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RESUMEN

El presente trabajo de grado titulado “Disefio de una propuesta enmarcada en
la ladica y el juego en el aprendizaje del inglés en los estudiantes de grado
transicion de la Institucion Educativa Antonio Ricaurte Maito, Tarqui Huila”.
Esta investigacion se realizd con el objetivo de disefiar y presentar una
propuesta didactica pedagdgica enmarcada en la ludica y el juego en el
aprendizaje del inglés en los estudiantes de grado transicion de la Institucion
Educativa Antonio Ricaurte, sede Central del Centro poblado de Maito,
municipio de Tarqui, departamento del Huila, Colombia. Esta indagaciéon se
basé en el disefio y desarrollo de lecciones en el aula, el cual se entiende como
una apuesta didactica, fundamentada en la ludica y el juego como recurso
educativos, para motivar el aprendizaje del idiomainglés en los estudiantes de
transicion. Para el presente caso de estudio, se realiz6 una investigacion con
un enfoque cuantitativo de tipo transeccional o transversal con disefio
descriptivo- exploratoria, la cual tiene como objetivo, conocer el problema e
identificar las variables y recursos educativos necesarios para la ensefianza
del idioma inglés, que finalmente serviran para llegar a diversas conclusiones
dentro de las cuales la ludica en educacién es y seguira siendo un elemento
de gran importancia en los procesos de ensefianza-aprendizaje de todos los
establecimientos educativos del pais. Al implementar la metodologia en los
estudiantes de transicion se evidencia avances en la comprension del inglés,
gracias a la inclusion de la ludica y juegos educativos en la metodologia de
estudio. Finalmente se describen cada una de las lecciones que se

desarrollaron y las evidencias del proceso de aprendizaje.

Palabras clave: Ladica, Juego, ensefianza, aprendizaje.



ABSTRACT

The present work of degree titled "Design of a proposal framed in the ludic and
the game in the learning of English in the students of transition degree of the
Educational Institution Antonio Ricaurte Maito, Tarqui Huila". This research
was carried out with the objective of designing and presenting a pedagogical
didactic proposal framed in the playful and the game in the learning of English
in the students of transition degree of the Educational Institution Antonio
Ricaurte, Central headquarters of the populated center of Maito, municipality
of Tarqui, department of Huila, Colombia. This inquiry was based on the design
and development of lessons in the classroom, which is understood as a didactic
bet, based on play and the game as an educational resource, to motivate the
learning of the English language in transition students. For the present case
study, a research was carried out with a quantitative approach of transectional
or transversal type with descriptive-exploratory design, which aims to know the
problem and identify the variables and educational resources necessary for
teaching the English language, that finally will serve to arrive at diverse
conclusions within which the ludic one in education is and will continue being
an element of great importance in the processes of education-learning of all
the educational establishments of the country. By implementing the
methodology in transition students, progress is made in understanding English,
thanks to the inclusion of play and educational games in the study
methodology. Finally, each of the lessons that were developed and the

evidences of the learning process are described.

Keywords: Playful, Game, teaching, learning.
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INTRODUCCION

El marco legal de la educacién preescolar en Colombia, contempla la lidica
como uno de los principios fundamentales en el desarrollo y aprendizaje de los
nifios y las nifias, para el cual es necesario disponer de escenarios y espacios
adecuados que enriquezcan el aprendizaje en todas las dimensiones, hasta el
punto de lograr una formacion integral para toda la etapa escolar; teniendo en
cuenta que ésta es un aspecto determinante en la vida de un ser humano.
Para este caso, el grado transicibn se considera la base y marca
considerablemente el camino a seguir en los demas grados establecidos en la

formacion de nifios, nifias adolescentes y jovenes.

Atendiendo a lo expuesto anteriormente, cobra importancia el caracter flexible
y multidimensional de la educacion dado que permite la ejecucion de diferentes
aspectos los cuales segun estudiosos y expertos en el tema son y seran muy
favorables en el proceso de ensefianza aprendizaje, al igual que en la
formacion para la vida. Uno de esos aspectos es la ludica y el juego cuyo
caracter dinamico, recreativo, y sin duda llamativo ofrecen un conjunto de
posibilidades; éstos han ido evolucionando y cobrando protagonismo de
manera considerable hasta el punto de convertirse en herramientas utilizados
por docentes de todos los niveles de educacion para hacer de su practica algo
agradable, encontrar la aceptacion de sus estudiantes y por ende la atencion
y disposicion para aprender, razones suficientes para ser tenidos en cuenta a

la hora de la ensefianza de una segunda lengua.

Las instituciones educativas son los escenarios adecuados para la formacién
integral de los seres humanos, por ello es que en éstas se deben abordar los
temas necesarios para que dicha formacién cumpla con lo requerido cuando

no se acuda mas a ellas. Por lo anterior es que se estima conveniente el uso
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de la ludica y el juego como unas de las estrategias mas ricas, atendiendo a
gue en el hogar la labor de los padres es cada vez es menor en cuanto a la
formacion de sus hijos e hijas, debido a falta de conocimiento en gran parte de
las &reas y especialmente en inglés, esto a que un gran porcentaje de ellos no
recibieron una preparacion soélida, otra razon son las ocupaciones de tipo
laboral o del hogar o simplemente por falta de interés dejandola en manos de
los docentes quienes ademas de cumplir con las labores institucionales y de
formacion deben asumir responsabilidades que los padres delegan sobre
ellos.

En relacibn con lo anterior y teniendo en cuenta la necesidad de
transversalizar, mejorar y ejecutar proyectos de manera novedosa para hacer
mas efectivos los procesos de ensefianza y aprendizaje de nifios, nifias e
incluso adolescentes; surge este proyecto de investigacién en el cual cobra
importancia la ludica y el juego como recursos didacticos para el aprendizaje

del inglés en estudiantes de grado transicion.

La educacion preescolar es la oportunidad que tienen los docentes para lograr
gue los estudiantes se enamoren de su proceso de formacion, esto se puede
lograr con la ludica y el juego como elementos fundamentales con los que se
despierte el deseo de participar en las actividades propuestas y por
consiguiente de aprender los contenidos del area de inglés que son en primera
medida un factor diferente debido a que se trata de un idioma nuevo del cual

tal vez no han tenido la posibilidad de escuchar o de interactuar directamente.

Este proyecto pretende contribuir al proceso de aprendizaje del inglés de los
infantes e infantas de manera amena y divertida, disefiando propuestas que
permitan insertar la ludica y el juego en todos sus contextos y expresiones,
abriendo espacios y promoviendo acciones dentro y fuera del aula para
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alcanzar los objetivos propuestos hasta el punto, que el aprendizaje del inglés
sea uno de los aspectos que mas disfruten, logrando minimizar y en el mejor
de los casos eliminar la apatia que gran niumero de nifios y nifias sienten hacia

esta area en grados siguientes.

Por esta razén es indispensable que se opte por una manera didactica con la
cual los educandos se sientan motivados e interesados en producir procesos
significativos. Es aqui donde cobran protagonismo estos dos elementos con

su funcién didactico-educativa.



CAPITULO |

1. CONTEXTUALIZACION DE LA PROBLEMATICA
1.1. Descripcion de la problematica.

En la actualidad una de las razones que mas preocupa a instituciones
educativas y en particular a docentes del area del inglés, son los bajos
resultados que se obtienen en las pruebas aplicadas por los entes encargados
donde se miden los conocimientos de nifios, nifias y jovenes de los diferentes
grados en ésta. Por tal razon los profesionales de la educacion deben buscar
las estrategias que les permita acercar a sus estudiantes a comprender los
contenidos, al igual que mantener conversaciones, leer y comunicarse de

manera fluida en el nuevo idioma.

Respecto al tema de la importancia del inglés, la Ley 115 de 1994 o Ley
general de Educacién, establece en el Articulo 23, que para el logro de los
objetivos de la educacion basica se establecen areas obligatorias y
fundamentales del conocimiento y de la formacién que necesariamente se
tendran que ofrecer de acuerdo con el curriculo y el Proyecto Educativo
Institucional; dentro de estas se encuentran Humanidades, Lengua Castellana
e ldiomas Extranjeros. Por la anterior razon, al igual que la trascendencia de
los nuevos retos educativos a los que se somete la educacién en la actualidad
se hace ineludible la ensefianza de ésta desde el grado transicion, puesto que
es el inicio de la formacion de chicos y chicas al igual que la oportunidad de
involucrarlos mediante el juego y la ludica como factores fundamentales en el

proceso de aprendizaje de infantes en edad preescolar y con la clara
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conviccion que de esta manera los resultados obtenidos en los siguientes

grados pueden mejorar considerablemente.

En lo que concierne ala importancia de la ludica y el juego en la ensefianza
del inglés, diferentes autores han realizados investigaciones interesantes, las
cuales actian como soporte de ésta y de futuras en las que se pretenda
mostrar que estos dos aspectos pueden utilizarse para facilitar el proceso de
ensefianza del inglés en el grado transicién, teniendo en cuenta que es uno de
los idiomas que mas se habla a nivel mundial, al igual que se considera
fundamental para desenvolverse en una sociedad donde se miden los
conocimientos de esta lengua en pruebas establecidas por los entes
evaluadores; y que inevitablemente se ha llegado a considerar como uno de

los retos que hoy enfrentan los establecimientos educativos a nivel nacional.

Este proyecto de investigacion se llevo a cabo con 30 docentes de la
Institucion Educativa Antonio Ricaurte sede Central del centro poblado de
Maito, municipio de Tarqui, departamento del Huila, Colombia, en la cual se
identificé el desagrado, falta de interés, bajo rendimiento en el &rea de inglés
por parte de los estudiantes cuando se tratan temas referentes a esta area.
Con la intencion de modificar esta situacion se hace necesaria la
implementacion de estrategias mediadas por la ludica y el juego debido a la
diversidad de opciones que ofrecen que puede ser puesta en marcha en este

nivel que se considera la base de la educacion de los individuos.

Por otra parte, al iniciar la ensefianza del inglés desde grado transicién se da
el primer paso para alcanzar las metas que se proponen desde los entes
encargados como es el caso del Marco Comun Europeo que estipula
claramente los niveles que deben ir alcanzando los estudiantes de los
establecimientos educativo a través de la formacién brindada en éstos;
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atendiendo al propdésito de formar una sociedad bilingle, lo que se puede
alcanzar con diferentes herramientas. La ludica y el juego pueden ser los
instrumentos, en vista de que ofrecen un sinnimero de alternativas,
convirtiéendose en recursos educativo por excelencia, ademas de ser
actividades fundamentales en la nifiez que pueden ser implementadas en este
grado, en vista de que transicién se considera el primer paso para dejarse
cautivar por los contenidos esenciales para la continuidad en la escuela y
donde estas herramientas son protagonistas del proceso tanto de ensefianza
como de aprendizaje.

El propdsito de la presente investigacion es disefiar y presentar una propuesta
enmarcada en la ladica y el juego en el aprendizaje del inglés de los
estudiantes de grado transicién de la Institucion Educativa Antonio Ricaurte,
sede Central del centro poblado de Maito, municipio de Tarqui, departamento
del Huila, Colombia, adaptada al contextoy ala edad en la que se encuentran
los nifios y las nifias con la finalidad de sumergirlos de forma divertida en el
aprendizaje de un idioma que puede ser muy 0til para su futuro; ese que
amerita aprender nuevos idiomas para enfrentar el intercambio de culturas en
el que se encuentra la sociedad actual y que se ha convertido en un reto de

la formacion académica y personal.

Atendiendo a las exigencias de las sociedades actuales, a la relevancia del
aprendizaje de una segunda lengua mediante recursos que cautiven a los
educandos desde las primeras etapas de escolaridad, al igual que de la
premura de los docentes a implementar nuevas estrategias en la ensefianza
del inglés en la institucion no como un area obligatoria sino como la llave de
entrada a nuevas culturas y oportunidades, se pretende resolver el siguiente

interrogante:
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¢,Como influye la Iudica y el juego en el aprendizaje del inglés en los
estudiantes de grado transicion de la Institucion Educativa Antonio Ricaurte,
sede Central del Centro poblado de Maito, municipio de Tarqui, departamento

del Huila, Colombia?

1.2. Formulacion de la pregunta de investigacion.

¢,Como influye la ladica y el juego en el aprendizaje del inglés en los
estudiantes de grado transiciéon de la Institucion Educativa Antonio Ricaurte,
sede Central del Centro poblado de Maito, municipio de Tarqui, departamento

del Huila, Colombia?

1.3. Objetivos de la investigacion.

1.3.1. Objetivo general.

Disefiar y presentar una propuesta enmarcada en la Iudica y el juego en el
aprendizaje del inglés en los estudiantes de grado transicion de la Institucion
Educativa Antonio Ricaurte, sede Central del Centro poblado de Maito,

municipio de Tarqui, departamento del Huila, Colombia.

1.3.2. Objetivos Especificos.

1.3.2.1. Diagnosticar la teoria situacional y personal en todo el proceso del
aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes de transicion de la

Institucion Educativa Antonio Ricaurte”.

1.3.2.2. Establecer el tipo de actividades ludicas y el de juegos apropiados
para la ensefianza del inglés en los nifios y nifias de transicion de la

Institucién Educativa Antonio Ricaurte.
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1.3.2.3. Disefiar una propuesta pedagogica mediada por el juego y la ludica
para el aprendizaje del inglés de los estudiantes de transicion de la

Institucion Educativa Antonio Ricaurte.

1.4. Justificacién e impacto.

En el sector educativo actual se suele hablar de calidad educativa basada en
las necesidades e intereses de los nifios y nifias, mas cuando se trata de
estudiantes de grado transicion quienes comienzan de manera formal su
proceso de formacion académica. Este debe favorecer el aprendizaje a través
de experiencias innovadoras con las cuales se logre la adquisicién de los
conocimientos necesarios para la siguiente etapa, una de las formas de
hacerlo es jugando, divirtiéendose e implementando la ludica y el juego con el
animo de alcanzar todos los logros propuestos para un desarrollo integral de
los participantes, al igual que procesos satisfactorios y por ende enriquecer el

guehacer pedagdgico.

La ludica y el juego han sido considerados como una herramienta didactica
para la adquisicion, desarrollo de habilidades y destrezas en los nifios y las
nifias en edad escolar, en las diferentes areas del curriculo de los sistemas
educativos e incluso también en la vida del ser humano; considerando que
éstos pueden proporcionar condiciones muy favorables para el desarrollo
cognitivo, social, emocional y personal. Existen autores que han expuesto los
beneficios de la ludica y el juego en el campo educativo y en sus diferentes
areas, dado la multiplicidad de caracteristicas didacticas y pedagdgicas que

ha mostrado, por ello, para alcanzar las metas propuestas en el proceso de
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ensefianza- aprendizaje que hoy dia demanda de innovacion puesto que se
compite con la tecnologia y actividades que ocupa gran parte del tiempo de
los pequefios, se estima conveniente la innovacion y motivacion para lograr
gue el sistema educativo compita a la par, se adapte a los cambios y hacer de
estos un factor que facilite los procesos, para que los educandos muestren

interés en aprender.

Los procesos de ensefianza aprendizaje se encuentran presentes en todos los
campos; éste permear diariamente a los educandos de las diferentes
sociedades del mundo. El campo educativo y su rol formador de personas
competentes no es ajeno a esta situaciéon dado que muchos nifios y nifias
acuden desde temprana edad a instituciones educativas de caracter privado o
publico a adquirir los conocimientos necesarios para desenvolverse dia a dia
en un mundo que evoluciona a un ritmo bastante acelerado, en el cual cada
vez son mas necesarios los aprendizajes aplicados a la necesidades y
requerimientos de la vida cotidiana y global. En la actualidad no es suficiente
con tener el conocimiento sobre determinado aspecto, es necesario que se
aplique para dar sentido a un sinnumero de actividades que cobran
importancia para las personas, que facilitan su vida diaria, permiten
interactuar, conocer y disfrutar e incluso contribuyen enormemente en su

formacion personal y profesional.

Una de estas situaciones se relaciona considerablemente con el aprendizaje
de una segunda lengua: el inglés; una de las mas habladas a nivel mundial;
de igual manera gran nimero de los paises en donde se habla este idioma son
considerados como paises desarrollados que influyen en la globalizacion del
mundo. Una razén mas de las muchas que existen para aprenderlo. Los
centros educativos, siendo los primeros lugares donde los nifios y las nifas

adquieren conocimientos para su futuro deben velar por que éstos sean de
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calidad, al igual que utiles para la vida; por ello es que se vuelve practicamente
obligatorio que los procesos de ensefianza de esta area cumplan con

estandares que respondan a los requerimientos de mundo actual.

La formacion en inglés desde el grado transicion debe ser una necesidad que
deben suplir los curriculos escolares bajo las mejores condiciones, aunque no
€s un secreto que existe un gran porcentaje de estudiantes que no se sienten
atraidos ni motivados por esta lengua, y aprenden los contenidos de manera
automatica, memoristica y puede decirse que por obligacion para alcanzar las
calificaciones necesarias para aprobarla, lo que se constituye en un factor que
disminuye el rendimiento académico en el area e incluso lleva al docente a
pensar que no esta realizando una labor significativa; situaciébn que debe

cambiar.

El presente proyecto surge debido a los resultados y actitud de los estudiantes
de basica primaria de la sede, quienes reconocen su apatia, poca
disponibilidad e incluso pereza hacia el aprendizaje de los contenidos del area
deinglés; razon por la que se hace necesario un cuestionamiento reflexivo que
apunte al hallazgo de la mejor alternativa en pro de darle una solucion
adecuada a la problemética presentada en el establecimiento educativo. Se
plantea que al disefiar una propuesta pedagogica mediadas por la ludicay el
juego puede reducirse y hasta eliminar esta situacion, comenzando a
implementarla en el grado transicion, etapa en la que nifios y nifias se
encuentran interesados, atentos y dispuestos hacia el aprendizaje de
aspectos nuevos, motivo que debe ser aprovechada para cambiar este
panorama no solamente en la sede sino en toda la institucién, mejorando el
rendimiento académico y donde el docente involucre al estudiante en un

proceso de aprendizaje activo y divertido donde éste aprenda de diferentes
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formas y por ende consiga el objetivo que ha planteado, hasta el punto que el

area de inglés sea una de sus favorita.



CAPITULO I

2. FUNDAMENTACION TEORICA DE LA INVESTIGACION

2.1. Antecedentes de la Investigacion.

En este apartado se citan las tesis internacionales y nacionales que sirvieron
de referente a la investigacion, las cuales orientan la investigacion para
fortalecer el marco tedrico y los procesos metodoldgicos en la ensefianza del

inglés.

2.1.1. Anivel internacional.

En primera instancia se encuentra la investigacioén realizada por Gonzélez,
Fernanda. (2008), con su tesis titulada comunicacion y educacion en la
ensefianza del inglés. El uso de los materiales auténticos como apoyo
didactico en el proceso de ensefianza-aprendizaje del idioma inglés. Esta
investigacion consistidé en elaborar un diagnéstico sobre la percepcion que
tienen los profesores acerca del uso de los materiales auténticos como apoyo
didactico en el proceso de ensefianza-aprendizaje en la clase de inglés de
primer grado de educacion secundaria. Se planteé como objetivo el identificar
los materiales de apoyo que usa el profesor en la clase para posteriormente,
conocer la percepcion que tienen los docentes y alumnos acerca de los

materiales de apoyo.

Unade las conclusiones mas importantes es que los docentes manifiestan que
existe un uso regular de materiales de apoyo en la clase de inglés, pero que

es necesario que el profesorado trabaje en la busqueda y elaboracién de
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material, ya que en la clase de inglés es indispensable el uso de diferentes
materiales que coadyuven a mejorar la comprension de los temas en las

clases.

Esta investigacion es pertinente como apoyo a la presente porque reconoce la
importancia de manejar en las clases de inglés estrategias y materiales
pedagogicos para convertir la clase mas interesante para los estudiantes, los
ayuda a comprender mejor los temas y ademas los motiva a aprender de

manera participativa.

