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Introduccion y Contexto

En la actualidad, los videojuegos han
dejado de ser solo una forma de entre-
tenimiento para convertirse en un me-
dio cultural relevante (Muriel & Craw-
ford, 2023), donde de ser considerados
una ‘pérdida de tiempo” han pasado
a convertirse en uno de los medios
de entretenimiento mas importantes
(Castillo, 2007). Dentro de la amplia
variedad de géneros existentes, los
videojuegos de rol (RPG) se destacan
por su narrativa, donde los jugadores
controlan a personajes para avanzar en
una historia, lo cual se convierte en un
proceso complejo y atractivo (Gallegos,
Moreno & Rogel, 2024).

De esta manera los videojuegos se
utilizan tanto como para fines ludicos
como practicos, y en este hemos visto
desde los primeros juegos de tipo arca-
de hasta las juegos portatiles y dispo-
sitivos moviles. (Pelayo, 2023). Con la
expansion del mercado a nivel global,
la mayoria de los videojuegos se han
traducido a diferentes idiomas, sin em-
bargo, es mas comun que estos se en-
cuentren en su idioma original: ingles,
resaltando aqui la relacion entre os vi-
deojuegos y la necesidad de aprender
el idioma.

Los videojuegos han demostrado ser
una valiosa herramienta para el apren-
dizaje,ya que no solo mejora las habili-
dades cognitivas y motivaciones de los
adolescentes como la toma de decisio-
nes, el razonamiento y la planificacion
(Carrizo, 2016). Para los estudiantes,
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los videojuegos no son solo una herra-
mienta de diversion, sino también un
medio cultural que les permite adquirir
nuevos conocimientos (Questa-Torte-
rolo, Tejera & Zorrilla, 2022).

El uso adecuado de los videojuegos
puede enriquecer el desarrollo integral
de los adolescentes al brincar un con-
texto interactivo para el aprendizaje de
otro idioma, y es este potencial ludico
y educativo lo que hace que sea una
herramienta valiosa para el desarrollo
integral de los jovenes.

Antecedentes y justificacion.

La practica docente actual exige una
constante actualizacion y la implemen-
tacion de herramientas modernas que
ofrezcan métodos mas didacticos que
las estrategias tradicionales (Millan et.
al., 2018; Mallqui, 2022), sin embargo,
los videojuegos a menudo enfrentan
una estigmatizacion, lo que dificulta su
integracion a las practicas educativas.
Pese a eso, se ha demostrado que el
aprendizaje de un idioma de videojue-
gos puede mejorar habilidades como la
memorizacion, la agilidad mental y la
psicomotricidad (Bethencourt, 2022).

El acceso generalizado a la tecnologia
a través de teléfonos, tabletas y com-
putadoras ha convertido a los video-
juegos en una parte integral de nuestra
vida diaria (Moral, 2017),y en los ado-
lescentes esta aceptacion e integracion
es mas comdn, principalmente debido
a la motivacion que los estudiantes y
jovenes manifiestan ante su uso.

& |. INTRODUCCION

La motivacion es un factor crucial en
el aprendizaje, y aun mas en el apren-
dizaje de una segunda lengua (Revilla,
2019), de ahi que el uso de los video-
juegos puede aumentar el interés de los
estudiantes,ya que se trata de algo que
les es familiar y atractivo, y al utilizar
herramientas interactivas, los alumnos
dejan de ser receptores pasivos para
convertirse en participantes activos de
su propio proceso de aprendizaje.

Planteamiento del problema

En la unidad de aprendizaje “Mi Cone-
xion al Mundo en Otra Lengua I, a me-
nudo no se implementan practicas que
permitan a los alumnos usar el idioma
de manera activa y contextualizada.
Esto es un problema, ya que el apren-
dizaje debe ser ludico, entretenido y
atractivo (Calderdn, 2021).

Integrar actividades ludicas como los
juegos dentro de las clases, estimula
las capacidades cognitivas y de len-
guaje del estudiante a través de la ex-
perimentacion y la resolucion de pro-
blemas (Carrién, 2021), sin embargo,
la falta de estrategias de aprendizaje
relacionadas con lo ludico y la integra-
cion de la tecnologia, como seria uso el
uso de videojuegos (Pelayo, 2023), pro-
voca que muchos estudiantes pierdan
el interés al enfrentarse a contenidos
mayoritariamente tedricos.

