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INTRODUCCION

Desde que la ensefianza-aprendizaje del inglés como lengua extranjera se introdujo en el
aula de clase colombiana de forma obligatoria y dada la importancia de compaginar en el mundo
globalizado, se han empleado diversas metodologias para fomentar su adquisicién desde las
cuatro competencias linguisticas catalogadas segun el Marco Comun Europeo de Referencia para
las Lenguas (MCER). Sin embargo, ante el apuro de acrecentar el nivel de este idioma en nuestro
pais, el cual se encuentra en una escala baja segun el promedio nacional del ranking establecido
por Education First (EF), es imperiosa la necesidad de pensar en posibles estrategias que puedan
trascender en el deleite y satisfaccion que produce el adquirir un idioma extranjero en el
alumnado, de esta manera, la ludica es una propuesta interesante para un hacer pedagdgico en

clase de EFL (English as a Foreign Language).

Para Albert Einstein (s.f.) la investigacion empieza eminentemente con el juego, porque
representa el método mas primitivo de como el ser humano desde la etapa infantil empieza a
conocer el mundo, a explorarlo, a descubrirlo y tener sus primeras interacciones sociales. Es asi
como la ludica no se trata solo de una corriente o disciplina en particular, segun Huizinga (1972)
es una cualidad innata en el ser humano, en el Homo ludens, en el hombre que juega porque su

naturaleza asi lo demanda.

De acuerdo con el planteamiento anterior, esta investigacion propone un retorno hacia la
Iudica como actividad pedagogica, una alternativa para mejorar el nivel linguistico del inglés

como lengua extranjera, y sobre todo, un elemento que va mas alla de la diversion, del goce o del



regocijo que implica el juego, ya que se trata de una accion educativa encaminada hacia la alegria
de jugar aprendiendo, de formar sujetos que piensen criticamente, que autorregulen sus
emociones, se expresen libremente, interaccionen y construyan su conocimiento. En la opinion

de Gottfriend Benn (s.f.), jugando mas, se entiende mas.

Para comprender las relaciones de la ludica como estrategia pedagodgica desde esta area
del conocimiento, este trabajo se abord6 desde un corte cualitativo con un disefio historico-
hermenéutico, en el cual se pudieran describir, identificar y disefiar estrategias lidicas desde el
aula de EFL, asi, desde la fase hermenéutica se realiz6 el analisis, la lectura e interpretacion de la
informacion obtenida. Por consiguiente, fue crucial la observacién durante la aplicacion de la
propuesta, la reflexion teérico-bibliografica y los aportes de los participantes de este estudio,
quienes por medio de grupos focales, algunos encuentros presenciales y principalmente virtuales
hicieron que esta travesia fuera posible, quedando abierta a la retroalimentacion de futuros

investigadores.

Esta investigacion esta dividida en siete capitulos denominados problematizacion, marco
tedrico, marco metodoldgico, analisis de resultados, propuesta, conclusiones y recomendaciones.
El primero se refiere a la problematizacion, en el cual se abordaron las dificultades que
representa la formacion en lenguas extranjeras desde una mirada histérico-global para hacer
hincapié en el &mbito nacional y local, especialmente en los centros educativos oficiales que
hicieron posible este trayecto, la Institucion Educativa Siete de Agosto de Manizales, Caldas y la
Institucion Educativa Fray José Joaquin Escobar de Toro, Valle del Cauca, Colombia. Es

necesario aclarar que en el primer centro educativo se dimensiond el estudio desde el grado



cuarto de primaria, y en la otra desde grado séptimo de bésica secundaria. Asimismo, gracias a la
inspiracion de antecedentes nacionales e internacionales, se plante6 una cuestion y unos objetivos
con una mirada puesta hacia la accién ltdica como opcidn pedagdgica para dar respuesta a la

problematica.

En este orden, el apoyo de un referente tedrico fue fundamental para comprender como
otros autores han visualizado el juego desde diferentes perspectivas que lo llevan a un mismo fin,
y es el de darle un valor educativo. A partir de la construccién tedrica se desarrollaron dos
grandes categorias: ludica y pedagogia. Desde la ludica, fue preciso aproximarse a su
conceptualizacion y caracteristicas mas relevantes, ademas, el juego es una de sus mas grandes
manifestaciones, el cual puede incidir en el desarrollo humano, desde el factor evolutivo,
bioldgico, afectivo, cultural, social, etc., dimensiones que favorecieron su funcion educativa,
aunque lastimosamente es una estrategia estigmatizada por muchos. Mas adelante, se profundizo
en la pedagogia, especialmente desde su influencia en la estrategia pedagdgica, la ensefianza-
aprendizaje del inglés y las TIC como herramientas ludicas, aspectos inclinados hacia la
indagacion de como el juego puede trascender pedagdgicamente en la adquisicion de habilidades

del inglés.

Otro apartado remarcable es el del marco metodologico donde se muestra al lector el
enfoque, las técnicas y la poblacion que hicieron posible el éptimo desarrollo del proyecto. Y en
este hilo conductor, se llego al analisis de la informacidn obtenida, dando como resultado
algunos parametros y conclusiones tales como el hecho de que la ludica representa una estrategia

innovadora con una clara funcién educativa que respalda la formacién integral del aprendiz,



especialmente en su contribucién a la pedagogia del inglés. No obstante, debe ser mediada por
normas que permitan una sana diversion sin perder el oriente académico y se aproveche al
méaximo como una fuente enriquecedora del qué hacer docente de inglés en su bldsqueda por

generar un mejor aprendizaje en sus educandos.

Finalmente, los datos obtenidos fueron clave para elaborar una propuesta ludico-
pedagogica plasmada bajo un formato de talleres, los cuales estdn compuestos por actividades
que permiten una diversion unida a procesos cognitivos y formativos del alumnado de grado
cuarto de basica primaria y séptimo de basica secundaria en la asignatura de inglés, ejercicios que
a su vez representan un recurso para futuras intervenciones de otros docentes de EFL, a quiénes
se les plantean conclusiones y recomendaciones para tener presente a la hora de aplicar acciones

lUdicas.



JUSTIFICACION

Gracias a la experiencia docente de las investigadoras de este estudio, y a la observacion
de la realidad educativa dentro del aula de EFL en los planteles educativos en mencion, se llegé a
la conclusién de que el bajo nivel de inglés que se presenta a nivel nacional y especificamente en
el local puede repercutir negativamente en el futuro desempefio académico de los educandos. Por
lo tanto era necesario repensar la practica pedagdgica en acciones que fueran importantes para el
alumnado. A partir de este dilema, las investigadoras captaron que en anteriores ejercicios donde
se emplearon juegos didacticos, los alumnos empezaron a desenvolverse mejor en la utilizacion
del 1éxico y en temas gramaticales que a veces se les dificultaban; por ende, se planteé la
posibilidad de llevar dichas actividades a un nivel pedagdgico, en el que cual, a partir de la
integracion de un componente formativo se obtuviera beneficio de la ludica en el proceso de

ensefianza-aprendizaje del inglés como lengua extranjera.

Adicionalmente, en nuestro pais muchos catalogan al inglés como una disciplina dificil,
manifestando en ocasiones que es imposible alcanzar un rendimiento superior en ella. De este
modo, fue imprescindible derrocar dicho tabu haciendo ver el aprendizaje de una lengua
extranjera como una posibilidad de satisfaccion, de compartir, de entretenimiento y de
intercambio cultural, lo que conllevé a considerar que los alumnos no se niegan a aprenderlo solo
por su grado de ‘dificultad’, sino porque quieren aprenderlo de una manera diferente a como se
ha venido impartiendo, muchas veces con metodologias tradicionales que exigen un cambio, una

innovacion en el qué hacer pedagogico con elementos modernos y motivadores.



Asimismo, en miras de obtener el titulo de magister en educacion de la Universidad
Catdlica de Manizales, Caldas, las autoras de esta investigacion pretendieron comprender las
relaciones de la ludica con la pedagogia del inglés para que por medio de su utilizacién, su
practica docente y la de otros educadores del area de EFL se transforme en un espacio ameno e
innovador por medio de una estrategia tentadora dispuesta a generar un ambiente de diversién, de
alegria, de emociones en el encuentro con el otro, de interaccion y sobre todo, de aprendizaje del

idioma.

A pesar de que la ludica sea una herramienta despreciada por muchos (Dominguez, 2015),
no se trata de estigmatizarla como fuente generadora de desorden, bullicio e indisciplina; y
menos cuando no se conocen sus principios, caracteristicas y funciones sociales, cognitivas y
afectivas, las cuales pueden trascender e incluso transversalizar el conocimiento a traves del
juego. Este tltimo es un mundo de posibilidades a la imaginacion, la creatividad, el dialogo y a la

espontaneidad que permite el jugar aprendiendo.

Finalmente, esta propuesta investigativa es sobresaliente porque se ajusta al propdsito del
Plan Nacional de Bilinglismo del Ministerio de Educacién, en el cual se pretende que tanto
educandos como educadores, asi como las personas del comun y otros profesionales adquieran
competencias linguisticas principalmente en inglés como lengua extranjera, con la meta de que
en el pais se desarrollen habilidades comunicativas que faciliten la integracion en el mundo

global a nivel cultural y econémico.