En segunda instancia se encuentra la investigacion por Rojas, Paola. (2013).
Reforzando el aprendizaje del idioma inglés en el aula con el apoyo y uso de
las TIC. Este proyecto se enfocé en mostrar cdmo es que los recursos web 2.0
(videos, audios y blog) son de gran utilidad para mejorar la habilidad oral en
inglés de los alumnos que acuden al centro de idiomas Angloamericano en
cuanto a las cualidades de expresion oral: pronunciacion, fluidez, coherencia,
entre otros, ademas de promover y ensefiar a los alumnos a que interactien
con éstos y asi conozcan y obtengan todos los beneficios que brindan las TIC
en el aprendizaje de un segundo idioma. La metodologia que conlleva este
proyecto se basa en la implementacién de recursos web 2.0 (videos, audios
y blog) en el aula mediante el uso de diferentes actividades educativas con
estrategias disefiadas por la docente para aumentar la practica oral en inglés

de los alumnos.

Como conclusion se mencioné que los alumnos necesitan de practica
constante para adquirir de manera exitosa el idioma inglés. Mientras el alumno
esté en contacto con éste, ya sea de manera presencial en un salén de clases

bajo la supervision de un docente o por medio del uso de la tecnologia,
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entonces, el alumno podra familiarizarse y adentrarse mas rapidamente en el

ambito y contexto del idioma.

Este proyecto fortalece las iniciativas de buscar estrategias dinamicas que
ayuden a los estudiantes a descubrir recursos que le sirvan para aumentar la
participacion con los compafieros y los motive a su participacion oral en inglés

en clase.

En tercera instancia se encuentra la realizada por Mayoral, Pedro. (2016).
Estrategias didacticas para la ensefianza del idioma inglés a nifios de
preescolar: el caso de un colegio en Colima, México. Esta tesis aborda el
andlisis de las practicas de ensefianza y tiene como objetivo principal: analizar
las caracteristicas de las estrategias didacticas utilizadas en la practica para
ensefiar el idioma inglés a nifios de cinco a seis afios del nivel preescolar. Este
abordaje se hace desde el paradigma constructivista, con enfoque cualitativo
y desde el método de estudios de caso. Para llevar a cabo la investigacion se
estudiaron cuatro grupos de ultimo grado de preescolar en un colegio bilingte
de la ciudad de Colima que opera en media jornada, en el turno matutino, y en

apego a la inmersion total en el idioma inglés.

Se registraron los eventos y se obtuvieron los datos mediante el uso de
multiples instrumentos y técnicas: 1) un diario de campo, 2) registros
videograficos, 3) la observacién participativa, y 4) entrevistas. El andlisis y la
validacion se realiz6 desde la cristalizacion (multiples formas de analisis),
apoyados en el paquete de computo cualitativo ATLAS.ti®. A partir de este
posicionamiento epistemoldgico se busca responder a la pregunta: ¢ CoOmo se
caracterizan las estrategias didacticas utilizadas en la practica para ensefiar el

idioma inglés a nifios de cinco a seis afos del nivel preescolar?
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En sus conclusiones se pudo evidenciar una de las mas importantes al uso de
estrategias como fue la que se identificaron 11 procesos que pueden ser
catalogados como estrategias de acuerdo al concepto establecido para esta
investigacion (6.3.). Las estrategias se clasificaron en dos grupos segun sus
usos e implicaciones. Los dos grandes grupos fueron identificados como
Estrategias Didacticas para la Ensefianza de Inglés (EDEI) y Estrategias Para
la Organizacion y un Control Calido del Aula (EPOCCA) (6.3.). En las EDEI se
agruparon las siguientes; 1) Modelado adaptativo, claro y explicito. 2)
Reproduccion linguistica. 3) Produccion linglistica. 4) Uso de respuesta fisica
total. 5) Cantos y juegos dirigidos. 6) Dialogos cortos adecuados y
significativos para la edad del nifio. En las EPOCCA se agruparon las
restantes: 7) Induccién célida y desarrollo de apego. 8) Agenda de objetivos
del dia, (estructura de la clase). 9) Fomento al orden, atencion y disciplina. 10)
Acompafiamiento calido y cercano. 11) Promocion de interacciones en un

entorno afectivo positivo.

Esta investigacion orientd a la presente para tener en cuenta entre las
estrategias para la ensefianza del inglés en el grado transicion una que se
convierta en estrategia que implique la organizacion, motivacién del grupo a

participar en las actividades propuestas como la didactica.

2.2.1. A nivel nacional.

En Colombia también se han realizado varios estudios sobre el impacto que
causan diferentes estrategias didacticas en los procesos de ensefianza
aprendizaje en varias areas del conocimiento. Uno de ellos que se tom6 como
referente para el presente trabajo fue la investigacién de Toro, Sandra (2009).
Ambientes de aprendizaje y desarrollo de competencias comunicativas:
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concepciones y experiencias de los docentes de inglés de los colegios CAFAM

e integrado de Fontibon.

El propédsito fundamental de este trabajo de investigacion fue describir las
concepciones y experiencias de los docentes de inglés de los Colegios Cafam
e Integrado de Fontibdn, con relacion a la construcciéon de ambientes de
aprendizaje para el desarrollo de las competencias comunicativas de los
estudiantes del grado sexto; para ello se combinaron métodos cualitativos que
permitieron la triangulacion de la informacion para asi dar respuesta a los

objetivos de la investigacion.

En lainvestigacion se concluy6 que las concepciones son determinantes en la
actuacion del docente dentro y fuera del salén de clases, con relacién a la
construccion de ambientes de aprendizaje, pues éstas pueden facilitar o por el
contrario dificultar el desarrollo de las competencias comunicativas de los

estudiantes.

Esa investigacion es pertinente porque orienta al docente de aula en el area
de inglés a que identifique, precise y profundice sus concepciones de ambiente
de aprendizaje y competencias comunicativas para asi construir ambientes
gue le permitan el desarrollo de las competencias dentro de contextos reales

y significativos.

Otra investigacion fue la realizada por los estudiantes Salgado, Diana &
Beltran, Jennyfer. (2010). Aprendizaje de la segunda lengua en edad
preescolar: estrategias didacticas para la ensefianza en el aula. Esta tesis
buscéd responder al propdsito de determinar cudles son las estrategias
did4cticas utilizadas dentro del aula para la ensefianza de una segunda lengua

en contextos educativos preescolares bilingues.
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Una de las conclusiones mas importantes fue que se determino que el proceso
de ensefianza-aprendizaje de una L2 en los nifios y nifias preescolares gira en
torno a su relacion con el maestro y los contenidos. La calidad de aprendizaje
de los nuevos conocimientos depende significativamente de la intervencion del
profesorado para encauzar el proceso y promover la consecucion de los logros
gue a corto, mediano y largo plazo propuso para desarrollar las habilidades
bésicas de la comunicacion oral en L2: escuchar (listening), hablar (speaking),
leer (reading) y escribir (Writing).

Esta investigacion es pertinente ya que orienta al docente a buscar estrategias
en donde haya una mayor interaccion con el estudiante con el fin de fortalecer
los procesos pedagdégicos y desarrollar interactuando con ellos las habilidades

bésicas del idioma inglés.

Otra tesis relacionada con la investigacion fue la de Paredes Ortegay Guevara
Rosa (2010, p.55), de la universidad industrial Santander, llamada “Objetos
virtuales de aprendizaje para apoyar la ensefianza de la informatica en la
media vocacional”, cuyo objetivo consistio en desarrollar objetos virtuales de
aprendizaje para apoyar la ensefianza de la informatica en la media vocacional
soportado por un sistema de gestién de aprendizaje virtual de distribucion libre,

con el fin de contribuir a los procesos de aprendizaje.

En conclusion, la tesis determiné la importancia de la inclusion de las TIC en
la educacién y la necesidad de que los docentes formen parte activa en las
actividades de formacion y capacitacion para que aprovechen los beneficios
de la tecnologia aplicada a la educacion. También resalté las ventajas de los
objetos virtuales de aprendizaje porque son reutilizables, educativos,
accesibles y se integran con facilidad en diversas plataformas.
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La investigacion hace un aporte importante porque pudo establecerse que el
usodelas TIC como de estrategias diferentes como la expuesta en la presente
investigacion en relacion a la ludica, en el aula de clases hace que el
estudiante se motive por la diversidad de elementos didacticos que le pueden
brindar para que su aprendizaje sea mas divertido, interesante y por lo tanto

sea significativo.

2.1.2. Anivel regional.

En este nivel no fue posible encontrar investigaciones relacionadas con el
aprendizaje del inglés en grado preescolar. Si bien existen personas que han
cursado licenciaturas y maestrias infortunadamente no las han publicado para

ser utilizadas como referentes.

2.2. Bases tedricas.

2.2.1. Ludica Definicion.

Segun el diccionario de la Real Academia de la Lengua Espafiola: El término
ludical/o proviene del latin ludus, “Ludica, dicese de lo perteneciente o relativo
al juego, se entiende como una dimension del desarrollo de los individuos,

siendo parte constitutiva del ser humano.

Para ampliar la definicion, Dinello (2007):

Es una opcion de comprension, que concibe nuevas representaciones que
transforman creativamente la percepcion fenomenolégica de la comunidad,

dando asi lugar a nuevos procesos de conocimientos, de creaciones y de
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relaciones emocionales positivas. Es, ademas, una cualidad humana que
favorece la creatividad y posee como atributo su capacidad para modificar
perspectivas, ademas de producir tonalidades en las emociones positivas y
placenteras en magnitud amplia. (p.22)

También Martinez, L. (2008, p.23), considera que: “El elemento principal del
aprendizaje Iudico, es el juego, recurso educativo que se ha aprovechado muy
bien en todos los niveles de la educacion y que enriquece el proceso de

ensefanza aprendizaje”.

Para Jiménez, (1998, p.43) La ludica como experiencia cultural es una
dimensioén transversal que atraviesa toda la vida, no son practicas, no son
actividades, no es una ciencia, ni una disciplina, ni mucho menos una nueva
moda, sino que es un proceso inherente al desarrollo humano en toda su

dimensionalidad psiquica, social, cultural y biolégica.

Desde esta perspectiva, la ludica esté ligada a la cotidianidad, en especial a la

busqueda del sentido de la vida y a la creatividad humana.

Tal vez se logre una aproximacion de su compleja semantica en la frase: “todo
juego es ludica, pero todo lo ludico no es juego”, es asi como la ludica se
presenta como una categoria mayor al juego en donde el juego es una
manifestacion de lo ladico. Lo ludico abarca lo jugueton, espontaneo del ser
humano, lo ludico esta inserto en el ADN. El ser humano es un ser que se
busca en la experiencia, pero no en cualquier experiencia, en una de felicidad,
tranquilidad, serenidad, placidez en el camino. La ludica es una sensacion, una
actitud hacia la vida que atrae, seduce y convence en el sentido intimo de

guerer hacerlo, de hacer parte de esto hasta olvidando tu propia individualidad.
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Montes y Benitez (2012, p36) en la revista digital Efdeportes exponen lo
siguiente “La ludica no se reduce al juego, como tampoco éste a la infancia.
Se expresa en él como una de las manifestaciones mas significativas y, de

ningun modo, en todo juego se expresa la caracteristica esencial de lo ludico”.

La biblioteca digital Magisterio en su revista numero 19, sefiala que: En la
educacion y pedagogia se habla de la escuela ludica como aquella donde se
utiliza el juego como estrategia para ayudar a resolver los problemas de
adaptacion infantil a través de la ludoterapia. Una escuela ladica esta
organizada en ludotecas con escenarios, espacios, actividades, estrategias,
proyectos que pueden estructurarse para organizar un programa o proyecto
divertido que ayude a motivar a los educandos hacia la escuela y el
aprendizaje. La ludica genera expectativas, interés y motivacion por el
aprendizaje y genera en los educandos deseos y pasiones no solo por
aprender, sino también por disfrutar de lo aprendido. Quien tiene expectativa
por algo, se interesa por ese algo, y quien se interesa en algo endégenamente
se motiva por él: quien se motiva centra su atencion y quien centra su
atencién actitudinalmente se dispone a aprender. La lddica podria
considerarse como una rama de la didactica que tiene como propdsito generar
expectativas, interés y motivacion hacia el aprendizaje, el contenido del

aprendizaje y las formas de aprendizaje.

Diaz, M (2014, p.45) expone que en las manifestaciones més significantes en
el ser humano por la relacién existentes entre la accioén y el fendmeno que
surge de su significado, esta presente la ludica. Lo ladico produce diversion,
placer, alegria que se identifica con la recreacion y expresiones culturales
como el teatro, danzas, musica, competencias deportivas, juegos infantiles,
entre otros; estas acciones se viven desde la infancia hasta la etapa de la

vejez.



31

2.2.2 Principios de la ludica

Diaz Mejia (2006, p54) afirma que la interpretacion de principios reguladores
de la funcion y las practicas ludicas esta orientado a comprender y explicar las
condiciones de su existencia, sentido y significado. Estos dos términos han
sido utilizados a lo largo de este estudio como punto de llegada de la
investigacion. En el intento por comprender ese sentido y significado de la
ludica en la existencia del ser humano, es posible considerar una diferencia
entre esas expresiones linguisticas, aunque resulte problematico y discutible,
pero en rigor el andlisis lo exige. El significado de una accién esta dado a partir
del sentido que el sujeto le atribuye de un modo consciente, el cual es el objeto
de estudio del etnégrafo cuando se plantea comprender el significado de las

acciones de un grupo social o cultural determinado.

1. Principio de accion o fantasia.

La fantasia es necesario comprenderla desde dos planos fundamentales para
no caer en el terreno de la pura subjetividad. Uno, desde la actividad del
inconsciente, para lo cual el psicoanalisis ofrece los conocimientos necesarios
para la interpretacion; el otro, desde lo sociolégico y lo antropoldgico para
interpretarla desde la actividad sociocultural del sujeto. De este modo la
fantasia es comprendida como la fuente para la actividad creadora, que luego

se somete a la transformacion de los datos extraidos de la realidad externa.

2. Principio de alteridad.
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Hay en el lenguaje filoséfico y artistico un sentido de la alteridad, para significar
la condicidon de ser otro. De este sentido, se deriva y se formaliza el principio
de la alteridad para incorporarlo a la estructuracién de la funcion ludica del
sujeto. Este principio expresa la relacion de la subjetividad con el mundo
exterior y los contextos socioculturales.

La relacion del sujeto con la realidad social y cultural es conflictiva y
problematica debido al condicionamiento de la libertad por los codigos morales
y las reglas que regulan las instancias de poder en la vida material. Estas
circunstancias crean en el ser humano la necesidad de encontrar otros tiempos
y espacios para satisfacer necesidades, emociones y curiosidades que lo son
negadas en el mundo material. Esta carencia de posibilidad real se transfiere
al plano de la ficcion para construir los mundos imaginarios y posibles para
encontrar, paraddjicamente, la realizacion de su yo. En el fondo de esta accidon
subyace el principio de alteridad como fundamento primario de la ludica.

El sujeto al construir los mundos imaginarios y recrearlos en diferentes formas
culturales lo hace a partir de representaciones simbdlicas, construidas sobre
el mundo de la vida y las incorpora sobre si mismo incorporandose en actor
de las situaciones, asume roles con ellas y actia como si. Es el juego de
transformar su yo, prisionero de la vida social y material, en el otro yo libre en

el mundo de la ficcion.
3. Principio del placer.
El placer ha sido el concepto mas utilizado por los especialistas para

interpretar el sentido del juego. Sin embargo, este principio por si mismo no

explica la existencia de muchas précticas ludicas.
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A partir del placer, no se puede explicar por qué existe el teatro, o la danza, o
las fiestas populares; aunque en todas ellas se contiene y no seria posible
admitir una practica lidica al margen de ella; el placer es un principio
fundamental y es condicion para comprender el sentido de la lddica en
interaccion con la ficcion y el principio de alteridad. La relacion de la ludica y
el placer permite comprender la funcion que finalmente cumple la experiencia

ludica en el sujeto.

El placer es acto de sublimacién con el cual el sujeto satisface deseos y
emociones. Lo significativo desde una perspectiva sociolégica, se halla
presente en una situacion particularmente relacionada con el juego y la
competencia. En todas las practicas ludicas cuando hay competencia entre los
actores, de una u otra forma se confronta simbolicamente el poder y la
eliminacion del otro, aparentemente es un acto de violencia, pero esta puesto

en el plano de lo simbdlico y tiene un sentido y razén de ser.

4. Principio de identidad.

Finalmente, a los anteriores principios subyace la identidad personal y la
identidad colectiva. La identidad personal o identidad del yo, es la condicién
tltima de la funcion ludica; sin este principio el sentido de la ludica quedaria
desarraigado de la experiencia del sujeto, pues finalmente este satisface las
necesidades, emociones y deseos. El sentido de identidad implica el

reconocimiento de si mismo del yo frente al otro.

Esta busqueda permanente no solo es una condicion manifiesta en la funcion
lGdica del sujeto, también esta presente en todas las acciones. La identidad
colectiva es un estado de conciencia y un sentimiento mas o menos explicito

de pertenecer a un grupo o categoria de personas y formar parte de una
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comunidad. Este sentimiento de pertenencia o comunién, emerge de una
cierta unidad de intereses y condicion; afianzada en un movimiento reflexivo

del yo al otro, al exponerse en un nosotros frente a ellos.

2.2.3 Fundamentos sobre el desarrollo Iudico del sujeto y su relacion con el
juego.

Para Diaz M (2006, p.35). En el juego, como la manifestacion mas elemental
y primaria de la ladica, podemos comprender esta naturaleza simbdlica.
Cuando los nifios y nifias juegan a representar personajes y actian como
otros, expresan sus afectos y desafectos, imaginan situaciones y las

personifican, se estan expresando simbodlicamente.

La funcién simbdlica de la ludica se puede entender como la capacidad de la
persona para construir o producir un simbolo que le sirva para representar o
evocar aquellos que la persona conoce y que no estd presente. La
consecuencia de pensar la Ludica desde la funcion simbdlica, lleva a plantear
gue su esencia no existe en la accién propiamente dicha del juego y sus
multiples manifestaciones, sino que reside en la sensibilidad del sujeto, en su
conciencia y su imaginacion creadora de simbolos ludicos recreados en las

diferentes formas de la accion o expresion ludica.

La accion ladica en el hombre representa significados simbdlicos, donde se
puede retomar desde el sentido de espiritualidad, sustentada en la ficcion y la
fantasia que llevan a representar realidades dependiendo de los contextos
sociales y culturales; distinguimos unas formas ludicas como: el juego, las
manifestaciones artisticas y folcloricas, competencias, mascaradas y rituales.
De estas formas se pueden identificar estructuras, caracteristicas,

clasificaciones, relaciones con el contexto y su desarrollo.
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La ludica debe entenderse en términos propedéuticos, es decir, sirve para
preparar y potenciar procesos de desarrollo humano, no es el rasgo
predominante de la infancia, sino un factor basico creador y potenciador de
zonas de desarrollo de evolucion inmediata; su funcién, en ultimas, esta ligada
alavida cotidiana como experiencia cultural, ya que el juego conduce en forma
natural a ésta. A través del juego los nifios y los adultos participan en la cultura;
en la medida que los actos de creacién producidos por éstos puedan
transformar la culturay, en consecuencia, dotarla de sentido y de significacion.

En la basqueda de querer entender el sentido de la ludica no es posible
comprenderlo desde las formas, pero estas responden a unas manifestaciones

del sujeto ludico.

¢ Existe entonces una funcioén ladica? ¢Como se da en el hombre? Si existe,
se da partiendo de la funcién simbdlica que es la capacidad del sujeto de

representar las cosas a través de signos y simbolos, entonces:

a) Larelaciéon entre formas ludicas y sujeto ludico es simbdlico.
b) La funcion ludica en el hombre se da en el sentido ludico ya que la
accion simbdlica es la manifestacion mas elemental y primaria (juego).

c) Lalddica es una dimension de la espiritualidad del ser humano.