Por otro lado, la necesidad de que la
poblacion adquiera un segundo idio-
ma en un mundo globalizado es cada
vez mas urgente, por ello, es esencial
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abordar la falta de motivacion de los - [a unidad de aprendizaje mediante la - gos RPG puede servir como motivante
estudiantes, causada por el uso de es- . implementacion de un videojuego RPG : para que los adolescentes aprendan el
trategias de aprendizaje tradicionales. - como medio de apoyo, y esto nos lleva - idioma inglés?

La solucion propuesta es el rediseno de - a cuestionarnos: ;EL uso de videojue-

# |1 PROPOSITO Y OBJETIVOS DE APRENDIZAJE

Propadsito:
Implementacion de una propuesta didactica que integre videojuegos de rol (RPG) para motivar a estudiantes del nivel medio
superior en el aprendizaje del idioma ingles: Mi Conexion al Mundo con Otra Lengua I.

Objetivos de aprendizaje:

1. Analizar el nivel de interés de los estudiantes en el uso de videojuegos de rol (RPG) como herramienta para el aprendizaje
del inglés.

2. |dentificar estrategias de gamificacion efectivas dentro de los videojuegos RPG que puedan ser desarrolladas para motivar
a los adolescentes.

3. Aplicar las estrategias de gamificacion seleccionadas en la unidad de aprendizaje “Mi Conexion al Mundo en Otra Lengua I

@ [Il. COMPETENCIAS

Competencia(s) genérica(s):

s Escucha, interpreta y emite mensajes pertinentes en distintos contextos mediante la utilizacion de medios, cddigos y he-
rramientas apropiados.

+ Aplica distintas estrategias comunicativas segun quienes sean sus interlocutores, el contexto en el que se encuentra y los
objetivos que persigue.

¢ Se comunica en una segunda lengua en situaciones cotidianas.

+ Mantiene una actitud respetuosa hacia la interculturalidad y la diversidad de creencias, valores, ideas y practicas sociales.
* Reconoce que la diversidad tiene lugar en un espacio democratico de igualdad de dignidad y derechos de todas las perso-
nas, y rechaza toda forma de discriminacion

» Asume que el respeto de las diferencias es el principio de integracion y convivencia en los contextos local, nacional e
internacional.

Competencias disciplinares basicas:
+ Se comunica en una lengua extranjera mediante un discurso ldgico, oral y escrito,congruente con la situacion comunicativa.
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- Educacion bilingtie y sus herramientas

- La motivacion y su factor benéfico en la educacion

- Aprendizaje del idioma ingles

- Aprendizaje mediante actividades ludicas

- Uso educativo de los videojuegos

© 2. ESTRATEGIA DIDACTICA O PROYECTO

Secuencia didactica que integra el uso de videojuegos de rol (RPG) para motivar a los estudiantes a aprender inglés.

@ 3. JUSTIFICACION TEORICA

Educacion bilingiie y sus herramientas
La importancia del aprendizaje de una
segunda lengua, hoy en dia, es innega-
ble. Potter (2018) postula la relevancia
que ha adquirido el tener la habilidad
de comunicarse en mas de un idioma.
No sélo permite la conexion con otras
culturas y paises, si no que trae al va-
lor curricular de una persona muchas
oportunidades, ya que se trata de una
habilidad comunicativa con la cual es
posible entablar una conversacion con
una cantidad generosa de personas,
independientemente de su ubicacion,
al ser un idioma que se puede tener el
comun.

En un mundo donde la globalizacion se
ha convertido en la realidad, el apren-
der un segundo idioma se volvid una
necesidad en vez de un lujo (Avendano,
et.al. 2022), al demostrar las oportuni-
dades laborales que se presentan ante
las personas quienes cuentan con una
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lengua ajena a la materna en la cual les
es posible comunicarse, mas especifica-
mente el idioma inglés.