CAPITULO 1

PROBLEMATIZACION

1. 1. Planteamiento del problema

La comunicacion es un factor importante en el desarrollo de las sociedades, principio que
no sélo se resalta en la actualidad, ya que desde las civilizaciones antiguas se descubrio la
necesidad de imponer una determinada lengua, en general por razones bélicas, politicas,
civilizatorias o de conquista. Un claro ejemplo es el Imperio Romano, el cual, entre sus
estrategias de poderio logré la manipulacion del lenguaje como medio de persuasién para
controlar a otras culturas. Sus politicas imperialistas buscaban fortalecerse a través de la
introduccidn de un idioma como lengua comun para acercar su cultura a otras naciones y entrar
en un mundo globalizado, “por esta razon es que el dominio de una segunda lengua implica
mayores posibilidades de insertarse adecuadamente en este mundo global” (Ramirez y Landeros,
2010, p.5). No obstante, aunque la difusion de una lengua extranjera no empez6 con fines
exclusivamente humanistas, en el transcurso del tiempo se volvié una gran oportunidad para la

realizacién personal, académica y laboral:

Ser competente en otra lengua es esencial en el mundo globalizado, el cual exige
poderse comunicar mejor, abrir fronteras, comprender otros contextos, apropiar

saberes y hacerlos circular, entender y hacerse entender, enriquecerse y jugar un



papel decisivo en el desarrollo del pais. Ser bilingle amplia las oportunidades para

ser mas competentes y competitivos (Vélez, 2006, p.3)

En el siglo XXI, donde el fendmeno de la globalizacion ha facilitado el acceso a las
nuevas tecnologias de la comunicacion y la informacién, al trasporte, al desarrollo cientifico y
econdmico, es esencial romper barreras geogréaficas y linglisticas que se interpongan en el
proceso comunicativo de las naciones, en especial, la barrera de la cultura y del idioma.

Por ende, el hecho de establecer un idioma universal es una opcién tentadora para lograr una
fuerte comunicacion en la sociedad globalizada. Pese a las criticas que esta nocion ha recibido,
han surgido propuestas como el esperanto, idioma creado por el polaco Ludwik L. Zamenho
desde 1887, caracterizado como una lengua neutral y facil de aprender, cuyo fin no es el de ser
una lengua nativa, sino una lengua universal, pero ain no ha logrado su objetivo principal. Por
otra parte, Ramirez y Landeros (2010), sostienen que “el inglés el idioma que se ha constituido
como la lengua universal, producto de la colonizacion inglesa en primera instancia, y luego con
el papel de superpotencia economica y militar, adquirido por Estados Unidos luego de la

Segunda Guerra Mundial” (p.5).

A pesar de que existan un sin numero de lenguas en el planeta, e incluso algunas en paises
importantes considerados potencias mundiales, como en el caso de China, cuya lengua es la mas
utilizada en el mundo segun su numero de hablantes, dato establecido en el Instituto Confucio
(2015), donde a partir de estadisticas se asegura que el chino mandarin, con un promedio de

1.300 millones de personas originarias de China, es el idioma mas hablado en el planeta; sin



embargo, alin no se constituye como una lengua universal, visto que la primera posicion la ocupa

el inglés.

Nifio-Puello (2013) sostiene que el inglés es el idioma mas importante del mundo, aunque
no sea el mas hablado, anadiendo que este “evolucioné con la historia del planeta y hoy podemos
hablar de un idioma internacional que es definitivo en la vida mundial en todas las areas sociales,
politicas, econdmicas, culturales, tecnologicas y cientificas” (p.245), ademas de reconocerlo
como ‘la lengua franca de la comunidad cientifica’, citando a Van Weijen (2012) quien confirm6
a través de sus primeros estudios que la preferencia de los investigadores por el inglés prevalece

ante sus idiomas nativos en la mayoria de los paises de Europa occidental.

Tabla 1. Numero de publicaciones de articulos por idiomas segin Van Weijen (2012).

“Hard” Sciences “Soft” sciences
Language Life Physical Health Social Multi-
sciences sciences Sciences  Scienes, Arts  disciplinary
& & Undefined
Humanities
English 23.4 44.7 19.5 10.7 1.7
Chinese 8.7 72.5 13.0 2.9 2.9
Dutch 14.9 3.2 52.3 26.1 35
French 8.6 16.3 36.4 36.5 2.3
German 7.3 345 325 235 2.2

Italian 4.7 12.1 38.6 40.6 4.0



Portuguese 26.1 115 38.4 22.1 1.9
Russian 17.2 45.0 21.0 8.4 8.4

Spanish 10.8 13.2 44.4 29.6 2.0

Fuente: Van Weijen (2012). https://www.researchtrends.com/issue-31-november-2012/the-

language-of-future-scientific-communication/

Esta tabla proporciona una vision general del porcentaje de articulos publicados en las
cuatro categorias principales por idioma, con un porcentaje de la produccion total de

publicaciones en ese idioma desde 1996 hasta el 2011.

Gracias al auge que ha tenido el idioma inglés a nivel global, éste también se ha
convertido en el idioma mas utilizado en internet, lo que lo convierte en la lengua del
ciberespacio, visto que de 2400 millones de usuarios de internet, un 80% se comunica
actualmente en inglés (Nifio-Puello, 2013). En palabras del experto lingiista David Crystal

(2003) “English is the global language” (p.26).

Por otra parte, el inglés ha sido implementado en el curriculo de muchos sistemas
educativos a nivel internacional y nacional, como en el caso de Colombia donde se establecio el
inglés como idioma extranjero de caracter obligatorio en las instituciones oficiales del pais,
proceso gue viene desde afios anteriores hasta ser recopilado en la Ley 115 de 1994, en los
articulos 13, 20, 21, 22, 30 y 38, donde se dictaron disposiciones para la ley de bilingliismo en la

actualidad. De hecho, hasta el momento, “la lengua inglesa en Colombia se constituye como una



lengua extranjera, entendida como aquella que no se habla en el ambiente inmediato y local, pues

las condiciones sociales cotidianas no requieren su uso permanente para la comunicacion”

(MEN, 2006, p.5).

Sin embargo, el gobierno nacional, a través del Programa Nacional de Bilingtismo, y el
gobierno distrital, por medio del acuerdo de Bogoté Bilingiie, buscan que tanto
estudiantes como docentes, asi como comerciantes, empleados y la gente del comun,
desarrollen competencias de dominio en dicha lengua, de tal manera que el pais pueda
integrarse con mayor capacidad a los procesos de comunicacion universal, en la economia
global y en la apertura cultural, con estandares internacionalmente comparables (MEN,

2006, p.6). Ese es el reto bilingtie en Colombia (Angarita y Arias, 2010, p.2).

Por consiguiente, la ensefianza del inglés representa un desafio para los docentes
colombianos, ya que con El Programa Nacional de Bilinguismo se busca mejorar el aprendizaje
del inglés como lengua extranjera en los distintos niveles de ensefianza (Cardenas y Miranda,
2014), ademas de ser respaldado por el Decreto No. 3870 del 2 de noviembre de 2006 que
pretende establecer la iniciativa de Formar en Lenguas Extranjeras bajo unos estandares basicos
de competencias. Para tal efecto, el Ministerio formul6 dicho programa que tiene como objetivo
lograr que los educandos fortalezcan sus competencias comunicativas en inglés, en la educacion
formal, Bésica, Media y Superior, y en la no formal, estableciendo estandares internacionales
para cada uno de los niveles establecidos por el Marco Comun Europeo de Referencia para las
Lenguas. De esta manera, es fundamental que los docentes respondan a dichos estandares de

calidad en su practica pedagdgica para generar en sus estudiantes un mejor aprendizaje en este



idioma extranjero, con el objetivo de alcanzar los anhelados resultados de los niveles propuestos

por el MCER.

Es evidente que multiples factores, en especial en el sector publico, pueden afectar el
avance del nivel esperado en los estudiantes, tales como la falta de intensidad horaria en esta
asignatura, visto que el tiempo en horas semanales en la asignatura de inglés muchas veces no
coincide con el tiempo real de clase en algunas instituciones educativas. Otros factores como la
falta de recursos econdmicos y tecnoldgicos, la desmotivacion por parte de los educandos, el bajo
nivel de algunos docentes en lengua extranjera o la carencia de perfiles para esta asignatura, en
especial en basica primaria, son aspectos que también pueden afectar el desempefio académico
esperado, por ejemplo, “quienes estan ensefiando inglés en la educacion primaria no tienen
formacion universitaria en programas de lenguas, lo cual es especialmente notorio en el sector
publico, en donde sélo el 16,7 % de las instituciones asigno el area a licenciados en lenguas”
(Cardenas y Miranda, 2014, p.58). No obstante, estos rasgos deberian ser tomados en cuenta a la
hora de aprovechar el tiempo real de clase, desarrollando actividades que generen mejores

ambientes de aprendizaje.