El sentido de lo ludico lo constituye la libre identidad de la conciencia del sujeto,
con acciones que satisfacen simbodlicamente las necesidades de su voluntad,
sus emociones y afectos en busca de trascender una realidad objetiva que lo

atrapa en su inmediatez y le proporciona felicidad.
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Segun Enrique Velasquez (2017, p22), en el periodo comprendido entre los 7
alos 12 afios de la vida individual, el placer del juego consiste en someterse a
la norma. La ultima prima sobre lo imaginario, sin que éste desaparezca. A
través de la experiencia de aceptar libremente la norma, reformarla o
formularla para que el juego pueda ocurrir, los nifios aprenden a comportarse
en relacién con la realidad de las instituciones. Aprender a usar la regla a
través del juego es muy distinto a someterse a ella mediante la presion adulta

y la represion.

En la medida que el nifio va creciendo el juego se vuelve mas complejo y
argumentativo, pues los nifios empiezan a penetrarse en el mundo del adulto

para aprender sus reglas sociales de convivencia.

En sintesis, tanto para Mujina (2016, p.48) como para Vigotsky, no existen
juegos sin reglas; mientras que para Winnicott si pueden existir, -en la tercera
zona que no es interna, ni externa, como ya lo habiamos analizado en
capitulos anteriores. En lo relacionado con el juego desde el punto de vista
externo (psicologias conductivas, neo-conductista y algunas psicologias
cognitivas), sélo ven al juego en términos funcionales o didacticos para

potenciar comportamientos y conductas humanas.

Ahora, si aceptamos parcialmente las teorias de Vigotsky, sobre el juego, en
el sentido de que sirve para potenciar la zona de desarrollo préxima, la cual
"No es otra cosa que la distancia entre el nivel real de desarrollo, determinado
por la capacidad de resolver independientemente un problema, y el nivel de
desarrollo potencial, determinado a través de la resolucién de un problema
bajo la guia de un adulto o en colaboracion con otro compafiero mas capaz"”,

el sentido de la did4ctica del juego cambia.
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De acuerdo con los planteamientos anteriores, el juego podria facilitar la zona
de desarrollo proximal para aquellas funciones del desarrollo humano que no
han madurado y que, segun este autor, se encuentran en estado embrionario
como "capullos" o "flores del desarrollo" en lugar de frutos del desarrollo; lo
importante no es cdémo llega el nifio a ser lo que es, sino como puede llegar a
ser lo que aun no es; ésta es en sintesis la diferencia fundamental entre la
psicologia norteamericana y la psicologia soviética (Vigotsky - Luria - Leontiev
- Elkonin - Liublinskaia .

La funcion de la escuela, retomando las teorias de Vigotsky, en lo relacionado
con la zona de desarrollo proximal, debe estar orientada en sus fines y
propésitos hacia el mafiana del desarrollo humano; es decir, adelantarse al
desarrollo para poderlo favorecer. En relacion con esto Vigotsky, afirma: "La
zona de desarrollo proximo proporciona a los psicélogos y educadores un
instrumento mediante el cual pueden comprender el curso interno del
desarrollo. Utilizando este método podemos tomar en consideracion no sélo
los ciclos y procesos de maduracion, que ya se han completado, sino también
aquellos que se haya en estado de formacién que estan comenzando a
madurar y a desarrollarse. Asi pues, la zona de desarrollo proximo nos permite

trazar el futuro inmediato del nifio".

Las teorias de Vigotsky, con respecto al juego, se mueven en el terreno del
significado y en el de la interioridad. De esta forma el pensamiento esta
separado del significado real de los objetos; los cuales surgen a partir de las
ideas imaginarias, mas que de las cosas, sin dejar de tener en cuenta el
significado del objeto en contexto del juego: una caja es una nave espacial,

una sombra es un monstruo, un palo es un cabal.

2.2.4 Importancia de la ludica.
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Sheines (1981) citada en Malajovic (2000, p. 36), sefala que toda actividad
ludica precisa de tres condiciones esenciales para desarrollarse: satisfaccion,
seguridad y libertad. Satisfaccibn de necesidades vitales imperiosas,

seguridad afectiva, libertad

Sélo gozando de esta situacion doble de proteccion y libertad, manteniendo
este delicado equilibrio entre la seguridad y la aventura, arriesgandose hasta
los limites entre lo cerrado y lo abierto, se anula el mundo Unico acosado por
las necesidades vitales, y se hace posible la actividad ludica, que en el animal
se manifiesta Unicamente en una etapa de su vida y que en el hombre, por el
contrario, constituye la conducta que lo acompafia permanentemente hasta la

muerte, como lo mas genuinamente humano (p14)

2.2.5 Beneficios del juego en la labor docente.

Segun Loor E y Mariscal M (2013, p.54) siempre es preciso establecer que
este campo ofrece grandes beneficios, pero a la labor docente le da una
especie de ayuda enriqueciéndolos, haciendo que crezca en el uso de una
metodologia didactica provechosa con los que puede enlazar a los juegos
didacticos con los objetivos, contenidos, métodos de ensefianza, adecuarse a

las indicaciones, acerca de la evaluacion y la organizacion escolar.

Para precisar ain mas los multiples beneficios se debe en primer lugar
destacar que posibilidad de aumentar el nivel de asimilacion de los
conocimientos, permite que exista correspondencia con los avances cientificos
y técnicos, asi con la edad del alumno, a la formacién de habitos y habilidades,
disminucion del tiempo en las explicaciones del contenido o a la rigidez, da

origen a enlazar los lazos entre el maestro-estudiante. Ademas, es una via
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para manipular materiales y tecnologia elemental acorde al desarrollo

cientifico técnico actual.

Esto permite determinar el nivel de correspondencia de uso entre el juego
didactico y los educandos, en forma, peso, elementos constructivos y
disposicion de los mismos en concordancia con las caracteristicas higiénicas,
antropomeétricas, fisioldgicas, psicofisiolégicas y psicologicas. Este ultimo
recubre especial importancia para la efectividad del juego didactico garantiza
el nivel de motivacion y desarrollo intelectual del alumno, asi como de la

estimulacion intrinseca hacia la adquisicién y profundizacion del conocimiento.

En consecuencia la ludica en el proceso educativo favorece en una
perspectiva interdisciplinaria en el que intervienen tanto los estudiantes como
los profesores y elimina asi una interrelacion vacia entre las diversas areas.
Es necesario concebir las participaciones para aumentar la integracion del
equipo de aula, para eliminar diferencias de formacion y para incrementar la

responsabilidad del estudiante en el desarrollo y el aprendizaje.

2.2.6 Razones para la utilizacion del juego en la ensefianza-aprendizaje.

Segun el portal de internet Elige Educar (2014, p26), en uno de sus articulos
menciona que: No hay nada mas serio que un juego: no existe otra actividad
humana que esté tan estructurada y que tenga tantas reglas, contenidos,
procedimientos, objetivos, limites de tiempo e incentivos como un juego. De
hecho, la Unica manera de que funcione es que todos sus participantes “se lo
tomen en serio”, comprendan y respeten las instrucciones y procedimientos,

piensen y discutan sobre un tema y no hagan trampa. Asi, jugar no sélo
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fomenta la unién de lo cognitivo con lo emocional, sino que necesita de esa

unidad como condicién de posibilidad.

De igual manera sefala las 15 razones por las que los docentes usan los
juegos como una de las mejores estrategias de ensefianza-aprendizaje,

expuestas a continuacion

1. Una opcion inteligente: las personas tienen una inteligencia analitica y una
practica, la primera permite reflexionar l6gica y te6ricamente y la segunda,
ejecutar acciones y tomar decisiones intuitivamente. Ademas, existe el
pensamiento convergente y el divergente, el primero sintetiza la solucion a un
problema y el otro, imagina diferentes ideas y posibilidades. Los enfoques
tradicionales de formacién consideran soélo la inteligencia analitica y el
pensamiento convergente, mientras que el aprendizaje a través de juegos y
simulaciones toma en cuenta también la inteligencia practica y el pensamiento
divergente. Los juegos requieren ejecutar acciones practicas, asi como idear
nuevas formas de resolver un desafio, ademas de plantear espacios de meta

cognicién y apuntar a un consenso en ciertos puntos.

2. Integran y valoran la diversidad dentro de un grupo: los cursos se han vuelto
mucho mas diversos, tanto por el nivel de conocimientos previos como por los
niveles sociales, culturales, étnicos y/o generacionales de los cuales provienen
sus integrantes. La formacion a través de juegos se preocupa de atender y
considerar los diferentes estilos de aprendizajes dado ese escenario. Jugar es
un método que se adapta a las diferencias entre los participantes,

especialmente a sus diferencias de ritmos y estilos de aprendizaje.

3. Promueven las ventajas del aprendizaje activo: se ha comprobado que las
estrategias pasivas no producen resultados efectivos en el aprendizaje de los
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alumnos. La investigacion actual sugiere que cualquier cosa que se puede -y
se debe- ensefar, es recomendable hacerlo a través de métodos que
requieran necesariamente un involucramiento activo de los estudiantes para

gue ellos descubran el sentido que tiene aprender eso.

4. Facilitan la participacion de estudiantes introvertidos: los alumnos mas
introvertidos suelen sentirse amenazados cuando estan obligados a participar
respondiendo una pregunta o resolviendo un ejercicio delante del resto de sus
compafieros, lo que genera un bloqueo emocional y la consecuente pérdida
en su potencial de aprendizaje. Por lo mismo, los juegos permiten a todos los
estudiantes integrarse e involucrarse al poder participar en grupos pequefios
gue evitan el verse expuestos frente a todo el curso, a diferencia de los
sistemas tradicionales que, en definitiva, s6lo se concentran en aquellos

estudiantes con mas personalidad o seguros de si mismos para participar.

5. Vinculan la educacién con el entretenimiento: hoy mas que nunca los
estudiantes quieren pasarlo bien y tener una experiencia gratificante mientras
aprenden nuevas habilidades y conocimientos. Dado el desarrollo de las
nuevas tecnologias, los procesos de formacién se encuentran en una seria
desventaja a la hora de captar la atencion de los estudiantes y de focalizarlos
en una tarea. Por lo mismo, es necesario ofrecer recursos y actividades que
sean atractivos y que integren una diversidad de estimulos, un mayor

dinamismo y una activa participacion de los alumnos.

6. Fomentan la enseflanza entre pares y el aprendizaje colaborativo: una
estrategia probada para un aprendizaje eficaz es alentar a los participantes a
aprender unos de otros, es decir, potenciar el aprendizaje colaborativo entre
pares. Muchos juegos apuntan a éste y permiten desarrollar una amplia gama
de competencias y habilidades personales y sociales: cuando un participante
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avanzado ensefia a un principiante, ambos ganan en su dominio de nuevas
habilidades y conocimientos, tales como la capacidad de dialogo, tolerancia a
distintos puntos de vista, empatia y trabajo en equipo entre muchas otras,
ademas de aumentar la complejidad del razonamiento y la profundidad de la
comprension, puesto que la reconstruccion intrapsiquica de lo vivenciado
interpsiquicamente se ve enormemente enriguecida con distintas

percepciones y opiniones.

7. Ayudan a aprovechar el tiempo libre: un juego es una alternativa eficaz para
modelar las conductas de los estudiantes hacia la practica de dinamicas
activas en reemplazo de acciones pasivas como ver television o jugar
videojuegos, lo que conlleva una serie de ventajas como mejorar la salud

fisica, mental y social del jugador.

8. Permiten adaptar con rapidez los cambios en los contenidos: muchos juegos
utilizan plantillas, folletos, videos, grabaciones, papelografos, tableros, etc.
para las distintas actividades, recursos que se pueden adaptar y actualizar
facilmente de acuerdo a los cambios en los contenidos.

En ese sentido, es posible mantener la estructura del juego intacta y actualizar
el contenido para proporcionar la informacion mas reciente. Ademas, esto
facilita bastante el disefio y planificacion de una clase para distintos cursos y

niveles de aprendizaje.

9. Proporcionan una evaluacién periédica y sisteméatica de aprendizajes: a
través de juegos como crucigramas, competencias por equipos, bingos, etc.,
es posible evaluar efectiva y concretamente el impacto de la ensefianza en el
aprendizaje de los alumnos, fomentando la participacion e involucramiento de

todos. En ese sentido, permiten comprobar periédicamente el dominio de
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contenidos y el desarrollo de habilidades en los estudiantes, y asi contar con

un diagnostico efectivo para planificar las clases siguientes.

10. Ofrecen instancias para aplicar contenidos: la participacion en un juego
requiere que los aprendices tomen con frecuencia decisiones y ejecuten
determinadas actividades, aplicando de distintas maneras y en distintos
contextos los contenidos, y haciendo un fuerte hincapié en el rol activo de los

alumnos.

11. Permiten una participacién a gran escala: muchos juegos hacen posible
gue grupos grandes participen activamente en una clase, interactuando entre
los diversos integrantes sin importar la cantidad. De esta forma, facilitan la
organizacion y estructuracion de una clase dirigida a muchos alumnos vy

permiten que todos se puedan involucrar y aprender activamente

12. Fomentan un “rol facilitador” por parte del profesor: a través de las
dinamicas ludicas el profesor debe preferentemente adoptar una actitud de
guia u orientador en lugar de un sabelotodo que prescribe una Unica respuesta
correcta. Esto permite que puedan llevar a cabo clases mas dinamicas,
interactivas y dialogantes con los participantes, pudiendo compartir distintos
puntos de vista, creando vinculos afectivos mas cercanos y, en definitiva,

alcanzando aprendizajes mas significativos y duraderos en los alumnos.

13. Potencian el trabajo en equipo y sus habilidades asociadas: en el mundo
actual, las denominadas “habilidades blandas” o “habilidades no cognitivas”
tales como empatia, comunicacion asertiva, tolerancia, apertura a la
experiencia, resolucion pacifica de conflictos, etc., son fundamentales para
desempefiarse adecuadamente dentro de organizaciones cada vez mas

complejas y cambiantes. La mayor parte del trabajo hoy se lleva a cabo en
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equipos que exigen la integracién de diversas perspectivas, experiencias y
profesiones, a partir de un enfoque multidisciplinario. Una gran ventaja de los
juegos colectivos es que, entre otras cosas, apuntan precisamente al
desarrollo de esas habilidades y son una poderosa instancia de trabajo en
equipo.

14. “Los seres humanos son la especie mas ‘juguetona’ de todas”: ademas de
otros aspectos esenciales, una de las caracteristicas que mas nos diferencia
del resto de los animales es que somos la especie que mas juega y se divierte
ludicamente, por lo que jugar constituye una actividad central dentro de la vida
humana. Tanto es asi, que el filésofo e historiador holandés Johan Huizinga
bautiz6é a la especie humana como Homo Ludens u “hombre jugador”, lo que
apoya aun mas el uso de juegos para la ensefianza y formacion de los seres
humanos. Asimismo, se ha comprobado que el juego estimula la actividad
cerebral y activa redes neuronales esenciales, generando un estado

emocional 6ptimo para aprender.

15. Proporcionan préactica y retroalimentacion apropiada: la mejor manera de
adquirir el dominio fluido de la mayoria de las habilidades es practicar
repetidamente conductas apropiadas y recibir una retroalimentacion o
feedback inmediato que permita identificar las fortalezas y aspectos a mejorar.
El principal objetivo de los juegos es poner en practica, mediante actividades
entretenidas y motivantes, contenidos y habilidades que se asocian
directamente con el fortalecimiento de los aprendizajes, lo que posibilita
obtener una retroalimentacion al instante tanto para el profesor y la efectividad

de sus métodos de ensefianza como para el alumno y su nivel de aprendizaje.

2.2.7. Definiciones de juego.
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Doménech et al. (2008) afirma que: el juego es un instrumento de expresion
corporal que promueve el desarrollo de la personalidad, el equilibrio afectivo y
la salud mental. El juego aumenta los sentimientos de autoaceptacion, el
autoconcepto-autoestima, la empatia, la emocionalidad positiva. (p.18).

De acuerdo a lo anterior, se puede inferir que el juego abarca todo lo
concerniente al desarrollo integral del nifio, permitiendo de esta manera que
se integre a su realidad, dentro de un ambito social saludable que le brinda la
seguridad y estabilidad propia a su edad, dentro de los distintos &mbitos en los

gue este se desenvuelve.

Asi mismo y citando a Castillo Gervilla, A. (2006) que en su libro Didactica
basica de la educacion infantil afirma que el juego necesita ser cambiante,
variado y dindmico. El nifio necesita movilidad y libertad de movimiento. Es un
error pedagdgico querer mantener la atencion mas alla de lo que es capaz el
nifio; por eso el juego puede y debe cumplir una funcion. Desarrollar la
sociabilidad del nifio. Mediante el juego se integra al grupo y entra en contacto
con los comparieros. Las actividades iniciadas Iudicamente se transforman en
actividades de cooperacién y facilitaran que el alumno aprenda a realizar la

tarea escolar en equipo. (p.69)

Para Johan Huizinga, citado por Dinello (2007, p. 21), “los juegos son formas
sociales del impulso ludico, donde lo ludico es una ideacion que modifica las
perspectivas y, sobre todo, la forma de proyectar las articulaciones de una

propuesta pedagdgica’”.

Indudablemente el juego para el aprendizaje y el desarrollo de los nifios
juegan un rol trascendental, por ello, este debe ser implementado como una
herramienta basica en la realizacion de tareas y actividades diarias, puesto

gue le permite integrarse, socializar y realizar trabajos en equipo de una forma
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mas divertida. También es necesario prestar atencién a lo que menciona el
autor en cuanto a que, no se puede pretender que los nifios se conformen, o
se concentren en una sola actividad por un tiempo prolongado. De ahi que el
docente debe contar con multiples alternativas en cuanto a juegos se refiere,

en donde los nifios se diviertan, pero a la vez, aprendan.

2.2.7.1 El origen y evolucion del juego.

No ha existido ni existe sociedad que histéricamente no haya otorgado un
significado al juego, conforme a su ideologia, religion, costumbres, educacién
e influencias imperantes de la época. Aunque determinar el lugar y tiempo
exacto en que el juego tuvo su origen es casi imposible, por ser una actividad
proveniente de tiempos anteriores a nuestra cultura. El uso variado de este
concepto ha contribuido al desarrollo de innumerables acepciones vy
manifestaciones de esta actividad, que se han ido planteando a lo largo de la
historia. Para comprender la importancia del juego en el ser humano debemos
hacer referencia a su etimologia, sus diversas definiciones, su contexto cultural
y lenguaje comun, los cuales le atribuyen diversas definiciones. En el
Diccionario Espafiol de la Real Academia, el vocablo juego, que proviene del
latin iocus, es definido como la accion y efecto de jugar, pasatiempo o
diversion. Es un ejercicio recreativo sometido a reglas, y en el cual se gana o
se pierde. También es considerado como una accibn que nace
espontaneamente por la mera satisfaccion que este otorga. El vocablo jugar,
deriva del latin iocari, y se define como hacer algo con el sélo fin de
entretenerse o divertirse, hacer travesuras, tomar parte en un juego. Si bien,
ambos términos son un medio de distraccion, relajacion, recreacion,
educacién, o de entretenimiento, el concepto juego es el que mas variadas

definiciones ha experimentado a lo largo de nuestra historia.
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El significado de juego presenta algunas diferencias entre los distintos pueblos
de la época antigua. Para los griegos, el juego significaba todas aquellas
acciones propias de los nifios y expresaba lo que hoy llamamos nifierias. Los
hebreos, utilizaban la palabra juego para referirse a las bromas y a la risa.
Mientras que para los romanos, juego significaba alegria, jolgorio.

Posterior a la época, la palabra juego, en todas las lenguas (jogo, play, joc,
game, spiel, jeu, gioco, urpa, giuoco, jolas, joko, etc.) empez6 a ser sinbnimo
de alegria, satisfaccion, diversion, que se ocupa tanto en la infancia como en
los tiempos de ocio y recreo en la adultez. Fue en la época antigua, cuando se
comenzd a construir el concepto de juego, asociandolo a los distintos ambitos

de la vida.