Es gracias a ello que, en anos recien-
tes, se ha visto un aumento en la oferta
educativa bilingue en diferentes etapas
educativas, haciendo un énfasis en el
transito desde la educacion primaria a
la preparatoria, partes clave de la vida
académica del ser humano donde se
adquiere la mayoria del conocimiento
general en diferentes rubros y aptitu-
des.

Tratandose de una habilidad comunica-
tiva, el aprendizaje de otro idioma (en
este caso, el inglés) no puede basarse
en meramente la parte tedrica, puesto
que gran parte de este proviene de la
practica en lo cotidiano; si bien es im-
portante conocer la parte gramatical
del vocabulario, debido a la diferencia
cuando se trata de lo escrito a lo verbal,
las dos partes que conforman lo prac-
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< 1. CONTENIDOS

tico (verbal y auditivo) son igual de
necesarias para reforzar la adquisicion
del conocimiento.

Dentro de los programas educativos,
existen estrategias dentro de planteles
como lo son los bachilleres bilingues,
mismos que imparten unidades de
aprendizaje tanto en espanol como en
inglés. Como menciona Potter (2018),
el brindar una educacion en otro idio-
ma a un estudiante no soélo abre un sin-
fin de oportunidades, tanto personales
como laborales, si no que permite es-
tablecer un vinculo con culturas ajenas
a la propia, explicando terminologia
en otro idioma que puede relacionarse
con palabras o vocabulario ya conocido
en la lengua materna. Asi mismo, pos-
tula que, en otros paises como Estados
Unidos, los padres no suelen inscribir
a sus hijos en programas educativos
bilinglies pues desconocen la cantidad
de oportunidades que se brindan a per-



sonas quienes tienen mas de un idioma
en su control.

Ahora,de sumano viene uno de los obs-
taculos mas grandes con los que cuen-
ta [a educacion: la motivacion. Esta es
descrita por Saez (2018) como “aquello
que nos impulsa a realizar cosas mera-
mente por el gusto de hacerlas,y la cual
nace en el individuo mismo”; si bien no
significa que sea necesario ignorar los
métodos mas tradicionales de la edu-
cacion, el incluir técnicas innovadoras,y
encontrar la relacion que puedan tener
el aprendizaje con métodos considera-
dos normalmente ludicos, como Lo son
los videojuegos, resultaria en beneficio
para las partes involucradas: la parte
receptora de conocimiento, y la emiso-
ra,quien lo otorga.

Como menciona Rodriguez (2020), mu-
chos docentes optan por practicar la
docencia con métodos mas tradicio-
nales sin aprovechar medios como la
tecnologia por completo. Este tipo de
avances permiten al docente un mundo
de oportunidades para asegurarse de
que el aprendizaje sea exitoso utili-
zando multiples estrategias didacticas,
posibles gracias a los avances tecnolo-
gicos de la actualidad. Estos incluyen
(pero no se limitan a) los videojuegos.

La motivacion y su factor benéfico en
la educacion

EL término motivacion, proveniente del
verbo latin movereé, se comprende por
mover; en una manera figurada, es po-
sible tomarla como la guia hacia el ca-
mino correcto dentro del contexto en el
que se aplica (Punina, 2020); en cuanto

al desarrollo personal se trata, la moti-
vacion juega un factor muy importante
impulsandonos a realizar las cosas, in-
dependientemente de la intencidn con
la que se cuente de llevar a cabo algo.
Sus causas, como manifiesta Llanga
(2019) se categoriza en motivos emo-
cionales y racionales, dando con esto
la idea del como se guia por los sen-
timientos de un individuo, permitiendo
esto que al encontrarse contentos o de
buen humor, la eficacia con la que se
realizarian las tareas aumentaria, ya
que estas se lograrian llevar a cabo de
una manera satisfactoria. Su relevancia,
en los aspectos en los que se considera,
puede reflejarse en multiples ambitos,
no solo en lo académico y en la parte
laboral de una persona en sociedad.
Pero es posible demostrar la eficacia
con los resultados positivos reflejados
en su respectivo rubro. Utilizar la me-
nor cantidad de medios, para obtener
el mayor nimero de éxitos.