Desde una mirada particular, se encuentran las instituciones educativas Fray José Joaquin
Escobar de Toro, Valle del Cauca, y Siete de Agosto de Manizales, Caldas, ambas de caracter
publico, cuyos estudiantes pertenecen a estratos econdémicos uno y dos. En dichos
establecimientos se ha presentado un bajo rendimiento academico en la asignatura de inglés
como lengua extranjera por parte de un alto porcentaje de la poblacion estudiantil. EI cual se vio

reflejado en los resultados de las pruebas internas y externas de los Gltimos afios escolares. En



este caso, se hizo hincapié en el grado cuarto de primaria de la institucion Siete de Agosto, y en
séptimo de secundaria de la institucion Fray José Joaquin Escobar, teniendo en cuenta que esta
ultima institucion presenta modalidad de jornada Unica, y algunas clases de idioma extranjero se
han asignado en horas de la tarde en un municipio que suele permanecer en los 30° grados
Celsius, siendo un factor que también puede afectar la disposicién de muchos estudiantes en su

permanencia dentro del aula.

Por otra parte, gracias a un diagndéstico previo basado en la indagacion verbal y en la
observacion del contexto, se encontr6 que los educandos de las instituciones educativas
mencionadas anteriormente manifestaron un deseo de cambio e innovacion en los métodos de
ensefianza y un reenfoque hacia estrategias que hicieran mas amenas y significativas las clases de
inglés, ya que las solian catalogar como ‘mondtonas’. Por consiguiente, para crear ambientes de
aprendizaje amenos Yy creativos se pensé en optar por nuevas metodologias de ensefianza que
influyeran en el aprendizaje del inglés como lengua extranjera. Gozcu y Caganaga (2016)
afiadieron a esta vision que los juegos son uno de los componentes mas importantes en las aulas
de EFL, ya que permiten incluir actividades divertidas con metas y reglas que pueden
considerarse como un marco fundamental para proporcionar un contexto significativo para la

adquisicion de la lengua.

1. 2. Antecedentes



Para la presente investigacion se realiz6 una indagacion bibliogréafica de veinticinco (25)
fuentes, entre articulos y tesis relacionadas con los objetivos que aborda esta obra de
conocimiento, dichos escritos fueron clasificados en fichas RAE, con el fin de llevar a cabo un
acercamiento y analisis documental de estudios recientes que anteceden esta investigacion. Del

estado del arte se distinguieron los siguientes aspectos.

El enfoque ludico y su utilizacion en el proceso de ensefianza y aprendizaje del inglés
como lengua extranjera ya ha sido considerado previamente por diferentes autores e
investigadores tanto a nivel nacional como internacional, la mayoria de ellos docentes en el &rea
de inglés de diferentes centros educativos, como instituciones educativas (publicas y privadas),
asi como en establecimientos de educacion superior, todos ellos preocupados por mejorar su

practica educativa en el aula en pro del aprendizaje significativo de sus educandos.

No obstante, muchos de estos estudios encontraron entre si una falta de interés y ausencia
de motivacion por parte de los docentes en la implementacion de la ludica y de otras estrategias y
herramientas innovadoras en el aula de clase; visto que es comun catalogarla como un método
generador de desorden, indisciplina y de poco desarrollo cognitivo (Dominguez, 2015; Lopez,
Feriz, Campoverde et al., 2017), a lo que Dominguez cuestion6 “entonces, si el juego es una de
las actividades mas ludicas con las que la humanidad cuenta, ¢por qué el futuro maestro en
educacion especial desestima la fiabilidad del juego como instrumento de ensefianza?” (p.14),
ademas “la capacidad ludica es una de las actividades mas relevantes para el desarrollo y el
aprendizaje infantiles, la cual contribuye de manera efectiva al desarrollo global e integral del

hombre en cualquier etapa de su vida” (p.15). Desafortunadamente, es perceptible que algunos



docentes tienen el deseo de continuar en la “zona de confort” que producen las clases
tradicionales, en especial en la educacion media y superior donde suelen presentarse mas tabues
frente al recurso ludico, a diferencia de la educacion basica donde se considera una herramienta
fundamental para el aprendizaje (Posligua, Chenche y Vallejo, 2017; Fuentealba, Philominraj,

Ramirez y Quinteros 2018; Gomez, 2015, entre otros).

Entre las categorias mas relevantes se encontraron la lidica y el aprendizaje significativo,
de las cuales se derivaron subcategorias como la motivacion y creatividad (relacionadas con la
ludica), y el trabajo colectivo (relacionado con el aprendizaje significativo), en el cual se
destacan la cooperacidn, la interaccién y el desarrollo de habilidades sociales. Como factor
emergente se remarcd el autoconocimiento ligado a la identificacion de debilidades y fortalezas

por parte del estudiante (Piedra, 2018; Cuitifio, Diaz, Otarola, 2019).

En cuanto a la metodologia empleada en las investigaciones en mencion, se analizé que la
mayoria de ellas se centraron en un corte cualitativo, realizando trabajo de campo e investigacion
documental por medio de la observacion directa o indirecta, revision bibliogréafica, entrevistas,
algunas encuestas y casos de estudio. La poblacion participante de estas investigaciones
principalmente pertenecia al nivel de educacion béasica primaria y algunos a la basica secundaria,
en menor grado en la educacion superior como en universidades y centros de estudios técnicos y
tecnologicos. Por otra parte, un nimero inferior de estos reportes utilizaron el método mixto y
solo tres de ellos hicieron uso del enfoque cuantitativo utilizando encuestas y analisis de datos

estadisticos.



Otro elemento importante a resaltar son los resultados y conclusiones que se obtuvieron
en los trabajos investigativos que a la vez dieron paso a algunas tendencias en comun. Un claro
ejemplo es la mejoria académica que tuvieron los estudiantes después de participar en la
aplicacion de la estrategia Iudica en clase de inglés en comparacion con otros grupos o anteriores
afios escolares, ademas de crear una atmdsfera propicia que despert6 la motivacion en muchos de
ellos, contribuyendo al aprendizaje significativo del idioma inglés (Ferreira y Hernandes, 2013;
Rodriguez, Moreno, Vazquez, Rodriguez B. y Mulet, 2015; Cadavid, VVasquez y Botero, 2014,
entre otros). A pesar de ser una estrategia mayormente utilizada en la educacion bésica, se hall6
que los estudios que emplearon la ludica en una poblacién joven o adulta, también obtuvieron
mejores resultados académicos en diferentes pruebas (Salas-Alvarado, 2016; Banguela, Nodarse,

Cérdenas, Morales y Aguilera, 2016, entre otros).

Dentro de los recursos ladicos mas utilizados, los autores refirieron las canciones, juegos
de simulacion, dramatizaciones, juegos de mesa, cuentos cortos y juegos interactivos a través de
herramientas TIC. Gracias a la aplicacion de dichas estrategias, se pudo observar que el
alumnado logré una mayor interaccion entre si, favoreciendo a su vez el clima escolar, pues el
trabajo en equipo fue mas notorio puesto que se evidencié mas cooperacion y desarrollo de
habilidades sociales y valores importantes para la armonia en el aula. Asimismo, se descubrid
que por medio de la ludica se genera mayor motivacion frente al aprendizaje de un nuevo idioma
pues se hace mas flexible y dindmico el desarrollo cognitivo del estudiante al incrementar su
pensamiento creativo y la participacion. Esto también se vio reflejado en el desarrollo de

competencias técnicas y ciudadanas que corresponden al saber, al hacer, al ser y al convivir



(Piedra, 2018; Gozcu y Caganaga, 2016) aportando una mejoria notoria al aprendizaje del inglés

por medio del juego.

Adicionalmente, se planted que la ludica no se centra solamente en los recursos
mencionados anteriormente, también se puede reflejar alrededor de la utilizacion de recursos
tecnoldgicos que potencien el aprendizaje en los estudiantes mediante la correlacion existente
entre el juego, la tecnologia, el aprendizaje y la emocion (Siek-Piskozub, 2016; Dominguez,
2015; Posligua, Chenche y Vallejo, 2017, entre otros) dandole un gran valor pedagdgico al

juego.

Los medios tecnolégicos son las herramientas mediadoras del proceso de ensefianza-
aprendizaje, que contribuyen a la participacion activa, que a pesar del
desconocimiento en ciertos docentes se perciben como necesarios en ellos mismos,
fomentando el bien comdn y desarrollando de una manera diferente las técnicas y
estrategias del proceso de ensefianza. Los medios no solamente son usados por los
docentes, sino también son de verdadera utilidad a los estudiantes para el desarrollo
de la interaccion y habilidades especificas (Posligua, Chenche y Vallejo, 2017,

p.1046).

Por otro lado, los resultados de algunos estudios resaltaron la importancia de crear
folletos, portafolios y revistas electrénicas interactivas (Rodriguez, Moreno, Vazquez, Rodriguez
B. y Mulet, 2015; Banguela, Nodarse, Cardenas, Morales y Aguilera, 2016; Posligua, Chenche y

Vallejo, 2017, entre otros) que permitan practicar las cuatro competencias linguisticas del inglés



(reading, listening, writing and speaking) mediante actividades ludicas, algunas de disefio
propio, y otras basadas en ejercicios existentes en otras plataformas y fuentes de informacion.

Igualmente, se propuso aumentar el uso de herramientas innovadoras en el aula de clase.