Uno de los primeros fildsofos en mencionar y reconocer el valor practico del
juego es Platén, quien consideraba que la educacion se basaba en el juego y
estimaba que se debia comenzar por la musica para la formacién del alma vy,
posteriormente, con la educacion fisica para el cuerpo. Aristételes, en su teoria
de la eutropelia, que significa la virtud del juego, lo ubica justo en el medio
entre el espiritu de la relajacion ludica y el exceso en la seriedad. Preocupado
por la educacion y formacion del hombre, plantea la idea de que los nifios
menores de cinco afios para evitar la inactividad corporal deben realizar
movimientos que son proporcionados por varios sistemas y a través del juego.
Ademas, en su libro IV de la Etica se recomienda el juego como una actividad
complementaria al descanso. Otros autores clasicos del periodo, destacan la
funcién del juego en la formacion del caracter y personalidad de un individuo.
Asi lo registra Aristételes en su libro VIII de la Politica, en donde menciona la
funcién de los juegos en la educacion de los ciudadanos. Con el transcurso del
tiempo, bajo el predominio del cristianismo, los juegos fueron perdiendo su
valor, ya que se les consideraba profanos e inmorales, desprovistos de
significado e importancia.
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A partir del siglo XVI, los humanistas de aquella época, comenzaron a advertir
el valor educativo de los juegos, siendo los colegios jesuitas los primeros en
recuperarlos en la practica. Importantes pedagogos, como Juan AmOs
Comenio en el siglo XVII, Juan Jacobo Rousseau y Giovanni Pestalozzi en el
XVIIl'y principios de XIX, sefialaron que para un buen desarrollo del nifio, se
deben tomar en cuenta sus intereses, y el juego es una actividad atractiva y
agradable, en donde, se ejercitan los sentidos y se utiliza la inteligencia.
Friedrich Frébel, quién abiertamente reconocio la importancia del juego en el
aprendizaje, y estudid los tipos de juego que se necesitan para desarrollar la
inteligencia, sefald que “la educacibn mas eficiente es aquella que
proporciona a los nifios actividades de auto-expresion y participacion social”
Desde una perspectiva psicoanalitica, uno de los mas conocidos expositores,
Sigmund Freud, sefala que el juego esta relacionado con la expresion de los
deseos que no pueden ser satisfechos en la realidad y por lo tanto las

actividades ludicas que el nifio realiza le sirven de manera simbdlica.

Sin abandonar los aspectos psicolégicos y educativos del juego, Jean Piaget,
afirma que el juego no es so6lo una forma de desahogo o entretenimiento para
gastar energia, sino un medio que contribuye y enriquece el desarrollo
intelectual del nifio. El juego se hace mas significativo cuando el nifio tiene
acceso a una libre manipulacién de elementos y situaciones, en donde €l pasa
a reconstruir objetos y reinventar cosas, lo cual implica una adaptacion mas
compleja. El juego como actividad social, es definido por Lev S. Vigotsky, quien
sefiala que, gracias a la interaccion con otros nifios, se logran adquirir papeles
o roles que son complementarios al propio. La capacidad de imaginaciéon y de
representacion simbdlica de la realidad esta dada a través del juego simbdlico,
mediante la interaccion y la comunicacién que se produce entre el sujeto y su

entorno, y en donde el nifio transforma algunos objetos y los convierte en su
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imaginacion en otros que para €l tienen un distinto significado, por ejemplo,

cuando corre con la escoba como si ésta fuese un caballo.

2.2.8. Caracteristicas del Juego.

Caracteristicas que nos facilitan la diferenciacion de conductas vy
comportamientos que son parte del juego, con el objeto de lograr una

diferenciacion del mismo. Entre estas caracteristicas podemos sefialar:

1. Ausencia de finalidad (producto): el juego es fin en si mismo. Esto es, para
gue un comportamiento sea juego debe estar orientado principalmente a la
consecucion de placer y no a otros objetivos. Las actividades se centran en el
proceso, en el desarrollo de la accidén y de la actividad y nunca en el producto

o resultado de la misma.

2. Juguetes-objetos no imprescindibles: esta caracteristica nos sefiala que la
presencia de un objeto como parte de un juego no es vital para que el
desarrollo del juego se realice, “los juguetes son elementos complementarios,
de apoyo, que condicionan la actividad, pero en ningun caso la determinan”.
En este sentido Martinez Criado afirma que “en realidad no nos deberiamos
preocupar excesivamente, un nifio que quiere jugar siempre encontrara un
tema de juego”. Ahora bien, si se proporciona un objeto de juego al nifio o nifia
éste debe ser de complejidad moderada que potencien su creatividad e
imaginacion. Al respecto Delval sefala “los juguetes, en algunos casos,
pueden interferir con la funcion ladica del juego debido bien a que su nivel de
complejidad excede las competencias del nifio o porque no llegue a las
mismas”.

3. Motivacién intrinseca y voluntariedad: el juego es voluntario relacionandose,

de este modo, con la motivacion intrinseca. En este sentido, el juego atiende
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a la motivacion interna que le mueve a iniciar diversas formas de juego de
modo espontaneo, sin atender a érdenes de terceros. Aquellas actividades
impuestas dejaran de ser interesantes y tendera a finalizarlas, a menos que se

gatillen sus propias motivaciones.

4. Libertad y arbitrariedad: el juego es una experiencia de libertad y
arbitrariedad, ya que la caracteristica psicolégica principal del juego es que se
produce sobre un fondo psiquico general caracterizado por la libertad de
eleccion. A través del juego, los nifios y nifias salen del presente, de la
situacion concreta y se sitlan y prueban otras situaciones, otros roles, otros
personajes, con una movilidad y una libertad que la realidad de la vida

cotidiana no les permite. (Garaigordobil, 1992, p.65)

5. Diferentes grados de estructuracion: el juego posee reglas propias y la
estructuracion de un juego estard dada por el nivel de complejidad de las
reglas que lo determinan. “Las actividades de juego pueden ser
estructuralmente simples como, por ejemplo, montar en bicicleta 0 mas

complejas como jugar al futbol”

6. Ficcidn: la ficcion es considerada como elemento constitutivo del juego. Se
puede afirmar que jugar es hacer el “como si” de la realidad, teniendo al mismo
tiempo conciencia de esa ficcion. Por ello, cualquier actividad puede ser
convertida en juego (saltar, tirar una piedra) y cuanto mas pequefio es el nifio,
mayor es su tendencia a convertir cada actividad en juego, pero lo que
caracteriza al juego no es la actividad en si misma, sino la actitud del sujeto
frente a esa actividad. (Garaigordobil, 1992, p.24).

“‘Bajo y Beltran (1998) afirman que el juego infantil tiende a reproducir en
pequefia escala las aficiones de los mayores. A la vez que afirman que, a

través del juego, el nifio proyecta un relativo distanciamiento del mundo de los
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grandes, juega como si su mundo fuera el de los grandes, pero también como

si ese mundo creado por él fuera real”.

- Efecto catértico: esta caracteristica se refiere a que el nifio/a puede, a través
del juego, resolver algunos de sus conflictos personales, es decir, “el juego es
una via de escape de las tensiones que generan en el nifio algunos
acontecimientos de la vida real”. Desde un enfoque psicoanalitico “el juego es
un escenario en el que el niflo puede organizar y secuenciar los
acontecimientos que le provocan malestar de forma que sean mas manejables

y que le resulten mas placenteros”

- Seriedad: para el nifio el juego es una actividad seria. En el nifio, el juego es
una actividad seria porque en ella “pone en juego” todos los recursos y
capacidades de su personalidad. En el juego, “los jugadores ponen a prueba
sus cualidades y habilidades personales y sociales”, absorbiéndolos y
“‘comprometiéndolos en toda su globalidad (nivel corporal, intelectual,

afectivo)”.

-Placer: las actividades ludicas proporcionan al individuo placer y diversion.
“Cabe senalar que el juego es una actividad fuente de placer, divertida, que

generalmente suscita excitacion”.

-No agotamiento fisico y psicolégico: otra de las caracteristicas que distingue
el juego es que el tiempo que esta actividad implica suele ser mayor al
involucrado en otras actividades. Al respecto, Martinez Criado sefiala que “los
nifilos mantienen durante intervalos prolongados de tiempo su actividad ludica,
o al menos lo hacen durante mas tiempo que cualquier otra actividad, ya que
el juego es practicamente incompatible con los estados de agotamiento fisico

y psicolégico”.
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- Espacio y tiempo: el juego tiene un espacio y un tiempo determinado “lugar

sagrado’.

-Carcter innato: otra de las cualidades que diferencian al juego de otras
actividades es aquella referida al caracter innato de las conductas que lo
componen, “asi el juego surge de la tendenciainnata que tiene todo organismo
a ser activo, explorador e imitador’. “El juego es siempre expresion y
descubrimiento de si mismo y del mundo”. “El juego es la primera expresion

del nifio, la mas pura y espontanea, luego entonces la mas natural”.

El juego es una “actividad que implica accidn y participacion, ya que jugar es
hacer y siempre implica participacion activa del jugador, movilizdndole a la
accion. La activacion ludica tiene motivaciones intrinsecas. Por ello, si entra el
utilitarismo o se convierte en un medio para conseguir un fin, pierde la

atraccion y el caracter del juego”.

A las caracteristicas anteriores, y basandonos en Garaigordobil (1992, p.24),
podemos sefialar que el juego también es interaccién y comunicacion, ya que
promueve la relacion y participacion con los “otros” y, ademas, es imitacion y
creacion convirtiéndose en “fuente de las actividades superiores del hombre,

que conduce al trabajo, a la ciencia, al arte, etc.”
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2.2.9. El juego educativo

Garcia, A. & Llull, J. (2009) en el libro el juego infantil y su metodologia,
expresa que laidea de juego educativo se atribuye a Decroly. Su intencion era
presentar las actividades, las tareas que se deben realizar, de una manera
atractiva, en forma de juego, para asi despertar el interés de nifios y mayores.
Los juegos educativos tienden a desarrollar funciones mentales (atencion,
memoria, comprension), son juegos de interior (en su mayoria individuales,
pero a veces colectivos), utilizan materiales sencillos que permiten llegar a
conocimientos mas abstractos y su objeto principal es el desarrollo de

competencias y capacidades (razonamiento, deduccion, induccién, etc.).
(p.92)

El juego se convierte asi, en herramienta fundamental en la formacion integral
de los nifios y nifias, este involucra aspectos importantes que a simple vista
no se perciben o no se comprenden, pues siempre se ha tenido laidea de que
el juego es simplemente eso, solo juego, y que no implica mayor cosa que

divertir y entretener a quienes lo practican.

Esta concepcion errénea es preciso eliminarla del pensar y actuar de los
docentes y sobre todo de los padres de familia, y cambiarla por la idea de que
aprender jugando es mucho mas rentable, que de esta manera se le brindan
miles de oportunidades a los estudiantes primero, en la apropiacion de
conceptos relacionados con las areas del conocimiento importantes para su
formacion intelectual y segundo, el desarrollo de habilidades y destrezas

motoras indispensables para su crecimiento y desarrollo fisico.
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2.2.9.1 El juego cooperativo.

Garcia, et al. (2009), en el libro el juego infantil y su metodologia, aporta como
en el juego cooperativo el grupo trabaja para conseguir un objetivo comun. En
los juegos cooperativos todos ganan y nadie pierde. Se juega por el placer de
jugar, se favorece la participacion, la empatia, la superacion de si mismo y del
propio grupo. Se potencia el trabajo en grupo y el descubrimiento en comun.

(p.94)

Los juegos cooperativos estan directamente relacionados con la
comunicacién, la confianza, la autoestimay el desarrollo de las destrezas para
una interaccion social positiva. Este tipo de juegos brinda a los nifios la
oportunidad de relacionarse con sus pares de manera mas agradable, estos
aprenden a establecer y conseguir objetivos comunes, ayudar y a recibir
ayuda, en estos se aprende que todos los miembros del grupo pueden aportar
algo al esfuerzo comun, que hay intercambio de conocimientos cuando se
escuchan unos a otros, respetando los aportes de cada integrante y
fortaleciendo las relaciones de grupo, para que a partir de la construccion de
conceptos e ideas se logré un verdadero aprendizaje y se fortalezcan los lazos

de amistad.

Al utilizar el juego cooperativo como herramienta pedagdgica dentro del
proceso de ensefianza aprendizaje de los nifios y nifias, se busca que estos,
se involucren de manera directa en la identificacion y la solucién de
problematicas presentes en su entorno, que se fortalezca y fomente
situaciones en las que se compartan inquietudes, ideas e interese frente a las
mismas, que se complementen a través del trabajo grupal y, de esta manera,
se logre un mayor y mejor aprendizaje partiendo de la cooperacion y el

esfuerzo de todos. Asi mismo, el juego cooperativo permite que se fortalezcan
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las relaciones interpersonales y se generen espacios y momentos de placer

gue favorecen el desarrollo fisico, psicoldgico y cognitivo de los nifios y nifias.

1. Juegos de mesa.

Arias, C., Buitrago, M., Camacho, Y., & Vanegas, Y. (2014). El juego y
especificamente los juegos de mesa didacticos como loterias, dominds,
escaleras, entre otros, son actividades ludicas, por medio de las cuales los
nifios se integran, aprenden conocimientos, valores y formas de expresarse
con sus compafieros de grupo escolar y desarrollan competencias basicas de
lectura, escritura, matematicas, ciencias naturales y formacion en valores y

desarrollo moral. (p.40)

Asi mismo, Jiménez. E, (2006) en su articulo investigacion y educacion,
menciona que los juegos de mesa contribuyen a desarrollar el pensamiento
l6gico ya que interpretan la realidad de forma ordenada. Disponen estos
juegos de un sistema de normas o reglas que, si son adecuados a la edad de
los jugadores, conecta con las necesidades cognitivas de los nifios. Potencian
el aprendizaje espontaneo y la construccion de estrategias mentales que son
transferibles a otras tareas. Crean, ademas una conciencia de disciplina
mental y de experiencia compartida que puede ser muy util para el desarrollo

mental y el progreso cognitivo. (p.20)

Como se puede apreciar el uso de los juegos de mesa es fundamental como
herramienta ludica, propicia para fortalecer una relacién directa entre el
alumno, su entorno proximo y los temas de la educacion. El uso de este tipo
de juegos favorece un ambiente de aprendizaje a nivel cognitivo, afectivo,
social, cultural y emocional; y mientras los alumnos aprenden, también

fortalecen vinculos entre ellos de una manera divertida.
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Este tipo de juegos son apropiados para estimular el pensamiento l6gico-
matemético de los estudiantes, proporcionando asi un ambiente para explorar
y a la vez divertirse, por lo que son una excelente estrategia para el desarrollo
de programas en el &mbito de la educacion.

Lo que se pretende con estos juegos, es que tomando una tematica
determinada a trabajar, junto a esta, se puedan tratar o estimular distintas
habilidades necesarias para el aprendizaje integral de los nifios y nifias dentro

de su proceso de formacion escolar.

Es asi, como se puede ver que en el ambito de la educacion son muchas las
herramientas pedagdgicas a las que se puede acceder para hacer de este, un
proceso mas completo y eficaz. Y considerando estas herramientas, no se
puede dejar de lado los juegos mas divertidos para los nifios y nifias, aquellos
gue les permiten correr, saltar, asumir roles, competir y desarrollar al maximo
su capacidad motriz como lo son los juegos al aire libre los cuales se describen

a continuacion.

2. Juegos en espacios abiertos.

Garcia, et al. (2009. p. 101), en el libro el juego infantil y su metodologia

menciona que:

Los jugos para espacios abiertos se denominan también juegos de exterior.
Tienen la particularidad de que se juegan al aire libre, en plena naturaleza, en
el parque, en la plaza, en el patio escolar o en una cancha deportiva, por
consiguiente, apenas presentan limitaciones de espacio. En general, los

juegos de exterior implican mayores dosis de movimiento que los de interior y
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pueden ser de muchos tipos: cortos, largos, deportivos, pre-deportivos, de
scouting o exploracién, de orientacion en la naturaleza, de stalking o asecho,

de pruebas (gincanas), de noche, acuéticos, etc.

A la hora de planificar y llevar a la practica estos juegos, debemos tener en
cuenta algunos aspectos basicos que ya hemos comentado con anterioridad,
como su duracion y el tiempo de que disponemos, una cierta acotacioén del
espacio de juego, los materiales ludicos o deportivos que sean necesarios, el
numero de educadores, etc. Pero sobretodo, hay que adoptar cada tipo de
actividad a las posibilidades fisico-motoras de los nifios y nifias destinatarios.

De esta manera, el juego al aire libre implica miles de posibilidades, da via
libre a la imaginacion, a la diversion, la exploracion y la creatividad, fomenta
los valores de grandes y chicos, por ende, contribuye con el aprendizaje en

general.

Al vincular los juegos de exterior, 0 el juego en general como herramienta de
aprendizaje, se asegura la consecucion de objetivos claros, precisos y
permanentes que facilitan el proceso de formacién de los nifios y nifias, ya que
estos son mas receptivos ante el juego y la diversion frente a las clases
tradicionales alas que no terminan por acostumbrarse y con las que al final no

se logran los objetivos planteados para el sistema educativo.
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2.2.9.2 Las rondas infantiles Orozco, J., Navia, G., Zufiga, G. & Pardo, O.
(1993), en su articulo ronda, pedagogia y lenguaje definen: La ronda es un
instrumento pedagdgico y didactico que aporta elementos para la formaciéon
del nifio, ya que en él se puede observar un trabajo, por su ejercicio, la
creacion, accién y disciplina que lo introduce en su propio mundo y hace que
se alimente de las experiencias de otros. Lo mas importante, la reflexion, pues
ademas de escuchar, relaciona y crea, expresa espontaneamente todo un
mundo de movimientos, gestos, signos, mimicas, para hacer posible la

integracion dentro de su contexto social y cultural sin restricciones. (p. 55)

Las rondas infantiles se constituyen como un gran recurso didactico, una
valiosa fuente de apoyo que favorece efectivamente al desarrollo integral de
los nifios y nifias en edad escolar, ya que por medio de ellas se desarrollan
aspectos cognitivos, afectivos, psicomotriz, entre otros. Es asi como estas le
permiten al docente, aumentar la vision sobre la practica dentro y fuera del
aula, de una manera mas creativa y eficaz, dando la oportunidad de que el
nifio desarrolle la imaginacion, la creatividad y la expresion corporal propia
para la adquisicion e interiorizacion de aprendizajes significativos. Permiten la
participacion activa de los estudiantes de forma espontdnea, mejorando su
formacion integral como tal, ademas de que estimula su desarrollo social. Es
un instrumento de poderosas sugerencias parala convivencia y las relaciones

normales entre los nifios en los diferentes ambitos que estos se desarrollan.
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2.2.10 ¢ Por qué es importante jugar en la escuela?

Leone, Rimoli et al, (2008), en su libro El juego en la Educacion Infantil: crecer
jugando y aprendiendo parten del supuesto de que el juego no solo es una
forma de expresarse, canalizar energias o relacionarse con otros. En el juego,
los niflos operan con sus representaciones mentales o conocimientos y crean,
a partir de sus propias intenciones, una nueva situacién o un cambio en lo que
estan experimentando. Por este motivo, creemos que el juego, lejos de estar
disociado de las situaciones de ensefianza, puede transformarse en si mismo

en unade ellas. (p. 21).

La escuela es uno de los &mbitos sociales mas significativo para los nifios y
nifias en edad escolar, es aqui donde encuentra las herramientas para formar
las bases de su desarrollo, por tanto, la ludica juega un papel muy importante
a la hora en que el profesor decide involucrar a sus estudiantes en este
proceso, ya que estos estan en un momento ideal de su infancia para expresar,
crear, imaginar, explorar y experimentar con todo cuanto encuentra a su

alrededor.

Para aprovechar al maximo toda esta potencialidad es preciso que el docente
en su quehacer pedagogico se valga de esta herramienta para centrar la
atencion de sus estudiantes, logrando con ello una relacion mas afectiva entre
docente-estudiante que conlleve a la construccion no solo de conceptos e
ideas, sino, al fortalecimiento de sentimientos y actitudes positivas que

generen un ambiente de confianza, respeto y carifio hacia el otro.
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1. El juegoy el aprendizaje.