Llevandolo al rubro académico,enfoque
que toma la presente investigacion, es
necesario tomar en cuenta la autono-
mia con la que cuenta el interesado en
el aprendizaje para asegurarlo por sus
propios medios. EL uso de métodos mas
tradicionales, o de aquellos que, por su
naturaleza teorica, falle en evocar el in-
terés de los estudiantes (Barca, 2019);
postular metas propias, y utilizar dife-
rentes medios para alcanzarlas, es una
motivacion para el estudiante. Al mis-
mo tiempo, demuestra la flexibilidad y
la capacidad con la que se cuenta para
adaptarse a diferentes situaciones.
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Aprendizaje del idioma ingles

Tal como menciona Chavez-Zambano
(2017), en la actualidad, el aprendiza-
je del idioma inglés se ha convertido
en una necesidad y urgencia debido a
la constante globalizacion a la que la
sociedad se ve sujeta.

Es por ello por lo que es necesario
contar con aprendizaje de un segundo
idioma, en este caso el inglés,a edades
tempranas de los estudiantes; por ello,
es necesario disenar una metodologia
designada a sequir los objetivos plan-
teados (Medina, et.al.,, 2013), siendo el
principal la adquisicion del idioma in-
glés, haciendo uso de los medios con
los que se cuentan en la actualidad.

En virtud del desarrollo tecnologico
actual, la gran demanda de profesio-
nales con competencia comunicativa
en el idioma inglés y el permanente
intercambio cultural hace imperiosa la
necesidad de la aplicacion de nuevos
procesos metodologicos que ayuden
a alcanzar el objetivo primordial del
aprendizaje que exige esta nueva so-
ciedad, el desarrollo de la competencia
comunicativa. (Beltran, M., 2017)

Tal como es mencionado en lo anterior,
existen diferentes estrategias didac-
ticas que pueden ayudar a la adquisi-
cion de otro idioma, y una de ellas es el
aprendizaje ludico.

Aprendizaje mediante actividades lu-
dicas

En la practica de la ensefianza, una es-
trategia didactica es vital, ya que es la
guia del docente donde el estudiante
tenga el mejor interés en mente, con-
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siguiendo resultados de la manera mas
eficiente  (Gutiérrez-Delgado, 2018);
contandose con lineamientos a seguir
en el aula, estableciendo que herra-
mientas funcionan con qué publico
receptor de la parte comunicativa en
el proceso del aprendizaje se convierte
en una practica que, de realizarse exi-
tosamente, traeria consigo un resultado
positivo.

Lo ludico, aquello relacionado con el
juego o diversion, presenta consigo
el generar emociones positivas, como
la alegria, emocion, admiracion, curio-
sidad, gusto, entre otras (Candela &
Benavides B,2020) que, al ser parte del
espectro emocional que ayuda a gene-
rar las cuatro hormonas clave encarga-
das de la felicidad: oxitocina, endorfina,
morfina y serotonina, en ocasiones pue-
de ser tomado como una actividad uti-
lizada solo para pasar el tiempo, 0 en
donde encontrar diversion. Puede que
no siempre se considere el potencial
con el que se cuenta de implementarlo
de forma adecuada en la practica aca-
démica.

Gran parte de las actividades que se
pueden considerar ludicas se relacio-
nan a aquello digital, como los video-
juegos. La tecnologia se ha convertido
en parte fundamental de nuestra vida,
aunque su uso se puede utilizar en su
mayoria para fines recreativos o de en-
tretenimiento (Batista, 2020), existen
maneras de aplicarla en labores ajenos
a lo recreativo. Demostracion de esto
es la incontable cantidad de maqui-
naria existente sin la cual, muchos de
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los procesos industriales en diferentes
campos serian complicados de llevar a
cabo, si no imposibles.

En la sociedad del conocimiento a tra-
vés de la que nos desenvolvemos el
dia a dia, conocer como incluir las TIC
en el aula es muy necesario, ya que es
una herramienta que no hay duda llegd
para quedarse, tratandose de parte del
proceso evolutivo a través del cual pa-
samos como sociedad.