Finalmente, se percibi6 una Ilamado a la reflexion acerca del empleo de juegos con
proposito educativo de manera que se dé ruptura a los estigmas que desprestigian al enfoque
ludico y se aproveche como una estrategia pedagdgica para el proceso de ensefianza y

aprendizaje del inglés como lengua extranjera (Dominguez, 2015; Gozcu y Caganaga, 2016).

1.3. Formulacion del problema

¢Cuales son las relaciones de la ladica como estrategia pedagdgica con la ensefianza y

aprendizaje del inglés en los estudiantes del grado cuarto de la I.E Siete de Agosto y séptimo de

la I.E. Fray José Joaquin Escobar?

1.4. Objetivos

1.4.1. Objetivo general

Comprender las relaciones de la ludica como estrategia pedagogica con el aprendizaje y

ensefianza del inglés como lengua extranjera en estudiantes del grado cuarto de la I.E Siete de

Agosto y séptimo de la I.E. Fray José Joaquin Escobar.



1.4.2. Objetivos especificos

1. Describir las practicas que se generan a partir de la integracion de la ludica en la ensefianza y

aprendizaje del inglés.

2. Identificar los sentidos que los estudiantes le dan a las actividades de la estrategia pedagogica

implementada para la ensefianza - aprendizaje del inglés.

3. Disefiar estrategias pedagdgicas en el marco de la ludica para la ensefianza y aprendizaje del

inglés como lengua extranjera.



CAPITULO 2

MARCO TEORICO

2.1 LUDICA

2.1.1. Conceptualizacion de la ludica

Segun la Real Academia Espafiola, el término Ludica (del lat. ludus 'juego’ e —ico) se
cataloga como adjetivo calificativo, cuyo significado se refiere a lo “perteneciente o relativo al
juego”; no obstante, relacionar como sindénimos la ludica y el juego, seria limitar la gran
dimension de este concepto, ya que “todo juego es ludica, pero todo lo ludico no es juego”
(Posada, 2014, p.27). Dentro de la ludica se incluyen diversidad de actividades motrices,
mentales, sociales, entre otras, que contribuyen a la satisfaccion fisica y emocional, como la

recreacion, el placer y la diversion de quienes las practican.

Determinar donde se originé histéricamente la actividad ludica seria una tarea poco probable
de realizar, visto que son muchas las civilizaciones antiguas (orientales y occidentales) que
poseen registro de una gran cantidad de actividades ludicas recreativas y deportivas importantes
en la historia de la humanidad. No es facil definir su significado al ser una funcion que ha
acompafado al ser humano durante toda su historia abarcando todas las dimensiones del mismo,

esto incluye lo social, lo psicoldgico, lo cognitivo y lo pedagdgico. De esta manera, Huizinga



(1972) sostuvo que la actividad ludica es inherente al ser humano, o como él lo define, al homo
ludens, al hombre que juega, siendo entonces una funcion natural y esencial que més adelante

termina influyendo en actividades como la guerra, la filosofia, el arte, el lenguaje y el derecho.

El juego es mas viejo que la cultura; pues, por mucho que estrechemos el
concepto de esta, presupone siempre una sociedad humana, y los animales no
han esperado a que el hombre les ensefiara a jugar. Con toda seguridad podemos
decir que la civilizacion humana no ha afiadido ninguna caracteristica esencial al

concepto del juego (Huizinga, 1972, p.11).

Claramente, el ejercicio ludico es fundamental para nuestro desarrollo fisico,
emocional y mental. Huizinga reitero la importancia del juego y como este ha trascendido
en las dimensiones humanas, pero sin limitar la ludica sélo al juego, y para comprender
mejor esta nocidn, se convocan los estudios de Jiménez (2014) que hacen ver en ella todo
un universo de posibilidades abiertas a la imaginacién y a la cultura, visto que en “los
procesos ludicos, y en especial los juegos, hay senderos abiertos a la creatividad y al
conocimiento” (p.38), por lo tanto, esta abarca un entramado de procesos creativos e
interactivos presentes en la formacion humana, entre los que encuentran las expresiones
artisticas como el teatro, la danza, la masica, las artes plasticas, los juegos reglados y no

reglados.

Estos procesos creativos, ludicos se pueden gestar, a través del juego, del sentido

del humor, del movimiento, del arte, de la palabra, y de todas aquellas practicas



que de una u otra forma son consideradas ludicas ya que producen goce, placer,
felicidad, interaccion y afectacion, procesos estos muy necesarios para fortalecer

la integridad humana (Jiménez, 2014, p.38).

Es posible hacer referencia a la actividad Iudica como aquellos actos que producen
alegria, gozo, placer, recreacion y diversion, el encuentro personal y social que impulsa a
reir, llorar, gritar, sentir enojo, euforia, donde se encuentran muchas manifestaciones
artisticas, recreativas, literarias, culturales y deportivas como el teatro, la danza, los
juegos infantiles, los de mesa, de azar, las olimpiadas, la musica, la poesia, la narrativa
oral y escrita, etc. En palabras de Jiménez (2014), “la actividad ludica hace referencia a
un conjunto de actividades de expansion de lo simbdlico y lo imaginario, en las cuales el
juego, actia como mecanismo mediador de todos los procesos creativos encargados de
gestar la cultura” (p.38). Estas experiencias traen consigo diversas caracteristicas tales
como fomentar la imaginacién en toda su expresion, mejorar la capacidad creativa,
estimular la capacidad de concentracion, fomentar competencias interpersonales y de
cooperacion, ayudar a la formacion de la personalidad, liberar tensiones producidas por el

estrés de la rutina y fomentar libertad y autonomia para la toma de decisiones.

2.1.2 Caracteristicas de la ltdica

Es una actividad humana, libre y placentera



Segun Vygotsky (2000) “si ignoramos las necesidades del nifo, asi como los
incentivos que lo mueven a actuar, nunca podremos llegar a comprender su progreso en
un estado revolucionario a otro porque todo avance esté relacionado con un profundo
cambio respecto a los estimulos, inclinaciones e incentivos” (p.141), por eso se puede
decir que lo ludico es voluntario, requiere de una decision propia y de un deseo
espontaneo, pues la motivacién para hacer algo esta primeramente dentro del ser, y su fin

no es otro que el de tener una emocion placentera o entretenimiento agradable.

Control de la experiencia

El propio deseo emocional del hombre es el encargado de controlar la experiencia ludica.

El sujeto mismo se encarga de decidir el como y cuando de dicha préactica. En caso de ser una

experiencia ludica colectiva, entonces este decide con quién o quiénes llevarla a cabo.

Actitud y sentimiento

Como ya se ha dicho, lo ludico es emocionante y divertido, posibilita una vivencia

agradable y la buena disposicion es indispensable para su desarrollo. Lo anterior implica una

ausencia de rigurosidad y estricto calculo para que pueda hacerse de la manera mas espontanea

posible.

Normatividad



La flexibilidad de criterios es propio de la ludica; I6gicamente existen algunas bases y
reglas para que las actividades de este tipo se lleven con cierto nivel de orden, pero no requiere
de un manual o un reglamento estricto, ya que en la experiencia ludica esto puede ser

modificado, renegociado o incluso suprimido.

Imaginacion, creacion y recreacion

De acuerdo con Piaget (1961/1987), el pensamiento egocéntrico se presenta en esa
especie de juego al que se puede denominar juego simbdlico o juego de imaginacion e
imitacion. Estos juegos constituyen una actividad real del pensamiento que consiste,
efectivamente, en satisfacer al yo mediante una transformacion de lo real en funcién de
los deseos: el nifio que juega recrea su propia vida corrigiendo segun su idea de la misma,
reviviendo sus placeres o sus conflictos, resolviendo, compensando y completando la

realidad mediante la ficcion (Cardenas, 2011, p.76).

Por todo lo expuesto anteriormente la experiencia ludica ofrece grandes posibilidades de
recreacion, pero también de creacion, pues a través de lo simbdlico la persona que esté inmersa
en este ejercicio siempre tendra una cierta incertidumbre que sera vital para que lo vivenciado no

sea repetido en ningiin momento.

2.1.3 El juego como parte de la ludica



Como se ha indicado previamente, desde el comienzo el juego ha estado presente en la
vida de los seres humanos, es una caracteristica inherente a este, ademas se convierte en un tipo
de lenguaje de facil comprensidn para todas las culturas y una forma de prepararse para la
supervivencia diaria. Diversos significados rondan alrededor de este término, entre los que se
destacan la definicién de la Real Academia Espafiola, donde etimolégicamente el concepto de

juego proviene del latin iocus que hace referencia a “broma”.

Cabe resaltar la apreciacion de Huizinga (1972) respecto a este concepto y su relevancia;

en su libro Homo Ludens, el autor define el concepto de juego de la siguiente manera.

Accion u ocupacién libre, que se desarrolla dentro de unos limites temporales y
espaciales determinados, segun reglas absolutamente obligatorias, aunque libremente
aceptadas, accion que tiene su fin en si misma y va acompafiada de un sentimiento de

tension y alegria y de la conciencia de “ser de otro modo” en la vida corriente (p. 45).