Las caracteristicas del juego hacen que éste sea un vehiculo de aprendizaje y
comunicacion ideal para el desarrollo de la personalidad y de la inteligencia
emocional del nifio. “Divertirse a la vez que aprender, sentir y gozar en el
aprendizaje hacen que el nifio crezca, cambie y se convierta en lo mas
importante del proceso educativo”. En este sentido, “la ensefianza debe
caminar hacia una participacién mas activa por parte del nifio en el proceso
educativo. Se debe estimular las actividades Iudicas como medio pedagdgico,
gue junto con otras actividades como las artisticas y las musicales ayudan a
enriquecer la personalidad creadora, necesaria para afrontar los retos en la

vida”.

Al respecto, Lanuza, Pérez y Ferrando (1980, p.88), ajustdndose a las
definiciones mas actuales sobre el juego y las teorias del desarrollo evolutivo
y de la educacién, han indicado, como aspectos pedagogicos del juego, la
socializacion, el desarrollo del lenguaje, la relacion entre adultos y nifios, la
actuacién al aire libre, la adecuacion a la psicomotricidad. Esto da cuenta que
la pedagogia moderna entiende que el juego “desempefia una funcion
educadora importante y peculiar. El lema de aprender jugando se ha

convertido en un lugar comun”.

Lo anteriormente sefialado, da cuenta que el juego tiene gran importancia en
el desarrollo integral del nifio y de la nifia pues, a través de él, es posible
desplegar aspectos motores, intelectuales, afectivos y sociales. Al respecto,
Marin (1995) sefala que “el juego en la infancia tendra un valor
psicopedagogico evidente, permitiendo un armonioso crecimiento del cuerpo,
la inteligencia, afectividad, creatividad y sociabilidad, siendo la fuente mas

importante de progreso y aprendizaje”. A lo anterior Molina (1990) agrega que
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el juego “es fundamentalmente un medio de aprendizaje pues a partir del juego
se pueden hacer llegar al nifio aprendizajes que de otro modo no serian
interesantes para €l, ya que el juego es una actividad que le produce placer vy,
por tanto, estara dispuesto a aprender todo lo que sea necesario para tener
éxito en sus juegos” Ahora bien, si el nifio y la nifia disfrutan del juego sin
manifestar cansancio en la actividad ludica y ésta, ademas, se manifiesta
como una fuerza motivadora natural, ¢por qué debemos pensar en el juego
s6lo como una actividad de placer con un fin en si mismo, por qué no
atrevernos y dar a esta actividad un potencial pedagdégicoy pensar en él como

un medio que favorezca la construccion de aprendizajes?

Al respecto, Medina sefiala que “si a ese procedimiento placentero y natural,
al que el nifio responde espontaneamente, le agregamos la intencion ladica y
el objetivo claro del docente, el perfeccionamiento humano se dar4d mas
placenteramente porque habriamos adaptado un método de trabajo que es

propio a la vida infantil: el juego”.

En este sentido, “el juego educativo, como medio globalizador, se ha tratado
como una actividad que posee las caracteristicas del juego y las mismas

propiedades, pero que no procede espontaneamente del nifio.

“El juego educativo es propuesto por el adulto con una intencién dirigida
selectivamente hacia uno o varios factores que se sitla en el terreno afectivo,
cognoscitivo, social o motor; preparacion para la vida personal y social.”. A lo
anterior se agrega que, este tipo de juego, “ademas de la satisfaccion de los
jugadores, deja un resto que se va acumulando en forma de ensefianzas, que
van interiorizando los participantes y que a su debido tiempo seran rentables
(Echevarria, 1980)”
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Asimismo, la escuela, como instancia de socializacion, favorece la realizacion
de juegos sociales y en este sentido, al entender el juego como medio
educativo a través del cual pueden llevarse a cabo los objetivos pretendidos,
debe favorecer los juegos de tipo cooperativo que reporten aprendizajes
sociales a los educandos. Al respecto, Gallardo y Toro agregan que “aquellos
NiNos que no practican juegos cooperativos tienen una menor autoestima, una
infravaloracion de su destreza deportiva y percepciones mas negativas de sus
cuerpos”. Pero no solo los juegos cooperativos y creativos seran favorables,
pues, contrariamente a lo que se piensa, un juego competitivo orientado

pedagogicamente puede tener resultados positivos.

Al respecto Knapp (1981, p.77) seiala: “las situaciones competitivas aumentan
la motivacién de los participantes, por lo que, si son tratadas de forma
educativa, resultaran muy adecuadas”. De este modo “los juegos van a
favorecer la creatividad, la identidad personal, la cooperacion, la
homogeneidad de los equipos, la participacion del profesor, el uso de material
creativo y se ha de evitar mediante su uso la eliminacién, la monotonia, la

discriminacion sexual, la direccion autoritaria y la diferenciacion por edad”

De lo anterior podemos afirmar que el juego no so6lo es un medio de diversion
y gratificacion para el educando sino que también es un medio de

conocimiento de siy del mundo que le rodea.

Ahora bien, como educadoras y educadores, es necesario considerar, al
momento de planificar nuestras actividades educativas y organizar nuestros
recursos, esta tendencia natural del nifio y la nifia y potenciarla al maximo en
pro de los objetivos educativos pues, “toda practica didactica que intente

centrarse en el niflo, que contemple los intereses de los alumnos, que quiera



63

ser activa y participativa, creativa y gozosa, tendra que considerar el juego

como elemento pedagdgico de primordial importancia”

Finalmente, y considerando lo anteriormente sefialado, podemos concluir que

“la educacion es mucho mas que juego, pero muy poco sin él”.

2.2.11 Laimportancia del inglés.

La ley general de Educacion contempla en el articulo 23 Areas obligatorias y
fundamentales. Para el logro de los objetivos de la educacién basica se
establecen areas obligatorias y fundamentales del conocimiento y de la
formacion que necesariamente se tendran que ofrecer de acuerdo con el
curriculo y el Proyecto Educativo Institucional. Dentro de estas se encuentra

Humanidades, Lengua Castellana e Idiomas extranjeros.

El inglés como uno de los idiomas mas hablados a nivel mundial, cobra
importancia en los curriculos de las instituciones educativas de muchos paises
a nivel mundial, ya que es una posibilidad de comunicarse con personas en

todo el planeta.

Por lo anterior cobra importancia lo expuesto por Vygotsky (1989, p.65) la
adquisicién y perfeccionamiento de la lengua materna del nifio le ayuda a
aprender el idioma inglés porque no interfiere en este proceso. Cuando las dos
lenguas (la primera o maternay la segunda) tienen valores afectivos, culturales
y sociales, los nifios construyen sus aprendizajes y desarrollan habilidades de
comprension en el diario vivir del aula, donde interactian e intercambian
experiencias y juicios. La determinacion del desarrollo cognitivo, segun este

autor, proviene de la relacién entre el estudiante y su pensamiento
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2.3  Operacionalizacion de variables.
2.3.1 Variable independiente: Ludica

Conceptual

Para Dinello (2007, p. 22), es una opcion de comprension, que concibe nuevas
representaciones que transforman creativamente la  percepcion
fenomenoldgica de la comunidad, dando asi lugar a nuevos procesos de
conocimientos, de creaciones y de relaciones emocionales positivas. Es,
ademas, una cualidad humana que favorece la creatividad y posee como
atributo su capacidad para modificar perspectivas, ademas de producir

tonalidades en las emociones positivas y placenteras en magnitud amplia

Operacional

Herramienta que le permite al individuo explorar, crear experimentar, disfrutar,
ésta puede ser implementada en el campo de la educacion debido a su
diversidad de posibilidades y opciones con la intencion de cambiar y renovar
las practicas pedagogicas en pro del alcance de objetivos propuestos desde
cualquier area del conocimiento, para lograr un aprendizaje significativo desde

los primeros niveles de escolaridad.
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2.3.2 Variable dependiente: El aprendizaje y ensefianza del inglés.

Conceptual

El Estado Colombiano, en su Ley General de Educacion plantea la ensefianza
de una lengua extranjera desde la primaria. Los documentos oficiales como
los lineamientos en lenguas extranjeras y estdndares basicos de competencias
estan centrados principalmente en la ensefianza del inglés en la escuela
publica. En dichos documentos, se propone que los estudiantes logren
comunicarse en esta lengua extranjera una vez estén en los grados de
secundaria (MEN, 2006 p.6).

Operacional

Procesos en los cuales se vincula a estudiantes desde los primeros niveles de
escolaridad, con el &nimo de alcanzar los objetivos del Marco Comun Europeo,
en vista de que se considera importante debido a que el aprendizaje de una
segunda lengua se hace necesario para las generaciones de estudiantes del
presente y futuro, para desenvolverse en una sociedad globalizada y

multicultural.
3. Operacionalizacién de las variables
La presente investigacion es de tipo transeccional o transversal la cual tiene

como proposito describir variables y analizar su incidencia e interrelacion en

un momento dado.
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OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

VARIABLE

INDEPENDIENTE

DEFINICION CONCEPTUAL

DEFINICION
OPERACIONAL

Actividades que se realizaron
fueron:

Aprender canciones en inglés,
comandos, la pronunciaciéon
de los numeros, algunos
animales de la granja, figuras

Permite que los aprendizajes
se logren de una manera
motivante, agradable y

Ludica geométricas, los colores, las divertida
partes de la cara, miembros de
la familia y una oracion,
vocabulario

VARIABLE

DEPENDIENTE

DEFINICION CONCEPTUAL

DEFINICION
OPERACIONAL

El aprendizaje y

ensefianza
inglés.

del

Cada una de las actividades o
lecciones mencionadas en el
cuadro anterior se realizaron
por medio de procesos y
practica del juego vy la ludica
en el aulay entorno educativo.
Desarrollando las habilidades
basicas como son el listening y
speaking con el fin de que
los nifos ingresen al
maravilloso mundo del inglés
de una manera divertida.

El proceso de ensefanza
aprendizaje del inglés es de
vital importancia en un
mundo globalizado, apoyado
en el juego y actividades
ludicas que motiven al
estudiante para lograr
aprendizajes significativos en
el entorno

Tabla 1l Operacionalizacion de las variables
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TABLA DE OPERACIONALIZACION

VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES | ITEMS
Ver Videos.
Participar en los
juegos de mesa.
Escuchar Bitacora de las
Motivacién hacia el | canciones en diferentes
Ladica idioma inglés. inglés. Juegos actividades que

cooperativos.
Jugos
Cognitivos.
Actividades
pedagogicas.

se realizan en
cada clase.

El aprendizaje vy

ensefianza
inglés.

del

Desarrollar las
diferentes
lecciones y
seguimiento de
procesos de
ensefanzay
aprendizaje del

inglés tanto dentro

como fuera del
aula.

Lecciones de
speaking.
Lecciones de
listening.
Lecciones de
Reading.
Lecciones de
writing.

Bitacora de la
implementacion
de cada una de
las lecciones
practicadas en
clase

Tabla 2 tabla de Operacionalizacién




CAPITULO llI

3. ASPECTOS METODOLOGICOS DE LA INVESTIGACION

En este capitulo se enuncia el tipo y disefio de la investigacion que se llevo a
cabo, se plantean los métodos, técnicas y procedimientos de la misma, asi

como la poblacién y la muestra.

En este capitulo se abordan los aspectos metodologicos de la presente
investigacion, en los que se describe el enfoque, el tipo de investigaciéon
elegida, el disefo, el contexto, las categorias de analisis y los instrumentos
utilizados para la recoleccion de los datos. Finalmente, se explica el

procedimiento seguido para el andlisis de la informacion.

3.1. Enfoque de la investigacion.

La presente investigacion se enmarca en el enfoque cuantitativo ya que los
planteamientos a investigar son especificos y delimitados desde el inicio de
estudio de la investigacion. La recoleccion de los datos se fundamenta en la

medicion y el analisis de procedimientos estadisticos.

La investigacion cuantitativa permite la caracterizacion de los datos obtenidos
através de la aplicacion de una encuesta dirigida a profesores de primaria de
la Institucion Educativa Antonio Ricaurte y a través del analisis estadistico
descriptivo, se podra elaborar inferencias conducentes a analizar y explicar la
metodologia y recursos necesarios en el aprendizaje del idioma inglés.



69

En el abordaje cuantitativo se utiliza un disefio descriptivo-exploratorio que
permita dar respuestas a los objetivos planteados, asi como, abordar las
necesidades en cuanto a la influencia e importancia de la ludica y el juego en
el aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes de transicion de la
Institucion Educativa Antonio Ricaurte Maito, Municipio de Tarqui.

Con el fin de evaluar lo anteriormente planteado, se realizara una ENCUESTA
donde se tendran en cuenta las siguientes variables:
e Recursos necesarios en el desarrollo de ludicas y juegos en el
aprendizaje del idioma inglés.
e Numero de estudiantes de transicion de la Institucion Educativa Antonio
Ricaurte”
e Profesores educacion basica primaria Institucion Educativa Antonio

Ricaurte

3.2. Tipo de investigacion

El tipo de investigacion es transeccional o transversal. Los disefios de
investigacion transeccional o transversal recolectan datos en un solo momento,
en un tiempo unico (Liu, 2008 y Tucker, 2004). Su proposito es describir
variables y analizar su incidencia e interrelacion en un momento dado. Es como

“tomar una fotografia” de algo que sucede.



70

Para ello se realizard una encuesta a los docentes de la Institucion donde se
analizara la influencia de la ludica y los juegos en el aprendizaje del idioma
ingles en los estudiantes de transicion de la Institucion Educativa Antonio

Ricaurte.

3.3. Disefio de la investigacion.

La presente investigacién tiene un disefio DESCRIPTIVO- EXPLORATORIO,
la cual tiene como objetivo, conocer el problema e identificar las variables y

recursos educativos necesarios para la ensefianza del idioma inglés.

Para determinar el tamafio de la muestra se utiliz6 un Muestreo Aleatorio
Simple, es decir al azar; en el cual todos los elementos de la poblacién

seleccionada tienen igual posibilidad de ser encuestados.

El mercado objeto para el proyecto son los profesores de la Institucion
Educativa Antonio Ricaurte de Maito — Tarqui, la cual cuenta con 50 docentes;

el tamafno de la muestra para la realizacion del estudio sera:

Este tamafio se determina mediante la siguiente formula:

B 0?NPQ
" E2(N—1) 4+ 02PQ

n

N: tamafo poblacion
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P: Probabilidad ocurrencia
Q: Probabilidad de no ocurrencia

E: Margen de Error

N = (2) "2 (150) (50) (50)
(5)°2 (150-1) + (2) “2.(50) (50)

n = 45 Profesores

Para la recoleccion de la informacion sobre la influencia que tiene las ludicas
y el juego en el aprendizaje del idioma inglés y los recursos necesarios para
aplicarlo dentro de la Institucion Educativa Antonio Ricaurte, se elabord una
encuesta de 8 preguntas concretas respecto a los temas anteriormente

mencionados.

La encuesta fue tabulada, y los datos obtenidos fueron graficados para un
mayor entendimiento. Aunque la muestra correcta para realizar un analisis
valido es de 50 docentes, por las limitaciones del tiempo, la muestra se redujo

a solo 30, que son suficientes para el caso de estudio.

A continuacion se presenta el formato de la encuesta utilizado para la

recoleccion de datos.
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ENCUESTA ALAS DOCENTES DE BASICA PRIMARIA DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA ANTONIO RICAURTE

DOCENTE:
GRADO QUE ORIENTA:

1. ;. Para usted como docente como cree que influye el juego en la ensefianza
del inglés en los nifios de basica primaria?

2. ;Cual es la importancia de la ludica en el proceso de ensefanza -
aprendizaje?

3. ;Qué opinas con respecto a la ensefianza del inglés desde los primeros
anos de escolaridad?

4. ;De acuerdo al contexto socio cultural crees importante la ensefanza del
inglés y por qué?

5. . Qué Metodologias utilizas en la ensefianza del inglés en el aula de clase?

6. ;Qué recursos utilizas para orientar las clases de inglés?

7. ¢ Cuales serian las condiciones necesarias para elevar el nivel de lengua de
docentes y estudiantes?

8. Crees que aprender un segundo idioma tiene efectos positivos en la
inteligencia y en la vida de un nifio2
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3.4. Poblacién y muestra

3.4.1 Poblacion.

La poblacion esta conformada por 50 profesores de la Institucion Educativa
Antonio Ricaurte del Centro poblado de Maito, Municipio de Tarqui en el

Departamento del Huila.

3.4.2 Muestra

La muestra es de 45 profesores, los cuales se escogeran al azar. Por
cuestiones de tiempo la muestra se reduce a 30 docentes por cuestiones de

tiempo, los cuales son seran suficientes para el caso de estudio

3.4. Técnicas e instrumentos de investigacion.

Las técnicas e instrumentos, que se emplearon para la recoleccion de datos

de esta investigacion fueron:

3.4.1. Observacion.

La observacion, es la estrategia fundamental del método cientifico. “Observar
supone una conducta deliberada del observador, cuyos objetivos van en la
linea de recoger datos en base a los cuales se puede formular o verificar
hipotesis” (Fernandez- Ballesteros, 1980, Pag. 135).
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3.4.2. Encuestas.

Es un instrumento de la investigacion de mercados que consiste en obtener
informacion de las personas encuestadas mediante el uso de cuestionarios
disefiados en forma previa para la obtencidn de informacion especifica. Segun
varios autores como Stanton, Etzel y Walker, (2004, pag. 212) una encuesta
consiste en reunir datos entrevistando ala gente; Sandhusen |. Richard, (2002,
Pag. 229) las encuestas obtienen informacién sisteméaticamente de los
encuestados a través de preguntas, ya sea personales, telefénicas o por

correo.

Técnica cuantitativa que consiste en una investigacion realizada sobre una
muestra de sujetos, representativa de un colectivo mas amplio que se lleva a
cabo en el contexto de la vida cotidiana, utilizando procedimientos
estandarizados de interrogacion con el fin de conseguir mediciones
cuantitativas sobre una gran cantidad de caracteristicas objetivas y subjetivas

de la poblacion.

La encuesta es una técnica de recoleccidén de informacién presencial con la
ayuda de un formulario orientado al uso de una serie de preguntas precisas y
en ocasiones limitadas a respuestas especificas (preguntas abiertas). Las
preguntas se disefiaron para conocer las opiniones, actitudes y conocimientos
en el proceso de ensefianza de Instituciéon Educativa Antonio Ricaurte, del
Municipio de Tarqui, departamento del Huila. Para su validacion se utilizé un
panel de expertos en la materia, los cuales ajustaran las preguntas haciendo

modificaciones pertinentes al propadsito de la investigacion.

3.5. Instrumentos.
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Segun Becerra (2012), un instrumento de recoleccién de datos e informacion
es un recurso metodologico que se materializa mediante un dispositivo o
formato que se utiliza para obtener, registrar o almacenar los aspectos

relevantes del estudio o investigacion recabados de las fuentes indagadas.

3.5.1. Ficha de observacion

Consiste en listar la serie de eventos, procesos, hechos o situaciones a ser
observados, su ocurrencia y caracteristicas. Se asocia generalmente con las
interrogantes u objetivos especificos del estudio. (Ver anexo C, evidencias

fotograficas)

b) Cuestionario para la encuesta

La guia de encuesta es un instrumento que permite responder a interrogantes
relacionados con una problematica en particular y permite la recoleccién de
informacion de manera escrita, esta recopila las respuestas a diferentes

interrogantes planteados por el investigador

La encuesta es un listado de preguntas escritas, abiertas o cerradas, llamadas
cuestionarios que se usan para recoger las opiniones de varias personas
(profesores o alumnos), generalmente de forma andnima, sobre muchos
temas diferentes. Permiten recopilar mucha informacion en poco tiempo. El
mayor inconveniente es el riesgo de fiabilidad por falta de sinceridad en las
respuestas o falta de comprension de las preguntas. En esta investigacion se
realiza una encuesta estructurada permitiendo conocer los puntos de vista de
los profesores, frente a la influencia de las lidicas y juegos en el aprendizaje
del idioma ingles en los estudiantes de transicion de la Institucion Educativa
Antonio Ricaurte. (Ver anexo 2).
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3.7. Validez y confiabilidad de los instrumentos

El concepto de validez y confiabilidad del instrumento segin (Escobar 2008),
es un meétodo de validacion util para verificar la fiabilidad de una investigacion
gue se define como “una opinion informada de personas con trayectoria en el
tema, que son reconocidas por otros como expertos cualificados en éste, y que

pueden dar informacion, evidencia, juicios y valoraciones”.