En suma, la ensenanza de una sequnda
lengua, en este caso el idioma inglés,
necesita de estrategias e instrumentos
que innoven el proceso de ensenan-
za-aprendizaje. Los videojuegos RPG
son ideales en los procesos formati-
vos institucionalizados; la motivacion
es un factor determinante para lograr
una eficiencia en la implementacion
del aprendizaje mediante actividades
lUdicas.Y para ello, se requiere una me-
todologia adecuada.

Uso educativo de los videojuegos

Los videojuegos son un agente sociali-
zador para la juventud hoy en dia, po-
seyendo una gran influencia en nuestra
sociedad (Nunez-Barriopedro, et. al.
2020),siendo utilizados inclusive como
un catalizador para la formacion de
grupos de amigos, comunidades e in-
clusive relaciones sentimentales, com-
portandose como un gusto en comun
que las personas pueden utilizar para
relacionarse.

De la manera que se ha mencionado
anteriormente, gracias a los medios con

los que se cuentan en la actualidad, asi
como la herramienta que es el internet,
permite [a formacion de comunidades
o relaciones a distancia, compartiendo
la aficion por algun titulo en particu-
lar, inclusive llevando a la creacion de
ligas competitivas de videojuegos, te-
niendo torneos en equipo en donde los
participantes compiten por una recom-
pensa en cuestion.

Dentro del aspecto de socializacion
que puede encontrarse en la actividad,
si bien se ha mencionado anterior-
mente provee a los video jugadores
un grupo de amigos con quien pasar el
tiempo, la evolucion de [a tecnologia,
asi como la invencion de medios como
lo es la realidad virtual, permite Llevar
a cabo actividades que antes parecian
imposibles, como lo es compartir un ci-
berespacio donde pueden hacerse co-
sas como ver peliculas en tiempo real,
escuchar musica e inclusive dibujar de
manera digital.

Sin embargo, al igual que muchos de
los medios de entretenimiento con los
que contamos hoy en dia, los géneros
varian en un catalogo interminable,
contando todos con caracteristicas que
les segregan en diferentes campos, te-
niendo el consumidor el libre albedrio
de elegir aquello que se acople a sus
necesidades o gustos. Dependiendo de
esto, el titulo en cuestion que el con-
sumidor elija puede traer consigo una
narrativa que Lo acompane y sirva para
captar su atencion.

La implementacion de los videojuegos
como herramienta de aprendizaje trae
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beneficios en habilidades cognitivas al
jugador como lo es la atencion a los de-
talles y conciencia espacial en juegos
de disparos de primera persona (Mayer,

¢ 4 RESULTADOS

La aplicacion de estrategias ludicas di-
ferentes como la integracion de video-
juegos a la practica escolar es una inno-
vacion que permite que los estudiantes
integren nuevos sabores, y se alcancen
diferentes objetivos de aprendizaje.

Al utilizar propuestas educativas como
la presentada en este trabajo, se es-
pera que se incrementen los niveles
de motivacion de los estudiantes para
el aprendizaje del idioma inglés, esto
debido a que la reestructuracion de la
unidad de aprendizaje permite que el
docente pueda generar herramientas

2018), sin mencionar lo que involucra
a la parte comunicativa tratese de una
experiencia multijugador donde es
necesario mantener comunicacion con

mas didacticas que despierten el inte-
rés de los estudiantes.

La modificacion de la etapa propuesta
fue hecha considerando la importancia
de contar con un proceso secuencial, el
cual se trabaje en distintas dimensio-
nes y que culmina en una evidencia de
aprendizaje.

Utilizar un método de apoyo como el
videojuego RPG: The Legend of Zelda:
Ocarina of Time, el cual cuenta con una
narrativa por pasos que culmina en una
meta, tal como la adquisicion del cono-
cimiento en la unidad de aprendizaje,
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companeros, 0 sea la parte receptora
€N un escenario con narrativa donde se
adquieren palabras nuevas.

van de la mano para concluir en como
el estudiante se desenvuelve en el in-
glés.