El juego ha estado presente en todos los aspectos humanos, es por esto que ejerce un tipo
de equilibrio entre todas las actividades que el sujeto realiza diariamente, aunque debido a la falta
de conocimiento se ha creido que no encaja en lo formal, creando una apreciacion negativa que
des-conceptualiza la verdad del mismo. En palabras de Huizinga (1972), « el contenido
significativo del juego, por el contrario, ni se define ni se agota por el de "no serio™, “lo serio

trata de excluir el juego, mientras que el juego puede incluir muy bien en si lo serio” (p.66).



No obstante, segun Jiménez (2014) es fundamental tener en cuenta diferentes perspectivas
del juego para comprender su magnitud, por ejemplo citando a Vygotsky, Jiménez (2014) resalta
la concepcion de este como un espacio asociado a la vida psiquica del nifio, quien se ve en la
tarea de crear un mundo fantastico o imaginario que lo asocia con las reglas de la sociedad que lo
permea debido a la imposibilidad de satisfacer todas sus necesidades bioldgicas y psicoactivas en
la relacion con su madre. Por otra parte, Piaget, segin Jiménez (2014), afirma que el juego es un
revelador mental, puesto que facilita el proceso de razonamiento por medio de unos estadios de

desarrollo cognitivo presentes en ambientes propicios de potencializacion de la capacidad logica.

Para algunos de estos autores el juego es un espacio alternativo de libertad y de
creacion, para otros es un espacio mediador cultural, otros por el contrario, lo ligan al
espacio reglado generador de normas, otros lo relacionan con el campo sagrado y
estético. De otro lado, algunos psicoanalistas ven el juego como un lugar de angustia
y a la vez de inventiva, unos pocos hablan de nichos Iudicos, otros por el contrario, lo
ligan al vivir o a fronteras indomitas, en las que el juego no pertenece al reino de la

subjetividad, ni tampoco al mundo objetividad (...) (Jiménez, 2014, p.39).

2.1.4 El juego en el desarrollo humano

Teniendo conocimiento de la naturaleza innata de la ludica en los seres humanos,
Minerva (2002) establecio que “el juego ha sido considerado como una actividad de caracter
universal, comun a todas las razas, en todas las épocas, y para todas las condiciones de vida” (p.

170), nocion que Dominguez (2015) complementé al afirmar que el juego es una actividad



indispensable en el desarrollo de las dimensiones del ser humano (cognitiva, comunicativa,
afectiva y social), ya que proporciona el mejoramiento de las funciones basicas de maduracion
psiquica. Por medio de este se incrementan las emociones, lo que potencializa el estado animico
y sensitivo a favor del desarrollo humano. De esta manera, es evidente que en los nifios, jugar
ayuda en el desarrollo cerebral, da herramientas de socializacion y forma habilidades motoras
finas y gruesas. En adultos produce relajacion, los aleja de momentos de estrés y es una fuente de
socializacion. Ademas, desde tiempos remotos “los juegos han servido para recreo del trabajo,

como una especie de medicina, porque relajan el alma y le dan reposo” (Huizinga, 1972, p. 205)

Por consiguiente, la actividad lGdica no concluye en la nifiez, también se manifiesta en
otras expresiones humanas como en la cultura, el arte y el deporte; esta presente en las
competencias deportivas, exhibiciones folcldricas, religiosas y artisticas (Dominguez, 2015).
Asimismo, el juego tiene una tarea fundamental en varias disciplinas psicoldgicas,
antropoldgicas, filosoficas, pedagogicas e incluso economicas y politicas, tambien es un
elemento cultural que influye en procesos éticos y morales que aportan al desarrollo social

(Vygotsky, 1982).

Por su parte, Rivasés (2017) sostuvo que el jugar posibilita ser personas integras y
desenvolverse en muchos aspectos que hacen parte de las acciones cotidianas como
experimentar, transformar, crear, gozar, reir, desobedecer; asimismo “el jugar nos permite
cuidarnos, ser conscientes de la realidad que nos envuelve, analizarla, criticarla, transformarla.

Transformarnos” (Rivasés, 2017, p. 6)



2.1.5. El papel social del juego

La influencia cultural define en un gran porcentaje el comportamiento del hombre y el
proceso evolutivo del mismo; de esta manera se observa que el juego dentro de la cultura es
asimilado como una experiencia colectiva y determinante en el proceso de identidad y
socializacion. En este orden de ideas, Bruner (1984) afirmé que al juego presentar un papel
socializante, facilita que el nifio se explore a si mismo e incluso que potencie la capacidad de
comprender, relacionar, transformar y acatar con respeto las normas sociales que le hacen posible
una convivencia armonica y pacifica; lo que Dominguez (2015) reiter6 al sostener que existe una
conexién fundamental entre el juego y la infancia, no sélo en el contexto histérico, sino también

en la formacion del individuo dentro del constructo social.

En el concepto de Ludopedagogia, Rivasés (2017) asegurd que ““(...) jugar es un arma
muy poderosa para la comunicacion, la convivencia y la paz” (p. 8), ya que permite el encuentro
de emociones en la relacion con el otro, lo cual ya habia sido planteado por Maturana (2003)
cuando mencioné que el reconocimiento y la convivencia se pueden llevar a cabo a través del
juego, visto que solamente desde la sentimentalidad es posible fundamentar lo humano y lo

social creando emociones que se pueden transmitir al compartir con otras personas.

2.2 La ltdica en la educacion

Las escuelas deben convertirse en un lugar calido y ameno para los estudiantes, donde se

generen expectativas y se posibilite el conocimiento por medio de la recreacion y las experiencias



agradables. Todo parece indicar que en pleno siglo XXI aparece una preocupacion por un cambio
en la escuela, demandando actividades diferentes que permitan continuar con el compromiso de

educar, formar y posibilitar a los educandos mejores ambientes de aprendizaje.

En el ambito educativo, la actividad ludica desempefia un rol importante en razon de que
“para el pequeno en edad escolar, el juego no desaparece, sino que se introduce en la actitud que
el nifio adopta frente a la realidad” (Vigotsky, 2000, p.158). La ludica en la escuela es una
necesidad y debe convertirse en un requisito indispensable dado que diferentes perspectivas de
corte humanista y socio-constructivista apuntan a la formacion y al desarrollo integral del ser
humano resaltando la accion ludica. Dentro de esta linea, se encuentra Brown (1992) quien
argumento que la ludica contribuye a la formacidn de la personalidad, la adquisicion del
conocimiento, el desarrollo psico-social y de la creatividad, mediante actividades que generan

gozo.

Gracias a que el juego genera motivacion e interés en los educandos, es ilégico considerar
su separacion del proceso de aprendizaje (Ballesteros, 2011), ya que al ser una caracteristica
innata en las personas, es ‘absurdo’ desligarlo del desarrollo personal y académico en la
adquisicion de saberes y conciencia de un convivir sano, dicho de otro modo, “el juego es una
herramienta auxiliar a propositos socio-educativos y también un satisfactor sinérgico de

necesidades humanas” (Rivasés, 2017, p.19).

Asimismo, Rivasés (2017) defendié el termino de Ludopedagogia al sostener que ademas de

jugar un papel importante en el aprendizaje de los nifios, si se piensa a modo de proyecto, puede



contribuir a la construccion del conocimiento y al trabajo colaborativo resaltando principalmente
los centros de interés y pasiones de los nifios. De igual forma, se debe abolir la idea de la escuela
como una fébrica, teniendo en cuenta que la actividad ludica en la educacién facilita el
acompafiamiento y apoyo en el proceso de ensefianza-aprendizaje en determinado contexto

comunitario.

Por todo lo planteado previamente, la ltdica es sin duda una actitud frente a la vida,
mediante la cual se pueden guiar las relaciones interpersonales y educativas de forma
espontanea y alegre. Por esto un verdadero cambio en la escuela también debe enfocarse en el

desarrollo y expresion que ofrece la lGdica para los nifios y jovenes, dado que;

Resulta imprescindible que la educacion actual se apoye en la evolucion psicologica
del juego infantil, siguiendo las fases de su desarrollo, incluyendo el aspecto ludico
como parte de la formacion integral, posibilitando asi el adquirir libremente los
conocimientos que le permitan al individuo la eleccion de oportunidades, para poder
elegir aquellos factores que le produzcan el disfrute de un mejor nivel de vida, el cual
consiste en la libertad que las personas gozan para elegir entre distintas opciones y

formas de vida (Dominguez, 2015, p.10).

2.2.1 Estigmatizacion de la ladica en la educacion

Desafortunadamente la ltdica ha estado en un segundo plano en las actividades académicas

que se desarrollan en algunos centros educativos, es por esto que las iniciativas de unas pocas



personas han marcado una diferencia y han generado una pauta en cuanto al desarrollo de dichas

actividades proponiendo que estas vuelvan a posicionarse en el lugar que les corresponde.

