñanza 

idioma inglés en los estudiantes post-test. 
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Figura 14 

Elementos didácticos post-test 

 

La tabla 13 y la figura 14, presentan los resultados para la dimensión elementos didácticos, donde 

se evaluó si los estudiantes de 2do de secundaria de la I.E “Luis Alberto Sánchez”, La Zaranda, 

Pítipo, 2024, un 7.90% que “no”, un 12.70% “a veces” y un 60.30% que “si”, por lo tanto, se puede 

inferir que los recursos lúdicos aplicados en los talleres fueron eficientes.   

 

Tabla 14 

Recursos lúdicos post-test 

 Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado 

Válido No 1 1.6 1.6 

A veces 13 20.6 22.2 

Sí 49 77.8 100.0 

Total 63 100.0  

Nota. La tabla muestra la aprobación de los recursos lúdicos en la pronunciación del idioma 

inglés de los estudiantes post-test. 
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Figura 15 

Recursos lúdicos post-test 

 

La tabla 14 y la figura 15, muestras los resultados de los recursos lúdicos, como resultados de la 

interactividad, creatividad y los elementos didácticos, trabajados según los indicadores 

establecidos en el instrumento, después de haber desarrollado los talleres, obteniendo un 1.6% que 

“no”, un 20.60% que “a veces” y un 77.80% que “sí”, evidenciando una clara mejoría.  

 

Tabla 15 

Entonación y ritmo post-test 

 Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado 

Válido No 0 0 0 

A veces 15 23.8 23.80 

Sí 48 76.2 100.0 

Total 63 100.0  

Nota. La tabla muestra el nivel de entonación y ritmo en la pronunciación del idioma inglés post-

test. 
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Figura 16 

Entonación y ritmo post-test 

 

La Tabla 15 y la figura 16, refieren los resultados para la dimensión entonación y ritmo, los cuales 

refieren a las interrogantes, obteniendo que el 0 % “no”, un 23.80% “a veces” y un 76.20% “sí”, 

esto evidencia que los estudiantes de 2do de secundaria de la I.E “Luis Alberto Sánchez”, La 

Zaranda, Pítipo, 2024 lograron mejorar su entonación y ritmo al hablar inglés después de los 

talleres con los recursos lúdicos.  

 

Tabla 16  

Fluidez fonológica post-test 

 Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado 

Válido No 4 6.3 6.3 

A veces 13 20.6 27.0 

Sí 46 73.0 100.0 
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Total 63 100.0  

Nota. La tabla muestra el nivel de fluidez fonológica en la pronunciación del idioma inglés post-

test. 

 

Figura 17 

Fluidez fonológica post-test 

 

La tabla 16 y la figura 17, representan a los resultados de la dimensión fluidez fonológica después 

de realizar los talleres con los estudiantes de 2do de secundaria de la I.E “Luis Alberto Sánchez”, 

La Zaranda, Pítipo, 2024, obteniendo un “no” de 6.30%, a veces 20.60% y un 73.00% que sí, esto 

evidencia claramente que los estudiantes mejoraron en la fluidez fonológica al momento de hablar 

inglés gracias a la aplicación de los talleres en la I.E. 
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Tabla 17 

Inteligibilidad post-test 

 Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado 

Válido No 2 3.2 3.2 

A veces 15 23.8 27.0 

Sí 46 73.0 100.0 

Total 63 100.0  

Nota. La tabla muestra el nivel de inteligibilidad en la pronunciación del idioma inglés post-test. 

 

Figura 18 

Inteligibilidad post-test 
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La tabla 16 y la figura 18, representan a los resultados de la dimensión inteligibilidad después de 

realizar los talleres con los estudiantes de 2do de secundaria de la I.E “Luis Alberto Sánchez”, La 

Zaranda, Pítipo, 2024, obteniendo un “no” de 3.20%, a veces 23.80% y un 73.00% que sí, esto 

evidencia claramente que los estudiantes mejoraron en la inteligibilidad al momento de hablar 

inglés gracias a la aplicación de los talleres en la I.E. 