Cuando se somete un instrumento de cotejo a la consulta y al juicio de
expertos, segun Hernandez, Fernandez y Baptista (2010, p.235), “todo
instrumento de recoleccién de datos debe reunir dos requisitos esenciales,

entre ellos la validez y confiabilidad”.

De acuerdo a lo antes mencionado, la investigacion conté con el juicio de cinco

docentes expertos en el tema en cada una de las variables de estudio.

La validacion del instrumento se obtuvo a través del juicio de expertos, la cual
es una de las técnicas utilizadas para calcular el indice de validez de
constructo. Se basa en la correspondencia teo6rica entre los items del
instrumento y los conceptos del evento. Busca corroborar el consenso entre el
investigador y los expertos con respecto a la pertinencia de cada item a las
respectivas sinergias del evento y, de esta manera, apoyar la definiciéon de la
cual se parte. (Hurtado, 2012, p. 792)
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CAPITULO IV

4. ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

4.1. Interpretacion de los datos recolectados.

Los resultados obtenidos con la aplicacion de la entrevista se relacionaron las
respuestas de los 30 profesores, seguidamente se relaciona las preguntas
orientadoras y se realiza el analisis relacionando los hallazgos y su reflexion.

Grafica No. 1 ¢Cdmo influye el juego en la ensefianza del inglés en los nifios

de basica primaria?

Pregunta No. 1

M Desarrollo
Psicomotor
47%
5 Desarrollo
] afectivo-social
> Aprendizaje
rapido

Podemos ver que a través del juego en la ensefianza del idioma ingles en los
nifios de basica primaria se puede desarrollar en ellos un aprendizaje mucho

mas rapido, un desarrollo psicomotor y afectivo social.

GraficaN. 2 ¢Cual es la importancia de la ludica en el proceso de ensefianza-

aprendizaje?
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Pregunta No.2

M Creatividad

M Solucidn de
problemas

= Motivacion al
aprender

En el estudio realizado mediante las encuestas se refleja que la una de
actitudes de los estudiantes al incluir las Iudicas dentro de la metodologia de
estudio genera mas motivacion al aprender las diferentes lecciones, aumenta
la creatividad y permite que soluciones problemas de forma mas sencilla y
rapida.

Grafica No. 3 ¢ Qué opinas con respecto a la ensefianza del inglés desde los

primeros afios de escolaridad?

Pregunta No. 3

B Ampliar
razonamiento

H Mejorar las
habilidades de
comunicacionén

® Mejorar
habilidades
Cognitivas
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Sin lugar a duda uno de los beneficios de la ensefianza del inglés a edad muy
temprana de escolaridad, permite que los nifios mejoren sus habilidades de
comunicacién y consigo el mejoramiento de las habilidades cognitivas y

ampliacién de su razonamiento.

Grafica No. 4. ¢De acuerdo al contexto socio cultural crees importante la

ensefianza del inglés y por qué?

Pregunta No.4

B Mayor facilidad
de aprendizaje

B Acceso a un
mundo
globalizado

m Mejorala
atenciény la
memoria

Podemos ver que el contexto sociocultural genera una mayor facilidad de
aprendizaje en los nifios, permitiéndoles acceder a un mundo mas globalizado

y por ende mejorar la atencién y la memoria.

Grafica No. 5 ¢ Qué metodologia utilizas en la ensefianza del inglés en el aula

de clase?
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Preguna No. 5

® Ludicas
M Canciones, videos
M Juegos de mesa

Carteleras

Podemos ver que las principales metodologias que utilizan los docentes de
basica primaria de la Institucion Educativa Antonio Ricaurte son las Iudicas, a
ello se le suma juegos de mesa, listening a través de videos y canciones y por
ultimo utilizan las carteleras para fortalecer el lenguaje visual de sus

estudiante.

Grafica No. 6 ¢ Qué recursos utilizas para orientar las clases de inglés?

Pregunta No. 6

H Computador,
celular

B Grabadoras

H Tablero

Libros, carteras,
fotocopias
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Se puede evidenciar que los recursos mas utilizados por los profesores de la
Institucion Educativa Antonio Ricaurte, es el tablero, seguido de los libros,

carteleras, fotocopias, grabadoras y por ultimo recurso el computador o celular.

Grafica No. 7 ¢Cuales serian las condiciones necesarias para elevar el nivel

del inglés en docentes y estudiantes?

Pregunta No. 7

H Docentes bilingues

B Capacitaciones en
ingles

Al encuestar a los docentes, la mayoria mencionan que para que el nivel de
inglés se mejore en la institucion deben existir capacitaciones que les permita
aprender la segunda lengua mundial, como también que los docentes
bilingtes, también contribuirian en gran proporcion a mejorar el idioma ingles
entre los estudiantes y docentes.

Grafica No. 8 ¢ Crees que aprender un segundo idioma tiene efectos positivos

en la inteligencia y vida de un nifio?
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Pregunta No. 8

m S|
= NO

Sin lugar a dudas un segundo idioma trae muchos efectos positivos en los

nifos y mas si se ensefia a edad temprana.

4.2. Discusion de resultados.

Respecto a la primera categoria se observo que la ludica es y seguira siendo
un elemento de gran importancia en los procesos de ensefianza-aprendizaje
de todos los establecimientos educativos del pais, debido al sinfin de recursos
gue posee y que la hacen ajustable en todos los niveles de ensefianza y en
todas las asignaturas de los curriculos; razon que la concibe aplicable en el
gue hacer docente, mas aun en la actualidad donde los profesionales de la
educacién se encuentran en una competencia bastante refiida con la
television y el internet los cuales ocupan gran parte del tiempo libre de los
nifios y las niflas en edad escolar, puesto que ellos hacen parte de la
generaciéon denominada centenia, donde uno de los protagonista es la
tecnologia y sus diferentes aplicaciones, las cuales ofrecen diversidad de
actividades entretenidas que captan la atencion facilmente. Por ello es que
desde la escuela se debe procurar ofrecer herramientas llamativas e
innovadoras que logren despertar el interés, la motivacién y las ganas de

aprender relegandolos a un segundo plano o haciendo alianzas para alcanzar
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el mayor beneficio posible, acudiendo a la television y en especial al internet
como excelentes y valiosos recursos para el aprendizaje, sin llegar a ser los
unicos; dado que al proyectar la propuesta a nivel departamental es necesario
mencionar que existen sedes donde no es posible el acceso a internet por la
ubicacién geografica e incluso no se cuenta con conexion a redes de servicio
de television, por lo tanto se considera pertinente acudir a recursos que no
exijan un grado de tecnologia muy alto y acceso alared. Es en esta clase de
situaciones donde los docentes y en particular cuando se trata de escuelas
unitarias acuden a propuestas mediadas por el juego, la ladica y otras
herramientas para cumplir a cabalidad con la tarea de formar estudiantes

competentes a pesar de las dificultades a las que se enfrentan.

Lo mencionado anteriormente en torno a la lidica y sus aportes se corrobora
con las respuestas obtenidas en las encuesta aplicadas a los treinta docentes
gue hacen parte del equipo de trabajo de la sede central de la instituciéon donde
se llevé a cabo la investigacion, las cuales de ahora en adelante seran
mencionadas como docente 1 al 30 teniendo en cuenta que el numero

representa el grado en el que ejercen su labor formativa.

En lo referente ala implementacion de la propuesta se observé que los nifios
y nifias al comenzar la correspondiente ejecucion no poseian conocimientos
previos en el area del inglés, esto debido en gran parte a que la zona donde
se encuentra ubicada la institucion educativa es rural, el acceso a internet es
limitado y gran porcentaje de los padres de familia no poseen preparacion del
tema, razones que aumentaron mas el interés por la implementacién de una
propuesta novedosa que facilite el aprendizaje de este idioma tan importante.
Un factor fundamental fue la disposicion de los nifios y nifias quienes se vieron
motivados y atentos ante esta nueva experiencia de aprendizaje, no se puede
negar que algunos mostraban su confusion e incluso su desinterés, pero a

medida que transcurrian los dias los resultados se iban haciendo muy
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positivos y satisfactorios, puesto que las actividades propuestas lograban
captar su atencion y disponibilidad para instruirse; igualmente se observa que
en la actualidad sienten agrado cuando se da comienzo al tiempo establecido
para la clase de inglés y los resultados se evidencian en la pronunciacion
(speaking) que dia a dia ha mejorado favorablemente hasta el punto de
aprender una oracién, una cancién sobre las figuras geométricas y otra sobre
numeros, saludos, un conjunto de palabras de un vocabulario y algunos
comandos a los que responden como si los escucharan en espafiol. Ademas,
indiscutiblemente la motivacién con la que se llega a la clase permite que los
pequenos se convierten en personajes activos de cada una de las actividades
planteadas, razén que los hace protagonistas para aprender jugando como

uno de los pilares de esta edad y etapa escolar.

La encuesta aplicada e implementacion de la propuesta permitié que las
docentes replantearan su forma de ensefiar un segundo idioma, dado que se
sembro la semilla de la curiosidad por los beneficios de aprender una segunda
lengua desde grado transicion utilizando la ludica y el juego con la intencién
de contrarrestar los resultados poco positivos de la sede en este aspecto:
igualmente manifestaron la disponibilidad para establecer un espacio donde la
docente investigadora ofreciera un tiempo para una socializacion completa de
la implementacion de la propuesta y de los resultados obtenidos, atendiendo

a que es la Unica cuyo titulo universitario tiene énfasis en inglés.

Por lo anteriormente mencionado, ademas de ser una investigacion es una
invitaciébn especialmente a docentes de preescolar y basica primaria a
despojarse de todos los temores frente a la ensefianza del inglés, a hacer

aportes desde la experiencia en pro de mejorar esta situacion que afecta
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considerablemente a la poblacion estudiantil de todo el pais, ya que al
comenzar desde estas etapas puede ser mas beneficioso considerando que
éstas son el periodo en el que el nifio, nifia o joven da comienzo a la
adquisicion de conocimientos, actitudes y aptitudes que perduran toda la vida
y que cada una de las experiencias de las que se haga participe sera

determinante en el proceso de crecimiento y desarrollo personal.

CAPITULO V

5. PROPUESTA

5.1. Titulo de la propuesta

PLAYING LEARN ENGLISH

5.2. Objetivos de la propuesta

5.2.1. Objetivo General de la propuesta

Precisar la relaciéon de la ladica, el juego y diferentes tipos de recursos en el
proceso de ensefianza-aprendizaje de una segunda lengua en el nivel de
transicion en la sede central de la Institucién Educativa Antonio Ricaurte del

Centro poblado de Maito, Tarqui Huila, Colombia.
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5.2.2. Objetivos especificos de la propuesta

a)

b)

5.3.

Fortalecer el proceso de aprendizaje de una segunda lengua en los
nifios y niflas de grado transicion de la sede central de la instituciéon
educativa Antonio Ricaurte. Mediante la propuesta pedagogica
PLAYING LEARN ENGLISH enmarcada en la ludica y el juego.
Optimizar las practicas pedagogicas dentro y fuera del aula para
favorecer el proceso de aprendizaje del inglés en los estudiantes de
grado transicion de la sede central de la instituciéon educativa Antonio
Ricaurte.

Ofrecer a los educandos de grado transicion de la sede central de la
institucion educativa Antonio Ricaurte, diversidad de escenarios donde
laludicay el juego contribuyan a acceder al conocimiento basico de una

segunda lengua.

Descripcion de la propuesta

La presente propuesta hace referencia a la implementacion en el aulade grado

transicion la ladica y el juego como estrategias didactico-pedagodgicas

garantizando en su implementacién el goce, el placer y el disfrute de aprender,

apoyadas por un conjunto de diferente tipo de recursos. Surge como respuesta

a la problematica de la institucion educativa, donde se evidencian escenarios

en los cuales la apatia, la desmotivacion, el bajo rendimiento en el area de

inglés e incluso los bajos resultados en las pruebas que se le aplican a los

estudiantes de los niveles de béasica primaria y que infortunadamente

trascienden a los de secundaria, panorama poco favorable a la hora de

alcanzar las metas trazadas en cuanto al aprendizaje de un nuevo idiomay la
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finalidad de los nuevos retos de la educacion colombiana y los parametros
estipulados en el Marco Comun Europeo; aquellos que no menciona el grado
transicion, sin embargo este nivel es el propicio para enamorar a los nifios y
nifias hacia el gusto por este idioma que tal vez a futuro puede incluso

permitirle acceso a becas fuera del pais.

Dicha situacion problema identificada mediante ejercicio de observacion en la
presente investigacion, luego de haber realizado un diagnéstico de las
dificultades, disposicion y poco interés que presentan los estudiantes de los
grados primero a quinto hacia el aprendizaje del inglés, debido a falta de
actividades llamativas y novedosas desde el grado transicion que se considera
labase de los procesos de ensefianza-aprendizaje de los nifios y las nifias que

acuden a la escuela.

De ahi que esté orientada a constituirse en apoyo para las docentes en
ejercicio de toda la institucion. Esta propuesta incluye variedad de actividades
para el aprendizaje de una segunda lengua mediadas por la ludica, el juego y
el apoyo de diferente clase de recursos dentro de los que se encuentran los
didacticos, tecnoldgicos, humano, y de los elementos con los que cuenta el
kiosco vive digital, ubicado en el establecimiento educativo, en pro del
fortalecimiento de las habilidades linguisticas la adquisicién de vocabulario y
por consiguiente del aprendizaje de un nuevo idioma. Utilizando para ello
actividades ludicas, juegos de diferente tipo, como juegos de mesa, en
espacios abiertos, colaborativos, rondas infantiles, juegos propuestos por los
educandos, favoreciendo también de esta manera el pensamiento creativo, las
habilidades de coordinacién, manejo espacial, la memoria, la concentracion,

la imaginacion como una forma de aprender, explorar, expresar, al vivenciar
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diferentes procesos de socializacién, que permite el afianzamiento de

actitudes como la colaboracion y el trabajo individual y en equipo.
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5.4. Fundamentacién

La presente propuesta didactico-pedagogica fue pensada y disefiada debido
a que en la sede central de la institucion educativa Antonio Ricaurte, se
identifico una situacién problema donde un alto porcentaje de nifios y nifias
que ingresaron para el presente afio lectivo para el grado de transicién no
poseian conocimientos previos en torno al tema del inglés, escenario que se
evidencio con la aplicacién de una sencilla prueba de diagndstico aplicada por
la docente encargada del nivel mencionado, de igual manera en los grados
siguientes (primero a quinto) mostraban su descontento, aburrimiento y poco
interés para la clase de inglés, situacion que llevaba a un bajo rendimiento
académico en el area, insuficiente comprension y escaso desarrollo de la
competencia comunicativa y competencias linguisticas. Otra razon esta
referida a las practicas de la ensefianza del idioma, dado que las docentes
titulares de grado primero hasta quinto utilizan una metodologia mondtona,
donde los escenarios y métodos son siempre los mismos, acompafiados de
recursos de diferente tipos que no arroja los resultados esperados: nivel
superior de desempefio en el area, gusto por el aprendizaje del nuevo idioma,
rendimiento académico acorde a las exigencias de los entes supervisores,
aumento en el interés sobre la segunda lengua en los educandos de la sede
central. Fue pensada y disefiada para el grado transicion atendiendo la
trascendencia de este nivel como la etapa donde los conocimientos que se
imparten a los nifios y a las nifias son decisivos y pueden ser Utiles para toda
lavida tanto en el plano académico como en el personal, e inclusive repercutir
en lo laboral, en pro de reducir los bajos indices de formacioén en inglés de la
comunidad estudiantil tanto de la sede central de la institucion educativa
Antonio Ricaurte y establecimientos educativos del municipio y de ser posible
del departamento; contribuyendo a reducir una problemética educativa de

orden nacional.
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5.5 Metas.

En el primer periodo del afio 2018 se espera alcanzar las siguientes metas:

a) La docente investigadora podr4 realizar un andlisis de los
conocimientos previos en torno al inglés en los estudiantes que tiene a
cargo.

b) Podra establecer la clase de actividades Iudicas, los juegos y los
recursos necesarios para disefiar la propuesta de intervencion, con la
gue pretende minimizar la situacién problema.

c) Los educandos de grado transicién comienzan la etapa formativa formal
en un segundo idioma.

d) Inicia la implementacion de desarrollo de la habilidad linguistica de la

escucha.

En el segundo periodo del afio lectivo los estudiantes de grado transicion de
la sede central de la institucion educativa Antonio Ricaurte tendran la

capacidad de:

a) Identificar de los nimeros del 1 al 5 en un escenario donde éstos se
encuentren expuestos de manera gréfica al escuchar su pronunciacion.

b) Asimilar y ejecutar diferentes comandos que la docente titular
pronuncia durante la ejecucion de las clases.

c) Recordar algunas frases cortas de oraciones y canciones sencillas y

cortas.



91

En el tercer periodo del afio lectivo los estudiantes de grado transicién de la
sede central de la institucion educativa Antonio Ricaurte tendran la capacidad
de:

a) Reconocimiento de diferentes animales asociados a imagenes.

b) Identificar auditivamente los, numeros, animales y figuras geométricas.

En el ultimo periodo del afio lectivo los estudiantes de grado transicion de la
sede central de la institucién educativa Antonio Ricaurte tendran la capacidad
de:

a) Identificar los numeros del 1 al 6, algunos animales, colores figuras
geomeétricas, miembros de la familia, partes de la cara, cantar y orar en
inglés con algunas dificultades en la pronunciacion.

b) Desarrollo de la segunda habilidad linglistica el habla (speaking),
asociada a

c) Sonidos o imagenes.

d) Motivacion y ambientes de disposicion hacia el aprendizaje del inglés.

e) Generar espacios donde el aprendizaje sea significativo.

5.6. Beneficiarios.

a) 29 estudiantes del grado transicién de la Institucion Educativa Antonio
Ricaurte, sede Central del Centro poblado de Maito, municipio de Tarqui,
departamento del Huila, Colombia, generando espacios de motivacion y

aumentando su disponibilidad para potenciar el aprendizaje del idioma inglés.
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b) 30 docentes titulares de la sede central de la institucién educativa Antonio
Ricaurte, quienes podran implementarla para mejorar sus practicas de

ensefanza de una segunda lengua.

c) La Institucion Educativa Antonio Ricaurte podrd contar con estudiantes y
docentes motivados, activos y comprometidos en el proceso de ensefianza-

aprendizaje del inglés.

5.7. Productos.

1. 10 lecciones que se implementan acorde a lo establecido en el horarioy en
los espacios que se presten para tal fin, enmarcadas en la ludica, el juego
articulado con recursos tecnolégicos, didacticos, humanos, y del medio, los
cuales fortaleceran el proceso del aprendizaje del inglés en los estudiantes del

grado transicion.

Objetivo: Generar espacios donde los educandos del grado transicion disfruten
y sean protagonistas de su proceso de formacion en el area de inglés, desde

uno de los principios basicos de la educacion preescolar.

2. Taller de socializacion de la propuesta dirigida a las docentes que
conforman el equipo de trabajo de la sede central, posteriormente con los de

la institucidon Antonio Ricaurte
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Objetivo: Promover espacios de reflexién en pro de ejecutar cambios sobre las
actuales metodologias de ensefianza del inglés en la sede central de la

institucion.

3. Cambios trascendentales en la manera de ensefiar inglés en transicion y
basica primaria tanto en la sede central como en las demas sedes que

conforman la institucidon educativa Antonio Ricaurte.

Objetivo: Concientizar a las docentes de la sede sobre la urgencia de llevar a
cabo cambios significativos en las practicas pedagodgicas en la ensefianza de

una segunda lengua.
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5.8. Localizacion.

Institucion Educativa Antonio Ricaurte del Centro poblado de Maito, en el

municipio de Tarqui, departamento del Huila, Colombia.