Los juegos pueden estar presentes en las diferentes etapas de los procesos de aprendizaje
del ser humano. Es evidente el valor educativo, que el juego tiene en las etapas pre-
escolares y en las escuelas en general, pero muchos observadores han tardado en

reconocer el juego como detonador del aprendizaje. (Yturralde, 2014, p.2)

No obstante, en palabras de Yturralde (2014), a pesar de que se reconoce el papel de la
ludica y del juego en su relacion con las emociones en la etapa infantil, han surgido muchas
barreras que terminan estigmatizandola como un aspecto poco serio y profesional. Ademas, no
es secreto de que en algunos profesores existe el ‘tabu’ de que los juegos educativos solo se
utilizan con los nifios, y no con jovenes o adultos, ya que le temen al desorden en el aula.

(Rodriguez, Moreno, Vasquez, Rodriguez B. y Mulet, 2015).

Una parte de la crisis actual de la docencia podria explicarse de cierto modo por la
subvaloracion e ignorancia que existe desde la actitud del profesor al asumir su rol pedagdgico.
Se han privilegiado a lo largo de la historia educativa las diferentes maneras de evaluacion y
niveles de aprendizaje a los cuales se quiere llegar, pero poco se ha hablado sobre la importancia
que posee la actitud docente frente a los procesos educativos, en este caso especifico, su posicion
respecto a la parte ludica que, como ya se ha mencionado, debe estar inmersa en el proceso de

adquisicion de conocimiento de los educandos.



En este orden de ideas, es fundamental que los alumnos consideren el juego como un
medio facilitador que refuerza el aprendizaje en diferentes areas del conocimiento, creando
conciencia de que este no es un generador de desorden o pérdida de tiempo, dado que estando
activos dentro de aula, pueden sentirse motivados y lograr un mejor aprendizaje. De este modo,
los docentes pueden ofrecer una solucion a su practica pedagogica afiadiendo actividades en el
marco de la ludica para salir del método conductista y llamar la atencion estudiantil de otra

manera y asi mejorar su rendimiento académico (Montero, 2017).

2.3 PEDAGOGIA

2.3.1 Definicién de pedagogia

El concepto de pedagogia se cataloga por varios autores, en general precursores, y por
algunos maestros como ‘el arte de ensefiar’ o como ‘la receta magica’ que utiliza el educador
para llevar a cabo su préctica educativa, no obstante, segun Flérez, Castro, Arias, Gomez,
Galvis, Acuiia, Zea, Pinzdn, Valencia y Rojas (2016), el término de pedagogia debe ir mas alla
de esta simple definicidn que termina limitando el gran terreno que esta abarca; a su vez, la
pedagogia no debe centrarse principalmente en la ensefianza, ya que si no trasciende en el

aprendizaje del estudiante, entonces dicha receta no tendria éxito.

(...) el maestro sigue anhelando una coincidencia magica entre lo que ensefia y como

lo ensefia, y lo que el estudiante aprende y como lo aprende, y si esa coincidencia no



ocurre de forma natural conviene forzarla, atrayendo de cualquier forma la atencién

de un aprendiz cada vez menos cautivo (p.196).

Dentro del ambito educativo, Montero (2017) sefialé que el principal elemento es el
educando, en él es en quien recae el proceso académico, por esta razon, es imprescindible
ofrecerle las herramientas y recursos necesarios para generar interés, saberes y autonomia, por
ende “se debe buscar un equilibrio entre lo que se quiere ensefiar y la forma de hacerlo para que
resulte satisfactorio para ambos (profesor-alumno) y que el aprendizaje sea mas eficiente y

productivo” (p.84).

De esta manera, la pedagogia no es 'circulo cerrado’ en el que el docente dicta un
contenido y el estudiante repite 0 memoriza la informacion y después el docente evalla, puesto
que para Méndez (2005), este acto pedagogico termina siendo un modelo tradicional y
conductista, donde la ensefianza se vuelve transmisiva y en consecuencia se pasan por alto
deficiencias en el proceso cognitivo del educando, llegando incluso a la pérdida de autoestima
porque se incrementa la competicion y se menosprecia el aprendizaje cooperativo entre pares,
este tipo de “ensefianza incentiva al escolar a obtener notas buenas y el alumno que presenta un

rendimiento bajo, se siente fracasado” (p. 20).

En contraposicion, la pedagogia es un espacio que se presta para la transformacion de las
técnicas de ensefanza en la apropiacion del saber de manera significativa, por consiguiente “el

acto pedagdgico es mucho mas complejo que esto, y no sélo abarca el proceso de ensefianza, es



el conjunto de acciones, mediaciones, interacciones que posibilitan la educacion” (Flérez, Castro,

Arias et al., 2016, p.197).

2.3.2 Enseflanza y aprendizaje

El proceso de ensefianza-aprendizaje se constituye con cuatro actores que no pueden
separarse bajo ninguna circunstancia, el profesor, el estudiante, el contenido y el contexto; cada
uno con una influencia en mayor o menor proporcion, pero todos generan un equilibrio

indispensable para el correcto desarrollo de la experiencia educativa.

Referir ensefianza implica pensar de inmediato en el aprendizaje. Estos dos actos hacen
parte de una unidad indisoluble, que aunque por mucho tiempo y desde la psicologia
fueron abordados como entidades separadas, en los contextos educativos estan

indisolublemente relacionados. (Florez, Castro, Arias et al., 2016, p.199).

En este Gltimo sentido, estos autores mencionan que “la ensefianza seria entonces la
construccion de unas condiciones que permitan esa toma de responsabilidad, esa transferencia de
autonomia” (p.198) es decir que el docente posibilita que el estudiante se haga cargo de su propio
proceso de aprendizaje mediante el acompafiamiento, la comunicacion y la orientacion en
resolucion de problemas. Por otro lado, el sistema educativo tiende a enfocarse méas en el proceso
de ensefianza y en menor intensidad en el aprendizaje, lo cual se evidencia a través del curriculo,
recursos didacticos y demas estrategias que parecen estar disefiadas exclusivamente para la

ensefianza olvidando el ritmo de aprendizaje del alumnado. De acuerdo con Brown (2002), es



importante tener presente que existen diferentes clases de aprendices, todas las personas son
diferentes, lo que hace diferir los ritmos y estilos de aprendizaje que ocurren en los procesos

cerebrales, aspecto que debe ser tenido en cuenta en el &mbito escolar.

A partir de este sentido, el proceso de ensefianza debe favorecer el aprendizaje autonomo,
es decir que el alumno se haga responsable de sus estudios y fortalezca sus saberes previos, asi
como su experiencia y alcance del conocimiento, lo que le permite crear un puente entre la
informacion que recibe y llevarla a su contexto personal o vivencias, a esto se le conoce como
aprendizaje significativo. De ahi la misidn del sector educativo, facilitar los medios y disefiar
actividades curriculares y extracurriculares para crear ese vinculo entre la informacion impartida
y la significancia para la vida, de este modo, “un aprendizaje es relevante cuando se integra con
la vida cotidiana del estudiante, en su faceta social, comunitaria y familiar” (FI6rez, Castro, Arias

etal., 2016, p.199).

Entre los multiples factores que se deben tener en cuenta para facilitar el proceso de
ensefanza-aprendizaje, Posligua, Chenche y Vallejo (2017) resaltaron la interaccion respetuosa
entre docente y estudiante para lograr la armonia en el aula de clase; ya que al promover un
ambiente ameno, se estimula la participacion, la interaccion y el pensamiento creativo, evitando
la monotonia en el entorno educativo, la cual, por el contrario, puede afectar este proceso. A
menudo las Ilamadas 'limitaciones escolares' suelen ser obstaculos en el aula para el proceso de
ensefanza-aprendizaje de los educandos. Esto se puede traducir en un error bastante comun por

parte de la comunidad educativa y es la falta de encontrar un camino idéneo para exteriorizar con



libertad la autorrealizacion, desencadenando el potencial creativo y de solucion de problemas de

los estudiantes.

2.4 Estrategia pedagogica

En la medida en que se pretende fortalecer la practica pedagdgica, es necesario buscar los
elementos y alternativas para guiar y posibilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje, de esta
manera, el docente debe hacer uso de estrategias que permitan trasponer los contenidos
curriculares de una manera en que sean mas relevantes para la formacion del alumno, y que este
pueda asimilar la informacion de modo mas comprensible para ser mas auténomo y logre darle
sentido en su cotidianidad, pero sobre todo, este factor debe incidir en el saber, en el ser y en el

saber hacer.

El término estrategia se refiere a la intencionalidad de las acciones dirigidas al
mejoramiento del aprendizaje de los estudiantes, que incluye el disefio flexible de
planes y programas que guien la seleccion de vias apropiadas para promover
aprendizajes desarrolladores, sobre la base de los protagonistas del proceso docente-
educativo, asi como de la diversidad de su contenido (Florez, Castro, Arias et al., 2016,

p.139)

Por su parte, Ferreiro (2007) sostuvo que las estrategias pedagdgicas son procedimientos
utilizados por el docente en favor del aprendizaje del alumnado, que a su vez impactan en

procesos fisicos y mentales en el procesamiento de la informacion, lo cual genera en ellos las



habilidades necesarias para resolver problemas y generar un pensamiento creativo de una manera
mas flexible que favorezca la comodidad y la confianza, logrando un aprendizaje significativo.
Asimismo, la estrategia pedagogica equivale a las medidas que asume el maestro para lograr la
formacién y el aprendizaje del estudiante, en palabras de Bravo (2008), las estrategias
pedagobgicas “componen los escenarios curriculares de organizacion de las actividades formativas
y de la interaccion del proceso ensefianza y aprendizaje donde se logran conocimientos, valores,
practicas, procedimientos y problemas propios del campo de formacion” (p.52). Entre tanto, para
que esta estrategia funcione, las planeaciones de aula deben adaptarse con miras a una meta u
objetivo académico, enlazado a acciones pedagdgicas flexibles e innovadoras que generen
resultados positivos, y teniendo presente los estilos cognitivos de los estudiantes asi como lo
menciono Griffiths (2013), puesto que los alumnos tienden a sentir afinidad con ciertas

estrategias pedagdgicas que facilitan la regulacion de su proceso de aprendizaje.