 

Tabla 18 

Pronunciación de inglés post-test 

 Frecuencia Porcentaje Porcentaje acumulado 

Válido No 4 6.3 6.3 

A veces 12 19.0 25.4 

Sí 47 76.4 100.0 

Total 63 100.0  

Nota. La tabla muestra el nivel de la pronunciación del idioma inglés de los estudiantes post-test. 

 

Figura 19 

Pronunciación de inglés post-test 
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La tabla 18 y la figura 19 refieren al resultado para la pronunciación de inglés de los estudiantes 

de 2do de secundaria de la I.E “Luis Alberto Sánchez”, La Zaranda, Pítipo, 2024, que comprende 

la entonación y el ritmo, la fluidez fonológica y la inteligibilidad, obteniendo un 6.30% que no, un 

19.0% a veces y un 76.4% sí, dichos resultados sugieren una mejora en  la pronunciación de inglés 

en los estudiantes.  

 

3.1.4 Relación de los recursos lúdicos y la pronunciación de inglés 
 

A continuación, se presenta la relación entre los recursos lúdicos y la pronunciación de inglés a 

partir de los resultados en el post-test aplicado en los estudiantes de 2do de secundaria de la I.E 

“Luis Alberto Sánchez”, La Zaranda, Pítipo, 2024, se obtuvo los siguientes resultados mediante el 

software estadístico IBM SPSS.  

Tabla 19 

Prueba de correlación entre los recursos lúdicos y la pronunciación de inglés post-test 

 Recursos lúdicos Pronunciación 

de inglés 

Rho de 

Spearman 

Pensamiento 

crítico 

Coeficiente de 

correlación 

1.000 .921** 

Sig. (bilateral) . <.001 

N 63 63 

Trabajo 

colaborativo 

Coeficiente de 

correlación 

.921* 1.000 

Sig. (bilateral) <.001 . 

N 63 63 

**. La correlación es significativa en el nivel 0,01 (bilateral). 
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La tabla 19 refiere a los resultados de la relación entre los recursos lúdicos y la pronunciación de 

inglés en los estudiantes de 2do de secundaria de la I.E “Luis Alberto Sánchez”, La Zaranda, Pítipo, 

2024, donde los resultados muestran un coeficiente rho de Spearman de 0.921 con una 

significancia bilateral menor de 0.001 (p<0.001) y un N igual a 63, en el análisis del pre-test se 

encontró un coeficiente de correlación de 0.996, en comparación con el obtenido en el análisis del 

pre-test el cual fue de 0.921, se puede apreciar que son parecidos, de modo que se puede reafirmar 

la relación fuerte positiva que tienen los recursos lúdicos y la pronunciación de inglés en los 

estudiantes de 2do de secundaria de la IE “Luis Alberto Sánchez”. 

 

CAPITULO IV. DISCUSIÓN DE RESULTADOS. 

En concordancia con el objetivo general el cual refiere a la influencia de los recursos lúdicos para 

la mejora de la pronunciación del inglés, en la correlación de Spearman analizado en el pre-test el 

coeficiente es de 0.996, lo que implica que los recursos lúdicos influyen significativamente en la 

pronunciación de inglés, mientras que, en el análisis del post-test es decir después de haber 

aplicado los talleres utilizando recursos lúdicos se obtuvo un coeficiente de correlación de 

Spearman de 0.921, en tal sentido, la consistencia entre los coeficientes de correlación del pre-test  

(0.996) y el análisis posterior (0.921) refuerza la relación positiva significativa entre los recursos 

lúdicos y la pronunciación de inglés, por tanto, es aceptada la hipótesis de que la aplicación de los 

recursos lúdicos influye significativamente en la mejora de la pronunciación de inglés en los 

estudiantes de 2do de secundaria de la IE “Luis Sánchez”, La Zaranda, Pítipo, de modo que 

incrementa su capacidad de comprensión de sonidos del idioma inglés. Así se tienen que los 

recursos lúdicos son actividades creativas para llamar la atención en el aprendizaje del idioma 

inglés. A su vez Chacua (2024) en la investigación sobre el análisis de los impactos de estrategias 
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de enseñanza basadas en juegos en una clase de inglés obtuvo como resultados que los 

participantes de esta clase incrementen su vocabulario y además señala que lograron perfeccionar 

su gramática, pronunciación y fluidez al comunicarse en el idioma inglés. Según Amaya (2020) 

menciona que el aprendizaje de inglés no siempre es ameno por lo que los estudiantes llegan a 

perder la motivación y para ellos se puede utilizar recursos como la gamificación.  