5.9. Metodologia.

Para la implementacién de la propuesta se tiene en cuenta una metodologia
activo-participativa donde los estudiantes le den un sentido a su proceso de
aprendizaje, mediante la ejecucion de actividades atractivas y acordes a la
edad en la que se encuentran, igualmente se pretende que los resultados que
se consigan contribuya a un aprendizaje significativo en pro de mejorar los

resultados actuales.



5.10. Cronograma.

Durante el primer semestre del afio lectivo.
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Afio 2018
Faiieke Febrero Marzo |Abril Mayo Junio
1 Presentacion de la propuesta [X
2 Informacién general X
3 Elaboracion del material 4 X X X X
utilizar
4 Implementacion de las X X X X
lecciones
5 Socializacion a docentes de lax
sede.
6 Evaluacion X X X X

Tabla 3 "Cronograma de actividades primer periodo del afo lectivo 2018)

Nota: Aunque el disefio y la aplicacion de la propuesta se ejecutd durante el

primer y segundo periodo, la intencién es dar continuidad a los procesos

durante el tercer y cuarto teniendo en cuenta los resultados obtenidos y el

tiempo a fin de concluir exitosamente el proceso de ensefianza y aprendizaje

del inglés apoyado en la presente propuesta.




5.11. Recursos

Se ejecutara con recursos de la institucién como:
a) Recursos tecnoldgicos

-Televisores

-Video Beam.

-Grabadoras

-Computadores

b) Recursos del medio.

¢) Recursos humanos

d) Recursos didacticos elaborados por la investigadora
-Laminas

-Titeres

-Fichas

e) Recursos del kiosco vive digital.

-Televisor

-Computador

96
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5.12. Presupuesto

Se considera que el presupuesto es bajo, dado que la docente cuenta con un
porcentaje de materiales para elaboracion del material que se utiliza en las
lecciones. Sin embargo, deben tenerse en cuenta algunos costos dentro de

los que se encuentra:

Descripcion Costo

Elaboracion de material$50.000,00
didactico
Material con el que no se$30,000,00
cuenta en la sede

Material para la
socializacion a docentes deg20.000,00
la sede

Imprevistos $20.000,00
Total $120.000

Tabla 4 "Presupuestos utilizados en las lecciones"

5.13. Sistematizacién de la propuesta.

Para llevar a cabo este aparte es necesario mencionar que para el logro de los
objetivos propuestos se plantean 10 lecciones con diversidad de actividades
relacionadas con los temas tratados en el area de inglés con los estudiantes

de grado transicion.
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LESSON 1: LEARNING A SONG IN ENGLISH.

Objetivo: Iniciar el desarrollo de la primer habilidad linglistica con los

estudiantes en el proceso del aprendizaje del inglés.

Recursos: Cartulina, vinilos de colores o lapices de colores hilo elastico, molde

de las orejas elaborado en cartén.

Esta actividad consiste en que la educadora debe motivar a los pequefios a
jugar a conejos y madrigueras o alguno que conozca donde se involucren los
conejos, para resaltar la caracteristica de las orejas largas, debe mencionar
gue éstas son las que permiten escuchar atentamente. La docente orientadora
canta una cancion donde saluda a sus estudiantes, una y otra vez, con la
intencion en primera medida de captar su atencion, seguidamente entrega a
cada participante una diadema con orejas ( las cuales han sido disefiadas con
anterioridad) pide alos nifios y las nifias que la escuchen después la reproduce
en la grabadora, posteriormente pide que se ubiquen formando una
circunferencia, cerrando los ojos y acostados sobre el piso, activando las
orejas que tiene cada uno para escuchar la cancién nuevamente, durante las
veces que la docente considere necesario para que los educandos se
familiaricen con ella. Finalmente se entabla una pequefia conversacion donde
se indaga sobre el posible contenido de la cancion escuchada para conocer
los aportes de los participes, atendiendo a que se exploran los conocimientos

previos y los aportes sobre el nuevo idioma.
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LESSON 2. LISTENING AND LEARNING COMMANDS.

Objetivo: Incentivar la continuidad de la habilidad del listening con los

estudiantes de transicion en su proceso de aprendizaje del inglés.

Recursos: Imagenes de la cara del elefante, lapices de colores, laminas

disefadas con cada uno de los comandos.

Para esta actividad se invita a jugar al zooldgico permitiendo que ellos
propongan los animales que habitan en este lugar, cuando alguno de los
alumnos mencione al elefante se enfatiza en sus caracteristicas para hablar
nuevamente de las orejas, las que le permiten escuchar con atencion.
Previamente la docente ha impreso la imagen de la cara de un elefante para
disefiar una méascara, al terminar de colorear y decorar invita a los nifios y
nifias a colocarsela y escuchar atentamente lo que ella va a decir. Se trata de

cinco comandos:

1- Siéntensen (Sit down)
2- Levantensen (Stand up)
3- Silencio (Silence please)
4- Vamos (Let go)

5-Presten atencion, por favor (Pay atention, please)

Para mencionar cada uno de los comandos la docente debe acompaiiar de
gestos y movimientos que indiquen las acciones a realizar, de igual manera
debe sefialar las laminas ubicadas alrededor del salon de clase donde se

encuentra de manera grafica cada uno de los comandos mencionados.



100

LESSON 3 LEARNING THE NUMBERS.

Objetivo: Involucrar gradualmente a los estudiantes en el aprendizaje de

nuevas palabras en inglés.

Recursos: Dado elaborado en cartbn o en un material resistente y

manipulable.

Para realizar esta actividad la docente debe con anterioridad disefiar un dado
de tamafio considerable el cual pueda ser manipulado por los participantes.
Se invita a los nifios y las nifias a que se ubiquen en u de tal manera que la
docente pueda observarlos a todos, al instante muestran el dado y nombra los
nameros correspondientes de 1 a 6 primero en espafiol y luego en inglés. Invita
a sus estudiantes a repetir después de ella. Cuando se percate de que gran
parte del grupo a identificado los nimeros invita a un estudiante a que pase al
centro y lance el dado, cuando éste caiga el invitado debe mencionar el
namero correspondiente en inglés, este ejercicio se repite hasta que todos los

miembros del grado participen.
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LESSON 4: THE NUMBERS SONG.

Objetivo: Reconocer los numeros del 1 al 6 dentro de un contexto de ludica 'y

juego.
Recursos: Pafuelos o pafnoletas, televisor, USB, tiza o marcadores

En primer lugar, la docente debe cantar una cancion relacionada con los
numeros (Five Little monkey), para relacionar la actividad anterior con la que
va a presentar, seguidamente se invita a los educandos a dirigirse al kiosco
digital donde se ubican de tal manera que puedan observar al televisor, a cada
uno de los nifios se le entrega un pafuelo o pafioleta que han llevado para la
clase, cada uno se cubre los 0jos con ésta. Se reproduce el video de los
numeros durante un corto tiempo. Se les pide a los pequefios que descubran
sus 0jos y observen con atenciéon el video relacionado con los numeros.
Finalmente se les solicita desplazarse al pasillo donde se dibujan los nimeros
del 1 al 6; la docente debe invitar a los nifios y las nifias a ubicarse en cada
uno de éstos mencionandolos en inglés (Ubiguense en el one, two, three, four,
five y six) en cada uno de estos deben encontrarse dibujados el nimero de
elementos correspondiente al niumero (En el nimero cuatro pueden dibujarse
balones, en el seis colombinas, en el cinco estrellas, en el 2 flores, en el tres
arboles en el uno el sol). Para propiciar la participacion de los pequefios
pueden ser ellos quienes digan que se puede dibujar.
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LESSON 5. LEARNING SOME ANIMALS OF THE FARM.

Objetivo: Reconocer la pronunciacion de animales del contexto para ampliar

el vocabulario en inglés.

Recursos: Imagenes de los animales correspondientes de tamafio mediano,

grabadora, USB, rompecabezas con imagenes de los animales.

En primer lugar deben establecerse equipos de trabajo acorde al nimero de
estudiantes del grado correspondiente, a cada equipo se le asigna un animal
el cual va a ser el que los va a identificar, cuando se conformen los grupos
cada uno debe ubicarse en el sitio donde se encuentra la imagen del animal
gue les corresponde, para esta actividad se trabaja con seis animales (perro,
gato, gallina, caballo, pollo, cerdo; con la intencién de darle una secuencia a
la actividad del dado teniendo en cuenta que este elemento tiene seis caras
donde se ubica el numero de 1 a 6). Seguidamente se les pregunta a los
infantes cual es el sonido que caracteriza al animal que representan, cuando
se escuchen todos y se tenga la certeza de los sonidos se les presenta un
audio con los sonidos correspondientes al nombre de cada animal. Después
se les pide a todos que se ubiquen en el centro de la cancha y se reproducen
los sonidos solicitando que los escuchen y los reconozcan, igualmente se les
pide que repitan el nombre de cada animal en inglés, Para complementar la
actividad se les pide que escuchen el audio y se desplacen al lugar donde se
encuentra cada lamina con la imagen del animal que se escucha. Esta se
repite cuantas veces sea necesario. Finalmente se vuelven a ubicar en el lugar
del animal propio y armar un rompecabezas, cuando el grupo lo haga debe
mencionar el animal e inglés. Se propone realizar esta actividad rotado los

equipos para que todos los miembros del curso pasen por todos los animales.
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LESSON 6 LEARNING THE GEOMETRICS FIGURES.

Objetivo: Distinguir algunas figuras geométricas utilizando juego de mesa.
Recursos: Marcadores, sogas, loterias de las figuras geométricas.

Inicialmente la educadora o conductora de la actividad, ubica a los estudiantes
para cantar la cancién de las figuras geométricas, luego las dibuja sobre el
tablero y las va nombrando una a una (cuadrado, circulo y triangulo), invita a
los estudiantes a repetir después de ella en varias ocasiones. A continuacion,
con ayuda de sogas las disefia sobre el piso y comienza el juego de ubicarse
dentro de la figura que la docente menciona, ejemplo ubiquense dentro del
triangulo, ubiquense dentro de circulo, ubiquense dentro del cuadrado,
posteriormente se conforman equipos de trabajo acorde al numero de
estudiantes de tal manera que a cada equipo se le haga entrega de una loteria
de seis imagenes con sus respectivas fichas para que cada equipo juegue y
comparta. En dltimo lugar la docente divide el curso en tres equipos de acuerdo
al nimero de participes, los invita a tomarse de las manos sobre las sogas
donde se encuentran las figuras correspondientes, pasa por cada grupo
mientras menciona el nombre, los equipos deben rotar por las tres figuras

establecidas.

LESSON 7 LEARNING THE COLORS.

Objetivo: Ampliar el vocabulario de los estudiantes de grado transicion, a

través de actividades en diferentes espacios.

Recursos: Circulos de plastico de colores, pliegos de papel bond,

marcadores, vinilos o temperas, cinta adhesiva.
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En primer lugar, se invita a los nifios y las nifias a asistir al patio de la sede,
la maestra les pide que mencionen los colores que se ven en el entorno, en
seguida se coloca circulos de plastico de tamafio considerable por el
alrededor. La docente explica que después de que ella nombre el color deben
ir corriendo y ubicarse cerca al circulo del color mencionado. Posteriormente
se dibuja un arcoiris que cuatro colores el cual debe ser pintado usando vinilos
o témperas con las huellas de las manos o de los pies de cada uno de los
educandos, segun la facilidad, el criterio personal y el espacio establecido para
el desarrollo de la actividad mientras se esta pintando la docente debe ir
nombrando y preguntando a los pequefios el color con el cual se esta
coloreando el arcoiris. Al finalizar la actividad el arcoiris elaborado se pega
sobre una de las paredes del salon de clase para recordarlos. Para esta
actividad se debe utilizar el color amarillo, azul, rojo y verde.

LESSON 8 LEARNING THE PARTS OF MY FACE.

Objetivo: Reconocer la correcta pronunciacion de las partes de la cara.

Recursos: Televisor, titere, peluche o marioneta, USB, revistas, tijeras,

pegante o lapiz.

La educadora da comienzo a la actividad invitando a los nifios y nifias
ubicandose sobre el piso del salon de clase formando un circulo, continua ésta
cantando en espafiol la cancion Mi carita, para luego verla en el televisor, esto
con la intencion de relacionar la lengua materna con la segunda lengua pide a
los nifios que la repitan, inmediatamente la docente saca un personaje que
puede ser un titere, peluche o marioneta el cual se le presenta a los chicos y
chicas como un nuevo amigo que viene a preguntar sobre las partes de las

cara, la docente debe entablar un dialogo entre los educandos y el personaje
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formulando preguntas como: ¢ Nifios ustedes tienen cara? ¢ Tienen 0jos, nariz,
boca orejas y cejas?, para continuar con la actividad formula la pregunta ¢ Les
gustaria saber como se dicen las partes de la cara en inglés? y comienza a
nombrarlas mientras las va sefialando, pide a los nifios que las seflalen en su
caray las repitan en varias ocasiones. Al término de la conversacion la docente
invita a los niflos y nifas al quiosco de la sede para observar un video
concerniente al tema, donde refuerza el vocabulario de las partes de la cara.
Para terminar o como actividad complementaria entrega la cara de un nifio 0
nifia segun corresponda, revistas tijeray pegante para que cada uno encuentre
las partes y arme la cara correspondiente. Opcional si no se dispone de revista,

pegante y tijeras puede cambiar por dibujos.

LESSON 9 LEARNING MEMBERS OF THE FAMILY.

Objetivo: Identificar algunos miembros de la familia utilizando juego de roles,

y otras actividades recreativas.

Recursos: Objetos para caracterizar los personajes, tarjetas con imagenes de

cada miembro de la familia.

En primera instancia la directora de la actividad invita a sus educandos a
escoger un personaje que puede ser abuelo, abuela, mama, papa, hijo e hija,
seguidamente a escuchar la ronda de “Juguemos en el bosque” (Playing in the
forest). Para esta ronda se debe hacer una variacion donde el lobo sale a
agarrar a cada personaje de la familia, por ejemplo el nifio o nifia que hace el
papel del lobo dice: Voy a salir a capturar a los abuelitos, los nifios y nifias que

eligieron este personaje sale corriendo mientras los demas los esperan hasta
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gue hayan salido a participar los diferentes miembros de la familia, cada vez
gue sale un grupo de nifios y nifias la docente debe ir mencionando la palabra
eninglésy solicitar que ladigan después de ella. De regreso al salén de clases
la profesora ubica algunos objetos correspondientes a los miembros de la
familia, por ejemplo, para caracterizar al papa puede utilizar ropa para hombre,
sombreros e incluso un bigote artificial, parala mama zapatos, vestuario, y asi
por cada miembro de la familia, teniendo en cuenta que se va a hablar de seis
miembros (abuelo, abuela, mama, pap4, hijo e hija), igualmente puede hacer
uso de los recursos con los que cuente la sede, donde los nifios y las nifias
puedan llevar a cabo el juego de roles segun lo que el personaje que mas les
llame la atencion. Luego se invita a observar algunas tarjetas (flashcard)
distribuidas en el sal6n de clase a manera de estaciones, donde los educandos
identifiquen cada miembro de la familia mencionado en la actividad anterior; la
orientadora invita a sus alumnos a desplazarse pos cada una mientras
menciona cada miembro e invita a que ellos repitan en varias ocasiones.
Finalmente canta la cancion The family fingers en repetidas ocasiones hasta

conseguir una asimilacion del contenido auditivo.

LESSON 10 LEARNING A SONG TO PRAY.

Objetivo: Fortalecer mediante actividades Iudicas el aprendizaje del
vocabulario presentado alos nifios y nifias con laimplementacion de diferentes
actividades enmarcadas en la ladica y el juego con apoyo de recursos

tecnologicos.
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Recursos: Del medio, orejas de conejo, grabadora, televisor o reproductor de

musica, USB.

En esta actividad se busca agrupar las nueve actividades anteriores, de tal
manera que se lleve a cabo un ejercicio donde se pueda evidenciar el avance
de cada uno de los alumnos en el aprendizaje de los contenidos de cada tema
mencionados en dichas actividades, de tal manera que se puedan emitir juicios
de valor sobre las fortalezas y debilidades al igual que de los aspectos a

corregir y mejorar tanto en cada nifio y nifia como en la metodologia.

Para iniciar la maestra invita a los infantes e infantas a salir del salén de clase
hacia un sitio comodo donde puedan observar os alrededores, el cielo y si
existen arboles y flores (si la sede o institucion cuenta con una zona verde ésta
es un excelente espacio) se considera oportuno iniciar con un juego de
comandos donde ellos se levanten, se sientes, escuchen. Para continuar, se
invita a sentarse en triangulo en cuadrado y finalmente en circulo para
continuar con las canciones escuchadas en las diferentes actividades. La
maestra invita a acariciar la cara y sus partes mencionado las orejas en el
ultimo lugar mientras les indica que saquen las orejas de conejo elaboradas
en una de las clases anteriores para escuchar algunos sonidos. Cuando la
docente emita los diferentes sonidos de los animales mencionados los
estudiantes deben decir el nombre de cada uno. Al terminar esta actividad la
orientadora solicita observar hacia arriba y decir el color del sol, el cielo, los

arboles y de algun objeto con el que cuente que sea de color rojo.

Finalmente, la docente comenta que son muchos los aspectos por los que se
le debe agradecer a Dios, por lo que se debe orar, invita a los pequefos y

pequefias a juntar sus manos y repetir la siguiente oracion:

Thanks you for the world so sweet
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Thanks you for the food that we it.
Thanks you for my family

Thank you for my face.

Thanks you God for every things
Amen

En esta oracién se pude agregar cada una de las palabras que hacen parte

del vocabulario de cada uno de los temas.

En esta etapa del proceso cuando el desarrollo de la habilidad de listening y
speaking se puede plantear estrategias para que los nifios tomen apuntes.



CONCLUSIONES

1. Al realizar el diagnoéstico de la probleméatica encontrada dentro de la
institucién educativa Antonio Ricaurte se puedo evidenciar la
importancia de la ludica y el juego y como éstas influyen de manera
positiva en el aprendizaje del inglés en los estudiantes de grado
transicion dada la diversidad de opciones que despliega el docente para
la presentacién de los contenidos y el desarrollo de habilidades
linglisticas, el aumento del vocabulario en pro de aprender un nuevo

idioma con los resultados esperados.

2. Las actividades ludicas y juegos, deben ser apoyadas en recursos de
diferentes tipos para la ensefianza de una segunda lengua. Para ello se
escogieron acorde a la edad y contexto de los participantes, dado que
su implementacién depende en gran medida el éxito de éstas en el
alcance de los objetivos de aprendizaje de los estudiantes. Gracias al
uso de juegos de mesa, cognitivos, recursos visuales, auditivos, videos
didacticos, audios, recursos tecnoldgicos e internet; se refleja en los
alumnos de transicién de la Institucion Educativa Antonio Ricaurte, una
mejora significativa en el proceso de ensefianza-aprendizaje de una
segunda lengua, de acuerdo al manejo y al uso de éstos, los cuales le
permitieron una mejor comprension del vocabulario evaluado en cada

una de las lecciones.

3. El disefio de la propuesta pedagogica se basé en la ludica y en los

juegos de mesa, cognitivos, emocionales y psicomotores donde se
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integraron los principales componentes del aprendizaje de la lengua

inglesa como son el listening y el speaking.
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RECOMENDACIONES

1. Se recomienda a docentes orientadores del area de inglés de la
institucion educativa Antonio Ricaurte, implementar la ladica y el juego
como herramientas muy favorables para los procesos de ensefianza y
aprendizaje del nuevo idioma en los nifios y nifias de grado transicion,
y de los demas de educacion basica primaria, dada la diversidad de
opciones y recursos propicios para la etapa y la edad donde es posible

aprender jugando.

2. Paralos procesos de ensefianza se requiere de la planeacion previa
de los contenidos, la eleccion de recursos mas apropiados para atraer
la atencién de los aprendices, la disposicion del tiempo y el espacio de
la clase y de los sitios con los que se cuenta, la seleccion de las
estrategias didacticas mas acordes para abordar en su totalidad la

tematica y la participacion mutua del maestro y sus estudiantes.