Se hace necesario documentar las ex-
periencias de trabajos como este, ya
que mostrar el indice de éxito que tie-
ne la implementacion de las TIC para la
gamificacion en el aula es importante,
pues si bien puede ser un distractor
para los estudiantes, también es una
herramienta de (a cual se puede sacar
provecho para su aprendizaje.
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¢ 6. ANEXOS

Comparativa de etapas donde se integra el videojuego como actividades ludicas.

Etapa 2

Competencia(s) genéri-

ca(s):

4. Escucha, interpreta 'y
emite mensajes pertinen-
tes en distintos contextos
mediante la utilizacion de

medios, c0digos y herra-

mientas apropiados.
4. Aplica distintas
estrategias comunicativas
segun quienes sean sus
interlocutores, el contexto
en el que se encuentra y

los objetivos que persigue.

4.4 Se comunica en una
segunda lengua en situa-
ciones cotidianas.
10.Mantiene una actitud
respetuosa hacia la inter-
culturalidad y a diversi-
dad de creencias, valores,
ideas y practicas sociales.

10.1 Reconoce que la
diversidad tiene lugar en
un espacio democratico
de igualdad de dignidad
y derechos de todas las
personas, y rechaza toda
forma de discriminacion.

Etapa 1

Competencia(s) genérica(s):

4. Escucha, interpreta y emite
mensajes pertinentes en dis-
tintos contextos mediante la
utilizacion de medios, codigos
y herramientas apropiados.

4.2 Aplica distintas estrate-
gias comunicativas segun
quienes sean sus interlocuto-
res, el contexto en el que se
encuentra y los objetivos que
persigue.

4.4 Se comunica en una se-
gunda lengua en situaciones
cotidianas.
10.Mantiene una actitud
respetuosa hacia la inter-
culturalidad y la diversidad
de creencias, valores, ideas y
practicas sociales.

10.1 Reconoce que la diversi-
dad tiene lugar en un espacio
democratico de igualdad de
dignidad y derechos de todas
las personas, y rechaza toda
forma de discriminacion.

Etapa 3

Competencia(s) genéri-
ca(s):
4. Escucha, interpreta y emi-
te mensajes pertinentes en
distintos contextos median-
te a utilizacion de medios,
codigos y herramientas
apropiados.

4. Aplica distintas estrate-
gias comunicativas segun
quienes sean sus interlocu-
tores, el contexto en el que
se encuentra y los objetivos
que persigue.

4.4 Se comunica en una
segunda lengua en situacio-
nes cotidianas.
10.Mantiene una actitud
respetuosa hacia la inter-
culturalidad y la diversidad
de creencias, valores, ideas y
practicas sociales.

10.1 Reconoce que la
diversidad tiene lugar en
un espacio democratico de
igualdad de dignidad y de-
rechos de todas las perso-
nas,y rechaza toda forma
de discriminacion.
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Etapa 4

Competencia(s) genérica(s):

4. Escucha, interpreta y emite
mensajes pertinentes en dis-
tintos contextos mediante la
utilizacion de medios, c6digos
y herramientas apropiados.

4. Aplica distintas estrategias
comunicativas segun quienes
sean sus interlocutores, el con-
texto en el que se encuentra'y
los objetivos que persigue.

4.4 Se comunica en una
segunda lengua en situaciones
cotidianas.
10.Mantiene una actitud
respetuosa hacia la inter-
culturalidad y la diversidad
de creencias, valores, ideas y
practicas sociales.

10.1 Reconoce que la diversi-
dad tiene lugar en un espacio
democratico de igualdad de
dignidad y derechos de todas
las personas, y rechaza toda
forma de discriminacion.
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10.3 Asume que el 10.3 Asume que el respeto de | 10.3 Asume que el respeto | 10.3 Asume que el respeto de
respeto de las diferencias | las diferencias es el principio de las diferencias es el las diferencias es el principio
es el principio de integra- | de integracion y convivencia | principio de integraciony | de integraciony convivencia

cion y convivencia en los | en los contextos local, nacio- |  convivencia en los con- en los contextos local, nacio-
contextos local, nacional e nal e internacional. textos local, nacional e nal e internacional.
internacional. internacional.
Competencias disciplina-  Competencias disciplinares =~ Competencia(s) genéri- ~ Competencia(s) genérica(s):
res basicas: basicas: ca(s):
11.Se comunicaenuna | 11.Se comunica en una len- 11.Se comunica en una 11.Se comunica en una
lengua extranjera me- gua extranjera mediante un | lengua extranjera mediante | lengua extranjera mediante un