De acuerdo con Cevallos & Palma (2022) los recursos recreativos son tácticas pedagógicas 

esenciales que revolucionan el aprendizaje del inglés, facilitando que los alumnos adquieran 

habilidades lingüísticas de forma más orgánica y estimulante. Sus estudios evidencian que la 

aplicación de juegos educativos potencia notablemente la implicación de los estudiantes y 

disminuye la ansiedad vinculada al aprendizaje de lenguas extranjeras, asimismo Klett-Estela 

(2021) detalla la relevancia de los recursos recreativos, indicando que estas tácticas no solo 

simplifican la asimilación de contenidos lingüísticos, sino que también potencian capacidades 

sociales y cognitivas. Su investigación demuestra que los alumnos que se involucran en actividades 

recreativas muestran una mayor inclinación hacia el aprendizaje del inglés e incrementan 

significativamente su seguridad en la comunicación. 

Según Martínez et al (2014) los recursos recreativos son instrumentos metodológicos que facilitan 

la contextualización del aprendizaje del inglés, vinculando los temas académicos con vivencias 

relevantes para los alumnos. Su estudio resalta que estas tácticas promueven particularmente el 

progreso de la pronunciación, al generar ambientes de práctica más cautivadores e interactivos. 

Por tanto, los recursos lúdicos no solo contextualizan el conocimiento, sino que también potencian 

la pronunciación al generar un entorno interactivo, donde los estudiantes practican de manera 

entretenida el idioma inglés, pues la implementación de los recursos lúdicos busca superar los 
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métodos tradicionales, para crear un ambiente que facilita la inmersión lingüística por medio de 

experiencias entre los estudiantes.  

Con relación al primer objetivo específico, el cual refiere a diagnosticar el nivel de pronunciación 

en inglés en los estudiantes de 2do de secundaria de la I.E. “Luis Alberto Sánchez”, La Zaranda, 

Pítipo. Para la variable recursos lúdicos en el pre-test se encontró un nivel bajo de 66.7%, un nivel 

medio de 27.0% y un nivel alto 6.3%, lo que indicó la necesidad de implementar recursos 

pedagógicos que ayuden a mejorar de manera sustancial las competencias comunicativas orales 

del idioma inglés, esta variable estuvo compuesta por tres dimensiones interactividad, creatividad 

y elementos lúdicos, en la interactividad predominó el nivel bajo con un 69.8%, lo mismo sucedió 

en la creatividad con nivel bajo de 68.2%, de manera similar en los elementos didácticos con nivel 

bajo de 60.30%. Por otro lado en la variable pronunciación del idioma inglés se obtuvo un nivel 

bajo de 66.7%, un nivel medio de 28.6% y un nivel alto de 4.8%, de igual manera con las 

dimensiones, para entonación y ritmo predominó un nivel bajo de 58.7%, para fluidez fonológica 

de igual manera un nivel bajo de 50.8% y para inteligibilidad un nivel bajo de 58.7%, en tal sentido 

los resultados del pre-test sugirieron implementación de talleres donde se utilice recursos lúdicos, 

respaldan la investigación estudios anteriores de Navarro-Brito et al. (2022) acerca de las 

restricciones en habilidades comunicativas. Concretamente, los niveles bajos de interactividad 

(69,8%), creatividad (68,9%) y aspectos recreativos (60,30%) indican la necesidad de 

intervenciones pedagógicas innovadoras. 

El estudio de Parra et al. (2020) confirma estos descubrimientos, subrayando que los materiales 

recreativos pueden modificar de manera significativa el aprendizaje del inglés, las dimensiones 

analizadas demuestran una laguna metodológica que necesita estrategias enfocadas en el desarrollo 
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de la interactividad por medio de dinámicas comunicativas colaborativas, estimular la creatividad 

por medio de juegos y roles, y la incorporación de elementos lúdicos.  