A pesar de la necesidad de un cambio educativo, las aulas aun estan permeadas por el
método tradicional, en el cual se limitan las estrategias pedagdgicas asi como las herramientas,
técnicas y recursos para innovar el proceso de ensefianza-aprendizaje (Posligua, Chenche y
Vallejo, 2017). De lo anterior se puede concluir que la orientacion escolar también debe estar
enfocada en la novedad en los métodos de ensefianza y en el uso de estrategias encaminadas
hacia la creacion de ambientes amenos, alejados del conductismo, ya que el ser humano esta en

constante evolucion y la practica pedagdgica debe ir de la mano en este proceso.

Si algo queda claro es que las metodologias novedosas pueden generar un cambio

dentro de las aulas, pero, es importante que haya una colaboracion por parte del



personal docente, es decir, que estén anuentes a capacitarse en temas o formas de
ensefianza que de alguna u otra forma pueden generar cambios positivos dentro de las
aulas, con el fin de Ilamar més la atencién de la poblacion estudiantil que asiste

diariamente a los centros educativos (Montero, 2017, p.85)

2.4.1 La ludica como estrategia pedagdgica

Como se indic6 anteriormente, es fundamental implementar estrategias pedagogicas que
intervengan en el proceso educativo, generando nuevas competencias en diferentes campos del
conocimiento que permitan formas de comunicacion e interaccion efectivas. De esta manera, la
ludica, al ser un factor innato en el ser humano y en su desarrollo cognitivo, emocional y social,
es una estrategia valiosa en la mediacion pedagodgica. Montero (2017) expresé que “el juego
forma parte importante del desarrollo, por tal motivo el aprendizaje se refuerza de manera
significativa cuando hay una actividad ludica que permita cumplir con dicho proceso” (p.76),
también afirmé que las actividades ludicas con objetivos bien planteados y con finalidades
académicas, son herramientas que pueden mejorar el rendimiento escolar en diferentes areas del
conocimiento, como en sociales, inglés, matematicas, espariol, entre otras, lo cual representa un

recurso apreciado por los alumnos.

De acuerdo con Posligua, Chenche y Vallejo (2017), el pensamiento creativo es una
habilidad que se establece como prioridad en el contexto educativo, debido a esto se encuentra en
cambios continuos y exige que los conocimientos sean repensados y actualizados de forma que

se alcancen habilidades y actitudes en pro de la creatividad. Rattero (2017) complement esta



nocion al sostener que son los mismos alumnos quienes solicitan la utilizacion de actividades
vinculadas a la ensefianza que desarrollen la creatividad dentro del aula, de este modo, el docente
debe integrar en su practica ejercicios que fomenten este tipo de destrezas para que su practica

pedagogica sea considerada buena.

Una alternativa es la ludica, pues como propone Calderdn (2013), “la importancia
pedagogica del juego radica en su capacidad de mediar entre el educando y los contenidos a
través de la interiorizacion de significados y sus niveles de aplicacion” (p. 197). A pesar de los
estudios recientes, la ludica no es un término nuevo en la educacion, ya que su valor pedagdgico
fue remarcado por otros autores, entre los que se encuentra Lopez (1989), quien especifico los
beneficios pedagdgicos que ofrece el juego en el ambiente escolar, tales como la creatividad, el
desarrollo linglistico, social y cognitivo, asi como la solucion de problemas, ya que este posee
“(...) una clara funcion educativa, en cuanto que ayuda al nifio a desarrollar sus capacidades
motoras, mentales, sociales, afectivas y emocionales; ademas de estimular su interés y su
espiritu de observacion y exploracion para conocer lo que le rodea” (p. 21). Por otra parte,
McCallum (1980) enfatiz6 que los juegos estimulan automaticamente el interés del estudiante, de
modo que un juego empleado apropiadamente, puede ser una de las técnicas de motivacion mas

grandes.

El juego es un valor agregado a la educacion, ya que permite a los docentes a través de su
uso, estar a la vanguardia en los cambios que se deben generar cotidianamente, ayudando a
mejorar el aprendizaje en los educandos. Por ende, segun Dominguez (2015), es preciso que la

educacion actual se respalde en el juego, respetando las fases de desarrollo infantil al incorporar



la ludica como parte de la formacion integral, y asi, favorecer la adquisicion de saberes que le

permitan al aprendiz elegir libremente entre diferentes opciones que contribuyan al goce de las

vivencias personales.

La pedagogia ltdica contempla las variables involucradas en el acto educativo como

mediadores en el proceso de aprendizaje y prepondera de todas ellas, la promocién de

la interaccion comunicativa en las relaciones dindmicas entre los actuantes, asi como

en las experiencias realizadas bajo un ambiente de creatividad, alegria y libertad,

donde cualquier contenido conceptual, procedimental y/o actitudinal, se puede

transferir por medio de estrategias ludicas (Dominguez, 2015, p.15).

Esta autora también sostuvo que el juego como estrategia pedagogica presenta cinco principios

béasicos; significatividad, funcionalidad, utilidad, globalidad y culturalidad.

Tabla 2. Cinco principios del juego como estrategia pedagdgica segun Dominguez (2015).

Principios del juego como estrategia pedagogica

Principio de significatividad

La ludica posibilita el desarrollo de la funcién
simbdlica en el nifio, lo que contribuye a
aumentar su capacidad cognitiva, asi como la
comprension de reglas y expresion de deseos,
sentimientos, temores, necesidades, impulsos

y emociones.

“El juego permite eliminar de manera

inconsciente aquellos bloqueos que le




Principio de funcionalidad

impiden un cambio de actitud mental”
(Dominguez, 2015, p.18), lo que a la vez
favorece la  innovacion efectiva de
codificaciones cerebrales, activando los
procesos del sistema neo cortex (intelectual)

y del limbico (emocional).

Principio de utilidad

El juego refuerza la motivacién (soporte entre
una actitud activa y el conocimiento) hacia un
final satisfactorio: ganar. La estrecha relacion
que existe entre la estructura mental y la
actividad ladica es confirmada en la
evolucion del juego que se va dando en la
persona, al cubrir desde los mas elementales
juegos sensomotrices hasta complejos de
reglas y competencias (Dominguez, 2015,
p.18).

Principio de globalidad

La actividad ludica favorece la organizacion
global del conocimiento, procedimientos y de
las vivencias, lo que permite al individuo
entender la realidad que lo rodea, ya sea de su
entorno natural asi como social, asimilando
hechos y creando campos de acciéon al
enfrentarse a los retos del contexto, logrando
el control de estas situaciones y generando

motivacidn hacia el aprendizaje.

Principio de culturalidad

El juego es cultural y social por naturaleza, lo
que conlleva a crear vinculos socio-afectivos

durante la infancia fortaleciéndose en la etapa




adulta, ya que, por medio de este se obtiene

una convivencia armonica.

Fuente: Elaboracion propia

La plasticidad mental puede ser aprovechada de muchas maneras, entre ellas, con el
juego. Cuando el estudiante se enfrenta a retos basados en estructuras mecanicas que se crean a
partir de la falta de innovacion y de la utilizacidn de actividades rigidas que generan barreras en
el aprendizaje, el juego aparece como una forma de sensibilizacién e interaccion que rompe ese
mecanicismo. Ante este enunciado, Posligua, Chenche y Vallejo (2017) argumentaron que las
actividades ludicas fomentan el aprendizaje y hacen que el alumno sea mas sociable,
imaginativo, autbnomo, seguro y constante, lo cual permite un equilibrio entre los fundamentos

de la educacion. Por su parte, Montero (2017) establecié que:

Otra mediacién pedagdgica que brinda el juego estd relacionada con formar su
propio aprendizaje, ya que los juegos se elaboran con el objetivo de resolver un
problema, pero para llegar a dicha respuesta requieren de todo un proceso previo,
este proceso permite utilizar los conocimientos que se pusieron en préctica y

fortalecer asi el aprendizaje llevado a cabo en ese momento. (Montero, 2017, p.76)

Afadiendo a lo anterior, entre las metodologias innovadoras que pretenden resaltar el
papel de la ludica en la educacién, se encuentra la Ludopedagogia, “un término creado en
Uruguay en los afios ochenta, el cual se basa en el juego, el descubrimiento y la construccion
colectiva del conocimiento” (Rivasés, 2017, p.23), ademas de ser una “metodologia cuya

propuesta es jugar y hacer jugar” (p.8) con fines sociales y educativos. Segiin Rivasés (2017),




esta estrategia busca promover y transformar la realidad de las personas a través del juego, ya

que a su parecer, al jugar se cambia el contexto de cada individuo y de la sociedad.