diante un discurso ldgico, | discurso logico,oral y escrito, | un discurso logico,oraly | discurso ldgico,oral y escrito,
oral y escrito, congruente | congruente con la situacion | escrito,congruente conla | congruente con la situacion

con la situacién comuni- comunicativa. situacion comunicativa. comunicativa
cativa.
Elementos de competen-  Elementos de competencia: Elementos de competencia: Elementos de competencia:
cia:
o Utiliza el vocabulario » Utiliza el vocabulario * Reconoce y utiliza el vo- | e Utiliza el vocabulario corres-

correspondiente para correspondiente para inter- | cabulario correspondiente | pondiente para interpretary
hablar de sus experiencias | pretar y describir acciones del | para interpretar y describir | describir acciones que se rea-

de vida y la de otros. pasado en progreso. situaciones de causa y lizan por obligacion, consejo y
efecto. posibilidad.
* Interpreta la idea gene- * Emplea las estructuras ¢ Asocia e interpreta la ¢ Emplea el vocabulario

ral e informacion especi- | linglisticas necesarias para | idea general e informacion | correspondiente para interpre-
fica en textos cortos que | expresar,de maneraoraly | especifica en textos cortos, | tary describir deduccionesy

describen una experiencia | escrita, actividades en progre- | escritos y orales, que des- arrepentimiento.
de vida. so en el pasado y el pasado | criben verdades generales y
simple para acciones que las hechos.

interrumpieron.
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o Utiliza las estructuras
lingiisticas del presente
perfecto simple y sus

expresiones para expresar

de forma oral y escrita su
experiencia de vida y la
de otros.

Evidencia de aprendizaje:

El docente da instruccio-
nes para la elaboracion
de un organizador grafico
que muestra experiencias
de vida.

El estudiante produce
oraciones que expresen
las acciones que ha
realizado y que no ha
realizado aun, elabora un
organizador grafico.

* Interpreta la idea general
e informacion especifica en

textos cortos, escritos y orales,

que describen actividades
que estaban sucediendo si-

multaneamente en el pasado

0 que fueron interrumpidas
por otras acciones.

Evidencia de aprendizaje:

El docente da instruccio-
nes para la elaboracion de
narracion de una anécdota

personal.

El estudiante relata de
manera oral y escrita algun
acontecimiento que le haya
sucedido, elabora una pre-

sentacion en PowerPoint para
apoyo visual de su narracion.

e,

COLOQUIO

I N T E R N A CI O N A L

DE INVESTIGACION EDUCATIVA EN NIVEL MEDIO SUPERIOR

o Utiliza las estructuras
del condicional 0y 1 para
expresar,de manera oral
y escrita, situaciones de
causa y efecto en contextos
personal, social,
recreativo y académico.

Evidencia de aprendizaje:

El docente forma equipos y
da instrucciones para la
elaboracion de la
dramatizacion.

El estudiante construye un
dialogo sobre una situacion
cotidiana, ejemplifica causas

y efectos en éL.

El estudiante retroalimenta

a su equipo de trabajo en el

proceso de realizacion de la
evidencia de aprendizaje.
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o Utiliza las estructuras
linguiisticas necesarias para
expresar,de manera oral y

escrita, deducciones, arrepen-
timientos y acciones que se
realizan
por obligacion, consejo y
posibilidad.

* Interpreta la idea general e
informacion especifica en di-
versos textos, escritos y orales,
que describen deducciones,
arrepentimientos y acciones
que se realizan por obligacion,
consejo y posibilidad

Evidencia de aprendizaje:

El docente forma equipos y da
instrucciones para la elabora-
cion del folleto informativo.

El estudiante demuestra
informacion que expresa
obligaciones, consejos y
posibilidades de la ciudad que
describe.

Presenta el folleto al
grupo para desarrollar
la habilidad de
expresion oral.
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