Asimismo, referente a los recursos lúdicos para mejorar la pronunciación del idioma inglés se tiene 

la teoría de Vygotsky propone que el aprendizaje de lenguas es primordialmente social, en el que 

los recursos de ocio funcionan como intermediarios en la formación del saber lingüístico. Los 

niveles de pronunciación reducidos señalan la demanda de intervenciones que fomenten 

interacciones relevantes, mientras que la teoría de Dörnyei sostiene que los componentes lúdicos 

potencian la motivación inherente, disminuyendo la ansiedad vinculada al aprendizaje de un 

segundo idioma. Los hallazgos del pre-test señalan que la actual metodología no está produciendo 

el compromiso requerido para el desarrollo de competencias comunicativas. 

Frente a esto, el estudio de Krashen (1982) acerca del modelo Monitor (Modelo de Monitor) 

proporciona una visión adicional para entender los resultados alcanzados. El deficiente desempeño 

en pronunciación indica una disparidad entre la información lingüística obtenida y la habilidad de 

los estudiantes para producir oralmente. Este modelo teórico apoya la importancia de establecer 

entornos educativos que promuevan la asimilación natural del idioma, en los que los recursos de 

ocio funcionen como intermediarios para disminuir la ansiedad y fomentar la comunicación 

natural, desde un punto de vista educativo, los descubrimientos sugieren un cambio metodológico 

que sobrepasa los métodos convencionales, incorporando tácticas que fomentan la implicación 

activa y relevante de los alumnos en su proceso de aprendizaje del inglés. 

 

Respecto al segundo objetivo específico el cual refiere diseñar e implementar talleres con recursos 

lúdicos orientados a la mejora de la pronunciación en inglés, considerando las dimensiones de 

entonación y ritmo, fluidez fonológica e inteligibilidad en estudiantes de 2do grado de la I.E “Luis 
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Alberto Sánchez”, La Zaranda, Pítipo. Para ello se desarrolló 6 talleres previos a realizar el post-

test, el primer taller “Sonidos mágicos” fue la iniciación para los estudiantes puedan distinguir las 

vocales cortas y largas, el segundo taller fue “Campeones consonantes” enfocado en los sonidos 

consonánticos, el tercer taller fue “Safari de ritmo y estrés” basado en abordar el ritmo y 

acentuación, el cuarto taller fue “La isla de la entonación” centrado en los patrones de entonación, 

el quinto taller fue “Conexión de habla conectada” enfocado en conectar vinculación, elisión y 

asimilación, mientras que el sexto taller fue “Olimpiadas de pronunciación” donde se integró todo 

lo aprendido en los talleres anteriores, de acuerdo con Celce-Murcia et al. (2010) la instrucción en 

pronunciación del inglés demanda un método sistemático y multidimensional que incluya 

elementos fonéticos, fonológicos y comunicativos, los escritores sostienen que la pronunciación 

no es simplemente un grupo de sonidos independientes, sino un sistema complejo de componentes 

interrelacionados como las vocales, los consonantes, el ritmo, la entonación y los procesos de 

vinculación lingüística. Su enfoque subraya la relevancia de elaborar intervenciones educativas 

que traten estos elementos de forma holística, fomentando una habilidad comunicativa que supere 

la simple reproducción mecánica de sonidos, y se dirija hacia una comunicación fluida y entendible 

en inglés. 

Luego del desarrollo de los talleres, los resultados del post-test para la variable recursos lúdicos se 

obtuvo nivel bajo de 1.60%, nivel medio de 20.6% y nivel alto de 77.8%, en la dimensión de 

interactividad predomino el nivel alto con un 73%, en la dimensión creatividad predomino un nivel 

alto de 87.30% y del mismo modo en la dimensión elementos didácticos con un 79.4% predomino 

el nivel alto, en la variable pronunciación de inglés, sobresalió el nivel alto con 76.40%, nivel 

medio 19% y seguido del nivel bajo 6.30%, del mismo modo en las dimensiones, para entonación 

y ritmo el 76.2% indico un nivel alto, en la fluidez fonológica el 73% manifestó un nivel alto, y en 
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la inteligibilidad el 73% manifestó un nivel alto, en tal sentido, se puede decir que la aplicación de 

los talleres mediante el uso de recursos lúdicos para mejorar la pronunciación de inglés influyeron 

significativamente.  