3. La institucién educativa Antonio Ricaurte debe velar para que sus
planes de estudio, curriculo y estrategias utilizadas en la ensefianza de
una segunda lengua contemple el logro de los estandares establecidos
por el MEN, articulados al Proyecto Educativo Institucional, donde se

promuevan diferentes escenarios y oportunidades para aprender inglés.

4. El equipo de docentes de la sede central de la institucion educativa
Antonio Ricaurte debe implementar algunos cambios que conlleven a

ofrecer una formacion en inglés mas dinamica activa y productiva que
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reduzca el panorama de percibir el inglés como una de las areas
aburridas y dificiles de aprender, en pro de mejorar los resultados en el

rendimiento académico.

Aprovechar el periodo del preescolar como una de las etapas mas
importantes en la formacion académica de una persona, dado que en
ésta son mas evidentes algunos procesos cognoscitivos que
trascienden a lo largo de la vida, es recomendable llevar a cabo las
acciones necesarias hacia el aprendizaje del inglés, teniendo en cuenta
gue las mentes de los nifios crecen y se desarrollan intelectualmente a

medida que transcurre el tiempo.

Actualmente existen diversas metodologias para la ensefianza de un
nuevo idioma: (Enseflanza comunicativa de lenguas, Método natural,
Respuesta fisica total-TPR, Aprendizaje basado en tareas y proyectos),
es cuestion de adoptar el que se acomode a las necesidades y el
contexto del grupo de educandos a cargo para sacar el maximo

provecho al aprendizaje de una nueva lengua.
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ANEXOS

ANEXO A. GUIA PARA LA OBSERVACION

ESTABLECIMIENTO: Institucion Educativa Antonio Ricaurte

GRADO OBSERVADO: Primero

PERIODO DE OBSERVACION: A partir de 16 de enero al 23 de marzo

DOCENTE: Maria Ruth Rojas Barrera.

LA LUDICA Y EL JUEGO ENEL
APRENDIZAJE DEL INGLES

1. USO DE LA LUDICA Y EL Utiliza canciones, fichas con palabras en

JUEGO y
inglés.

Fotocopias, fichas, grabadora, textos, el

2. RECURSOS tablero, laminas y otros.

Al observar las clases que orienta la

profesora se puede analizar que algunos

3 EVIDENCIAS pghifos estan motivados con el material o
APRENDIZAJE recursos que utiliza y otros no ya que no

todos prestan atencién o desarrollan la

actividad con el mismo entusiasmo.
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GUIA PARA LA OBSERVACION
ESTABLECIMIENTO: Institucion Educativa Antonio Ricaurte

GRADO OBSERVADO: Segundo
PERIODO DE OBSERVACION: A partir de 16 de enero al 23 de marzo

DOCENTE: Flor Marina Castafio Montoya.

LA LUDICA Y EL JUEGO ENEL
APRENDIZAJE DEL INGLES

Escuchan la pronunciacion de las palabras

4. USO DE LA LUDICA Y ELalavez que observan laminas al igual que

JUEGO ellos también pronuncian.

Desarrollo de actividades en forma grupal
donde observan imagenes y a la vez van
completando las partes para formar

rompecabezas.
Utiliza en ocasiones canciones en inglés.

Carteleras, grabadora, escribir en el

5 RECURSOS tablero, dibujar en el cuaderno.

Se puede evidenciar que la docente
emplea mucho el speaking y el Listen
6. EVIDENCIAS pg durante sus clases, esto les agrada mucho
APRENDIZAJE a los nifios ya que les gusta pronunciar
palabras, pero falta el uso de otros juegos
gue hagan de las clases mas motivantes

por su edad.
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GUIA PARA LA OBSERVACION

ESTABLECIMIENTO: Institucién Educativa Antonio Ricaurte

GRADO OBSERVADO: Tercero

PERIODO DE OBSERVACION: A partir de 16 de enero al 23 de marzo

DOCENTE: Barbara Vargas Méndez.

LA LUDICA Y EL JUEGO EN EL
APRENDIZAJE DEL INGLES

Rétulos con las imagenes y las palabras
7. USO DE LA LUDICA Y pegadas alrededor del aula de clase.

EL JUEGO
Investigaciones de material actualizado para las
8. RECURSOS clases de inglés, textos cortos, laminas, cartillas,
fichas con vocabulario e imagenes.
Se muestra una metodologia tradicional donde
0. EVIDENCIAS DElos nifios trabajan en forma individual no

APRENDIZAJE colectiva, algunos nifios participan en las clases

y se encuentran motivados u otros no.
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GUIA PARA LA OBSERVACION
ESTABLECIMIENTO: Institucion Educativa Antonio Ricaurte

GRADO OBSERVADO: Cuarto

PERIODO DE OBSERVACION: A partir de 16 de enero al 23 de marzo

DOCENTE: Ligia Castro Rojas.

LA LUDICA Y EL JUEGO OBSERVACIONES
EN EL APRENDIZAJE
DEL INGLES

Habla, escucha, videos alusivos al tema, dibujos,

10. USO DE LA escritura, aprendizaje de vocabulario, canciones.
LUDICA Y EL

JUEGO
Computador, fotocopias, tablero, diferentes textos,

11. RECURSOS diccionario, revistas, video beam.

Se observan los nifilos motivados principalmente con
12. EVIDENCIAS DEel uso de las Tics en el aula, mirando los videos y
APRENDIZAJE cantando a la vez, se puede evidenciar que los nifios

participan y se hace mas amena la clase.

También utiliza en sus clases con frecuencia el
aprendizaje de canciones en inglés para trabajar los

diferentes temas.
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GUIA PARA LA OBSERVACION

ESTABLECIMIENTO:

Institucién Educativa Antonio Ricaurte

GRADO OBSERVADO: Quinto

PERIODO DE OBSERVACION: A partir de 16 de enero al 23 de marzo

DOCENTE: Raquel Meneses Escalante.

LA LUDICA Y EL JUEGO

EN EL APRENDIZAJE
DEL INGLES

13.

14.

15.

OBSERVACIONES

Mediante trabajo colectivo los estudiantes

USO DE LA LUDICA desarrollan diferentes actividades que se bajan por

Y EL JUEGO

RECURSOS

EVIDENCIAS DE
APRENDIZAJE

internet para desarrollar en clase, también uso de

laminas y dibujo para el aprendizaje de vocabulario

Recursos del medio, cartillas, fotocopias,
investigacion por internet de actividades especiales

para ellos.

Se puede resaltar el trabajo responsable de algunos
nifios en el salon de clases, pero algunos no se miran

tan motivados con esta clase de actividades.

Utiliza en ocasiones dibujar, traduccion de textos
cortos, se evidencia poca pronunciacion durante las

clases.
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ANEXO B. ENTREVISTAS A DOCENTES DE BASICA PRIMARIA DE LA
SEDE

ENTREVISTA A LAS DOCENTES DE BASICA PRIMARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA ANTONIO RICAURTE MAITO,

DOCENTE: M@M—

GRADO QUE ORIENTA: T ritoemss

1. ¢Para usted como docente como cree que Influye ol juego en la ensefianza del Inglés en los nifios de bésica primaria?

‘Dxt'p“ :)eu:x ::\ax'\\ ¥\o=n\—\vavcrt‘ee\os Ros . q‘n\gh:\e“, may

2. {Cubl s la iImportancia de la Widica en el proceso de ensefianzs - sprendizaje?

"PO\ OE \05 mgx\\)qée Yy waynexo, PQ&\“O ewn e\ Fxocem:, de .
evLmnz_q- e \Qnd\zo :

3, LQué opinas con respecto » ls ensefanze del inglés desde los primeros aflos de escolaridad?
Es mw—\ .\mPovxqv\'tc e dende -\m?xqr\d ec\ad conozean
\\ qexthdc.\n A \l\cmos

4. {De scuerdo sl contexto socio cultural crees Importante la enseflanza del Inglés y por qué?
s -\mphnk ?G\'C\\)eco\’\a\ Q?\mc\img Ac\ \Nb\é'& P.\eém.
Se S cs.far_'\cx¥3\las e \a viaa

5. LQué Metodologias utilizas en la enseflanza del Inglés en el auln de clase? S
e Sorma Ghadicdonal) \dica con - Cantiones , UGS
‘P:\\u\mcs con -Hichos elc. . .

6. LQué recursos utilizas para ntar las clases de inglés?

El dadeo, @ sRular, spavadera, hextes, Se\ocapias,
fiohas, \aminas. eke --.

7.¢cwuudmmom¢uomsmmmmm{wmm¢§mymv
Que Novan  espesialis e \ngles Na eowehanLes
3 eid o IR

& Crees que aprender un segundo idioma tiene efectos positivos en la inteligencia y en la vida de un nifo?

i i Qv.c-:}cvs Ouy - '&\ <. desde ‘kcA ey Ae Visker
'f;::\ge& as\uc\q. \'w:\c\fsuo ‘)::mevmx\q O ?u
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ENTREVISTA A LAS DOCENTES DE BASICA PRIMARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA ANTONIO RICAURTE MAITO,

DOCENTE: Flor /%rr/}/i cas */0/70

GRADO QUE ORIENTA: %;a 2 i’g

1. LPara usted como cree lnﬁmcljuq;;nhamﬂmdoluu«munmam primaria?
Se auney mreres por appcerel/ 3o, A
£ar th&c;/b é ﬁ%o réroma . e
2. {Cudl es la Importancia de la lidica en el proceso de ensefanza - aprendizaje? J
/L/'ﬁ(e PRG  AUR el f-w«so (”{(ﬂaﬂzo\-jprfn lto:’ﬁ‘j

8, {Que opinas con respecto  la enseflanza del inglés desde los primeros aflos de escolaridad? ==
Ze ;,7,”%.4-2% /vo;;;a( com los primervos aFes
J:j e/ MO C T RHIAX ypep w00 2 " (Lo WA\ OP - :
(; lclad.y == hate wrds exiteso o/ ppreces o de V”"/’"’F.
(o 2d <
4. (De acuerdo al contexto soclo cultural crees importante la ansefanza del Inglés y por qué?
v
c/orﬂ G IS ;}7,'(/){"1Z(/7¢1 we p/ )»ana/a f{);c
j/oé:;//zn/o e/ cnnoa':w}/;)é‘ /«/ /T/Iomm /\_/)j/"_’SéS
Fundavien b/l

5. LQué Metodologias utilizas en la ensefianza del inglés en el aula de clase?
g;'cucﬁa)’- e,‘;cr/'é/')f, a/c(,rp/”vncmcf’al’ 7/ ét’r
e

6. LQué recursos utilizas para orlentar las clases de ingiés? 74//

Carfeleras - nlm/oka = e,/safé)f' eue // e o —

D"Atyﬂ/ 22/ cucdrno- 1.

7. ¢ Cudles serfan las condiciones necesarias para elevar ol nivel de lengua de docentes y estudiantes?
Cq«u’}ﬁvaawd —Orrm'étaanrs //.)eo ?/‘M;_/'oﬁr;‘wm/
Qu /o\ VA . ar nines % o5 “Sce trz'c/az/.

8. Cress que aprender un idioma tiene efectos positivos an la inteligencia y en la vida de un nifo?

=i ere or g€ cs7[.,’ CoM/aaé/d e o ot e
’D[;’ Zﬂ/"""’ d/u@é' A a/rfﬂ//p//l{ VZ

Un <Sesln

Ca//: c//ﬂ/ o %/C/é/ﬁ} )/ /a Ved &/%Sp 2 /’5 /(’rsp;w.r..
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ENTREVISTA A LAS DOCENTES DE BASICA PRIMARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA ANTONIO RICAURTE MAITO,

/
— @qréa@; Vargas

GRADO QUE ORIENTA: __( S ¥ € €32

(1. ¢Para usted como el juego an la mdclmmlanlﬁadlﬁlmw ria?
C om0 obsefivo rcr'npal de esfe fra bayo o€ cen{m ern mostror

Kiia, i ilaciou TRIIONLE (20 DS, puede sormrleie eliesi o 50
€A
e Ll "“'r“‘ alha aessie P fi“r:?;uhi'ﬂfo:f [’.2’2:‘25:}
\hcmllulnlmpomndadl la ludlcaonolprmdoonnﬁonu - sprendizaje?
Lo lodiee es on elemento pelispensable x d(/aa’on gue es fu
f"ﬂ’”"" ?ue ela rendl!%c aea. diverdr natdural, ;& o
esta ca J-crl.sl- leo. es innadoe enlos pinas 7_,,, désarlollo

£Qué opinas con respacto s la I desd. fios d ad?
?Pm?u"pénx Ie.n"m adjfm’ "?am gl :'1"3"’3 Jene Preios
en la personds Tedor sabemos o s ‘mportan el de enseriar v

Sequn do i(diome a esdros alemnos. Creenos ue es
segundo ,d.omn‘ les nyudarq ensv deseauveluiniiento comeo
yp fecionales.

@wclmm-leonummdocummmlmnuzmnhmndcllﬂlmvporqu? /
S, elin les es muy impordante en ersone., Poy’,u, e
/nj/es 5’5 el pdioma n'p minante en e/rf acdval, es

paor eso ;uf ’rnﬂtl',d’meﬂ{f ensenar ",”g en la ff’U(«nbn
Pub"cu © priva da’ es oy PrlmorJla'.

15, ¢Qué Metodologias utilizas en la ensafianza del inglés en el aula de clase?
or medio 0|Ju?_50 cardeles.  dibujos. rewr#dndo, canfands.
e) aala s o biliza mchas e dador: sora Lene- 1as
Qdses* “e X thisas J a/mvpradas =
' 6)LQué recursos utllizas para orlentar las clases de Inglés? 1[ | '
/,,Wuqhga.g, leer, escuchar, aplicar nuevas estrateyjos, para alcanza,

leni Healwo @ de mayor Cnh ad ‘en nushos
V’l’&”"r(ﬂ 'zdt,z."’un‘ " e NEs m{‘lvﬁ‘ a leev, esecrybir o
escv eluneu nVEVASs rnwsilgqj

7. (Cudles serian las % el nivel de lengua dg docenles y estudiantes?
Ja formacitv 3 e ¢ ser toplea ecada ano, solicitande
ac?—uu'-7a<\ahts. 1-0.5 alvmng, por sv rqrée Zam bien ¥ gen
cada ver mds de Jos do:euleo

[ Ct'uquoopnnd«unmundoldomam.hctosponivocgnhmclo-mhycnhvldldgmnmo?
S por;-ur mf»rmder vna len qua mu clescle moy peguren as
pos a yude plucho en el fvlere a\JJtrscnﬂ ' f‘adw
a elle” muchas personas s alen adelan
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ENTREVISTA A LAS DOCENTES DE BASICA PRIMARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA ANTONIO RICAURTE MAITO.

DOCENTE: L\\‘q 1o (\ngbe

~
GRADO QUE ORIENTA:__uavio

1.Lhnmudmdmmau)mln~yeel uego en la ensefianza del inglés en los nifios de basica primaria?
Es vha nehbvaciown qronde, porgve el {ntevds del wiao es e

J Vo,

2. {Cudl es la impo de la lidica en el proceso de ensefianza - dizaje? : 7
Elau\omw \S"ju"?o y € ":1.90 -;::;“ no aluida. Ldci/

3. (Qué opinas con respecto a la ensefianza del inglés desde los primeros afios de escolaridad?
Es MU)' im‘wr't:QHtf_ orgue um (diowma se GPV""IJ“’ -
desde g'ue €| viro apra o ranuvtcw‘ax: lay Prinmeray
f’alabm ci se le evsdio- ol [dioma J.o«ﬁeyey,-{g al neesbro
Vo, o S un Erito

4. {De acuerdo al contexto soclo cultural crees importante la enseflanza del Inglés y por qué?

Es jmpeviavte debide a Joe el l'n'j/f:; es el 59\@)\»440 {dionro
“2 eben ﬂf"t‘dcl*f‘f les ‘nyies we ,‘n,,ro,d;q e ?ue meado
este -

5. ¢Qué Metodologias utilizas en la ensefianza del inglés en el aula de clase? 3
Folkle. escucho. vEllrzande diPevenqte) Mtdl‘o& Coving Vides

alusives al t®na pevo apre rmuﬂ("l'n(‘tbiﬂl o o, veo
€savituvn, Ja‘bzﬂ‘os, wc:aloul-qh‘qq &J%ﬂrr&s conleptos,

6. ¢Qué recursos utilizas para orientar las clases de inglés?

Compu tadoy to ; -Imblvro,-_allﬂ’—evenfié (l‘bro& c[/‘(uonqwc
mﬁi&c\ éé@i S e J

7. ¢ Cudles serian las condiciones necesarias para elevar el nivel de lengua de docentes y
:Pmpmwr:se. Y Leviep. rmuelig cIPAk'CCLO(‘O,V) qu [fzcw\'—‘yfo.

8 Crees que aprender un segundo idioma tiene efectos posilivos en la inteligencia y en la vida de un nifio?

C[[q”’ e sl "fw‘i‘s‘*}m\/i’: gl QY%;ZO a aprender
aqlgo gue no esta 1o a =0 Pl .
Y\JSU{VQS sabeyes - 3 YR, y desarrolle
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ENTREVISTA A LAS DOCENTES DE BASICA PRIMARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA ANTONIO RICAURTE MAITO.

DOCENTE: Tageel  Han asas Cs calarvke

y
GRADO QuUE oRiENTA: v lo

1. {Para usted como docente como cree que Influye el juego en la ensefianza del inglés en los nifios de basica primaria?
' an OY\\cnd\za‘e mealuimos @\ e .,
N e

\es oo Se ~ S A
onoey Than e\
s L O AN W Ae e
2. iCudl es la importancia de la [Gdica en el de ensefianza - gprendizaje?
Lla  Kdwgq = EO\'\\A&\\\\Q\F\ LQ\. an e\

Q‘? \t\\é&\ zZa
\3 < 6_\ \03 \'\\\’—\-w

3. {Qué opinas con respecto a la enseflanza del inglés desde los primeros afics de escolaridad?
£ DAl bueeno  ‘povosue \m AN S5 O\Q\‘t\‘\é\en
La Q'\\met’\\e e S0 ’ﬁ‘ el oS Qe et

\an \\A&LA

4. {De acuerdo al contexto socio cultural crees importante la ensefianza del inglés y por qué?

Vo (rep et bante \Daﬂe&ue e\ \h?)\é3 &> m\,:) e
?’0\ V\& e e\ QQWA\tOQ( &, o ovaos.

5, ¢Qué Metodologias utilizas en la ensefianza del inglés en el aula de clase? \
Pus o Aok idadey \udicar Pt tes et SR A L
% sc \m duy o Cado NWS  en dorpet® e\ e Yo
e = LY T Asnisena i

6. Qué recursos utilizas para orlentar las clases de inglés?

- Rewnsen Ae\ weaAlo

= Cen Nv\\en

— o copred

7. ¢ Cudles serian las condiciones necesarias para elevar el nivel de lengua de docentes y estudiantes?

- Sena ‘buerw e \‘\t‘é é-\QCQ\sj Caopa gy L‘QL\D e 9
\es é.‘)QL\‘\*G‘) ﬂAg'tﬁ L] aTCC; ‘PQ\Q? MQ‘ %&Qc‘-\\?q

W oo ned S\
a Crees que aprender un segundo idioma tiene efectos positivos en la inteligencia y en la vida de un nifio?

Cave AV B B> Mo bLuene e \e> TWAS
[upronsSaen NG %vs\méq \exrona Pt o NS,
B QoNo =N o) QCaAZ ™D,
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ANEXO C. EVIDENCIAS FOTOGRAFICAS

LECCION NO. 3

llustracion 1 A, B Aprendiendo los nimeros en inglés.
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LECCION NO. 6

llustracion 2 A. Aprendiendo la pronunciacion de las figuras geométricas. B.
Construyendo las figuras geométricas con lazos. C. Armando dominds de la
figura geométrica.



133

LECCION NO. 7

llustracién 3 A, B Utilizando aros para aprender la pronunciaciéon de los
colores y a la vez repasando las figuras geométricas. C. Aprendiendo
vocabulario en inglés.