Respecto al tercer objetivo específico el cual refiere analizar la relación entre la aplicación de 

recursos lúdicos y la mejora de la pronunciación de inglés, identificando el grado de influencia de 

la variable independiente sobre la variable dependiente, los hallazgos del post-test muestran un 

cambio notable en las habilidades de pronunciación inglesa, confirmando lo propuesto por 

Lightbown y Spada (2013) acerca de la eficacia de intervenciones pedagógicas innovadoras. El 

aumento significativo en los niveles altos (77.8% en recursos recreativos y 76.40% en 

pronunciación) señala que los talleres establecidos lograron vencer los obstáculos convencionales 

de aprendizaje, produciendo un efecto positivo en aspectos como la interactividad (73% nivel alto), 

la creatividad (87.30 % nivel alto) y los componentes educativos (79,4% nivel alto). Este avance 

se manifiesta particularmente en la entonación, el ritmo (76.2%), la fluidez fonológica (73%) y la 

inteligibilidad (73%), demostrando que las tácticas recreativas pueden funcionar como un 

acelerador eficaz para potenciar las habilidades comunicativas en inglés.  

De acuerdo con Nation y Newton (2009) en su obra " Teaching ESL/EFL Listening and Speaking", 

los hallazgos confirman la teoría de que los medios lúdicos potencian de manera significativa la 

habilidad comunicativa, subrayando que las estrategias pedagógicas enfocadas en la interacción y 

la creatividad pueden modificar de manera significativa el aprendizaje del inglés, los escritores 

sostienen que tácticas pedagógicas que disminuyen la ansiedad y fomentan la participación activa 

crean un entorno favorable para el progreso de competencias lingüísticas, lo que se refleja en el 

significativo aumento de altos niveles en pronunciación, entonación, ritmo y fluidez fonológica. 
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CONCLUSIONES  
 

El análisis inicial mostró un nivel bajo en la pronunciación del idioma inglés, manifestando la 

necesidad de intervenciones pedagógicas innovadoras que traten las restricciones en las 

dimensiones específicas, además con el análisis en el pre-test se obtuvo un coeficiente de 

correlación de 0.996 lo que indicó una relación positiva entre las variables estudiadas en los 

estudiantes de 2do de secundaria de la I.E “Luis Alberto Sánchez”, La Zaranda, Pítipo, 2024. 

 

La implementación de seis talleres centrados en recursos recreativos en los estudiantes evidenció 

un efecto relevante en la mejora de la pronunciación del inglés, modificando los resultados del 

post-test. En este, se registró un aumento considerable en recursos recreativos y en pronunciación, 

con avances en entonación y ritmo, fluidez fonológica e inteligibilidad y a su vez en la correlación 

de Spearman fue de 0.921, de modo que se reafirmó la relación entre las variables estudiadas.  

 

Los resultados corroboran la influencia positiva de los recursos lúdicos como táctica metodológica 

para el fortalecimiento de habilidades comunicativas del idioma inglés en los estudiantes de 2do 

de secundaria de la I.E “Luis Alberto Sánchez”, La Zaranda, Pítipo, 2024, corroborando un método 

educativo que incorpora componentes interactivos, creativos y pedagógicos para vencer los 

obstáculos convencionales de aprendizaje de un segundo idioma. 
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RECOMENDACIONES 
 

• Tomar la iniciativa de manera constante de parte de los profesores de inglés en tácticas 

divertidas e innovadoras para la instrucción de pronunciación, incorporando herramientas 

tecnológicas y técnicas interactivas. 

 

• Incluir de manera sistemática elementos lúdicos en la programación del currículo de inglés, 

creando experiencias educativas que fomenten la comunicación verbal de gran relevancia. 

 

• Elaborar herramientas de evaluación que evalúen de manera periódica las habilidades de 

pronunciación, haciendo uso de instrumentos que incluyen dimensiones interactivas y 

creativas. 

 

• Es necesario ajustar los recursos de ocio al entorno sociocultural de los alumnos, teniendo 

en cuenta sus intereses, motivaciones y requerimientos comunicativos particulares. 

 

• Promover programas de estudio que profundicen en el efecto de los recursos lúdicos en la 

instrucción de lenguas, creando saber pedagógico que pueda ser transferido a otros 

entornos educativos. 
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ANEXOS  

Anexo 1. Guía de observación. 

GUÍA DE OBSERVACIÓN 

Título del Proyecto: Influencia de recursos lúdicos para mejorar la pronunciación del inglés en estudiantes de 

2do de secundaria de la I.E. “Luis Alberto Sánchez”, La Zaranda, Pítipo – 2024. 

La presente guía de observación ha sido elaborada como parte del proceso de recolección de datos del proyecto de 

tesis titulado “Influencia de recursos lúdicos para mejorar la pronunciación del inglés en estudiantes de 2do de 

secundaria de la I.E. “Luis Alberto Sánchez”, La Zaranda, Pítipo – 2024.”. Su propósito es registrar, de manera 

sistemática y objetiva, el uso de recursos lúdicos en el aula y cómo estos influyen en el desarrollo de la pronunciación 

del idioma inglés en los estudiantes observados. 

Se evaluarán aspectos clave como la interactividad, creatividad y uso de elementos didácticos, así como dimensiones 

específicas relacionadas con la pronunciación, como la entonación, fluidez fonológica e inteligibilidad. Esta guía 

permitirá recoger evidencias relevantes que sustenten el análisis e interpretación de los resultados. 

I. DATOS GENERALES 

• Fecha de observación  : _______________________________. 

• Hora de inicio   : _______________________________ . 

• Docente a cargo   : _______________________________ . 

• Grado y sección   : _______________________________ . 

• Tema trabajado   : _______________________________ . 

• Actividad lúdica aplicada  : _______________________________ . 

 
II. MATRIZ DE OBSERVACIÓN 

2.1. Variable Independiente: Recursos Lúdicos 

DIMENSIÓN INDICADORES 

RESPUESTAS 

OBSERVACIONES 

SI A VECES NO 

D1. 

Interactividad 

Participación activa del 

estudiante 
    

Nivel de intercambio 

comunicativo (entre 

pares o con docente) 

    

Evidencia de 

interacción grupal 

significativa 
 

    

D2. 

Creatividad 

Uso de la 

imaginación 
 

    

Soluciones o respuestas 

innovadoras 
    

Generación de ideas 

durante la actividad 
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D3. 

Elementos 

didácticos 

Uso de materiales 

didácticos (carteles, 

tarjetas, apps, objetos) 

    

Diseño y adecuación de 

la actividad lúdica 
    

Nivel de complejidad y 

progresión del juego o 

dinámica 

    

 

 

2.2. Variable Dependiente: Pronunciación del Inglés 

DIMENSIÓN INDICADORES 

RESPUESTAS 

OBSERVACIONES 

SI A VECES NO 

D1. 

Entonación y 

ritmo 

Modulación adecuada 

de la voz 
    

Acentuación correcta 

de palabras 
    

Producción oral con 

ritmo comprensible 
    

D2. Fluidez 

fonológica 

Expresión oral sin 

esfuerzo visible 
    

Reducción de pausas e 

interrupciones 
    

Pronunciación natural 

al hablar 
    

D3. 

Inteligibilidad 

Claridad del mensaje     

Efectividad en la 

comunicación oral 
    

Capacidad de ser 

entendido por otros 

(docente o 

compañeros) 

    

 

Agradecemos su colaboración durante el proceso de observación. La información recolectada será utilizada 

exclusivamente con fines académicos y contribuirá al desarrollo de estrategias pedagógicas más efectivas 

para la enseñanza del idioma inglés. Su participación es fundamental para la validez de esta investigación 
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Anexo 2. Instrumento de análisis 
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Anexo 3. Talleres desarrollados 
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Anexo 4. IBM SPSS 
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