En fin, el juego es un transformador potencial en muchos procesos humanos, en especial
si se resalta su gran funcionalidad en la labor educativa, dejando de lado las estigmatizaciones

que demeritan sus beneficios.

La pedagogia ludica es mucho mas que jugar: implica visualizar el juego como un
instrumento de ensefianza y aprendizaje eficaz, tanto individual como colectivo; es
establecer de forma sistematica e intencional, pero sobre todo de manera creativa, el
mayor ndmero de interrelaciones entre los sujetos (aprendientes, ensefiantes) y los
objetos y contenidos de aprendizaje. La metodologia de la pedagogia ludica orienta las
acciones educativas y de formacion en pro del establecimiento de un “clima ladico”
(interrelaciones entre los ambitos social, fisico y contextual, que condicionan toda

situacion de ensefianza-aprendizaje) (Dominguez, 2015, p.14).

2.5 Pedagogia del inglés

Para Morin (1999), es indispensable para el ser humano la ensefianza de su propia
condicion, lo que implica la instruccidn en nuevas metodologias y técnicas en la educacion, sin
olvidar la importancia de la ensefianza y el aprendizaje del inglés como accion y criterio
fundamental de este proceso. En concordancia con este planteamiento, Vélez (2006), exministra

de educacion colombiana, sostuvo que “aprender una lengua extranjera es una oportunidad



invaluable para el desarrollo social, cultural y cognitivo de los estudiantes” (p.3), pues fomenta
una mayor conciencia linguistica y cultural de la lengua de quienes la utilizan. Por lo tanto,
también se realza el entorno social reflejado en el idioma, el cual trasciende el ambiente

linguistico y local.

El Ministerio de Educacion Nacional, para el lapso comprendido entre los afios 2018-
2022, afirm6 que las lenguas extranjeras, como vehiculos de comunicacion, son
fundamentales para el aprendizaje y promocion de oportunidades que contribuyan al
mejoramiento y desarrollo del sistema educativo en las diferentes zonas del pais; para lo cual

estableci6 el Programa Nacional Bilingtismo.

(...) cuyo objetivo es “fortalecer la ensefianza y aprendizaje de lenguas extranjeras en la
Educacion Preescolar, Basica y Media con el fin de garantizar la formacion integral, el
desarrollo de competencias de ciudadanos globales y del siglo XXI y fomentar la
generacion de oportunidades culturales, académicas, sociales y profesionales segun las
necesidades de las Instituciones Educativas y las regiones (Colombia Aprende, la red
del  conocimiento, Programa  Nacional de  Bilinguismo, sitio  web:

https://www.colombiaaprende.edu.co/es/colombiabilingue/86689)

Sin embargo, de acuerdo con Mufioz (2010), si se analiza el recorrido académico que han
tenido las diversas metodologias de ensefianza del inglés, se observa que éstas se han transformado
y evolucionado a través de la historia, y han sido influenciadas por algunas corrientes o teorias

linguisticas y psicologicas que han hecho repercusion en las practicas pedagogicas y en las


https://www.colombiaaprende.edu.co/es/colombiabilingue/86689

adaptaciones de los distintos disefios curriculares en el area de lenguas extranjeras de los centros de
educacion. Algunas de las perspectivas que se destacan son el conductismo, el cognitivismo y el
socio-constructivismo, asi como corrientes linglisticas como el estructuralismo y el enfoque
comunicativo, entre otras, las cuales, han modificado en varios aspectos el rol del docente de
idiomas, asi como su influencia en la formacion del estudiante y en la adquisicion de las

competencias de comprension y produccion de la lengua.

Sabiendo que estas corrientes han modificado la ensefianza-aprendizaje del inglés como
lengua extranjera, es relevante la concordancia existente entre todas ellas en cuanto a su objetivo
principal, y es el de catalogar el inglés como idioma universal, por lo tanto su inclusion en la
educacién es un aspecto fundamental gracias a su caracteristica globalizadora que debe ser una
fuente de motivacion para el alumnado. Es asi como, Baker (2015) expuso que al incentivar el
aprendizaje del inglés como fuente de comunicacion global, con un estatus internacional como
lengua franca, los estudiantes serdn mas conscientes de la significancia de los aportes que este
trae consigo dentro de contextos auténticos y con propositos reales; lo cual Breen (2014)
complemento al sefialar que en las ultimas decadas el aprendizaje de una lengua extranjera es de
gran practicidad en la competencia comunicativa. Asimismo, Gémez (2018) aludié al hecho de
que este tipo de ensefianza implica el reconocimiento del aspecto social del aprendizaje de
idiomas que se conecta directamente con la convivencia, gracias a que los estudiantes pueden
compartir las experiencias que tienen al respecto aportando significativamente al clima del aula

de lenguas extranjeras.



No obstante, a diferencia de otras asignaturas académicas, el inglés aln esta cercado por
la sociedad como un area de conocimiento de dificil aprendizaje, lo cual parece no cambiar desde
afos anteriores, visto que en el afio 1990, Crookal y Oxford resaltaron que los aprendices del
idioma no deben sentir temor a ser sefialados o criticados mientras estan adquiriendo una
segunda lengua, pues su produccién debe ser libre y espontanea. Por el contrario, la ensefianza
del inglés debe estimarse como una metodologia motivadora y cooperativa que proporcione la
interaccion entre los hablantes (Kris, 2003); de esta manera, el aula se puede convertir en un
lugar para realizar consultas, aprender sobre el contenido y el &mbito social mientras se usa el

lenguaje (Gémez, 2018).

En este orden de ideas, en los diferentes ciclos educativos, la finalidad del &rea de inglés
debe ser fortalecer los procesos que generan un aprendizaje en las distintas competencias
linglisticas, como lo son listening, speaking, reading and writing (escucha, habla, lectura'y
escritura), por ende, es necesario promover actividades innovadoras mientras se adquieren dichas
habilidades (Valdés, Puig, Aguirre, Reyes, Duarte y Barata 2015). Desde esta misma nocion,
Avila (2015) sugiri6 la necesidad de implementar estrategias novedosas e impactantes para
mejorar el aprendizaje de un idioma extranjero en un entorno académico. Por consiguiente, los
maestros deben enfocarse en permitir que los estudiantes reciban los beneficios completos del
idioma, enfatizando enfoques que podrian ayudar a los estudiantes a aprender de una manera
creativa e innovadora, siendo importante la construccion de un repertorio de estrategias llevadas
a cabo para despertar la motivacion en el aprendizaje y dominio del idioma inglés, lo que puede

conllevar a generar un espiritu creativo en el campo del idioma extranjero.



2.5.1 La ludica en la pedagogia del inglés

La ensefianza del inglés va mas allé de la traduccién de palabras de un idioma a otro, y
tampoco es un ejercicio mecanico que signifique la aplicacion de una receta y magicamente se
produzca un resultado; es por el contrario una asignatura en la cual existe la enorme oportunidad
de dar cabida a un nuevo contexto en el que la interculturalidad hace aparicion y de alli se

desprenden muchos aspectos positivos en relacion con el aprendizaje en los estudiantes.

Sin embargo, las practicas pedagogicas en el area de inglés pueden verse afectadas por
multiples razones que terminan influyendo negativamente en la materia, entre ellas esta el bajo
interés por parte de estudiantes y la falta de estrategias novedosas por parte del docente, para
Lopez, Otafio, Campoverde, Lopez y Viteri (2016), las fallas lingiisticas muchas veces recaen
en los maestros que ensefian la asignatura de lengua extranjera con métodos tradicionales, los
cuales disminuyen la concentracion en las habilidades comunicativas, a esto se le suma la falta de
interaccion y el gran nimero de estudiantes en las aulas de algunos establecimientos educativos

que afectan la participacion activa.

La estrategia ludica es entonces un vehiculo que puede innovar en la asignatura de inglés
fomentando las competencias, no solamente comunicativas sino también sociales, en coherencia
con la propuesta educativa del Plan Nacional de Bilingtiismo del Ministerio de Educacién de
Colombia. Segln Teresa Siek-piskozub (2016), la estrategia ludica es un enfoque para aprender y
ensefar idiomas extranjeros originalmente arraigada en la psicologia humanista, exactamente en

la psicologia positiva, de este modo, no es un método en si mismo, sino una estrategia, lo que



significa que se puede utilizar para resolver algunas dificultades idiomaticas o pedagdgicas en el
aula de lengua extranjera, ya que permite aprender y ensefiar idiomas a través de actividades de

ocio como juegos, simulaciones, técnicas de teatro, musica y literatura, etc.

Existe la idea equivoca de que la utilizacion de los juegos en clase de inglés es solamente
para la poblacién infantil, ademas de ser considerada una pérdida de tiempo que debe quedar
fuera del aula. Esta es en realidad una actividad muy completa, ya que posee no solamente
diversion sino también reglas para llegar a un objetivo, es mucho mas que un elemento ludico
(Banguela, Nordarse, Cardenas, Morales y Aguilera, 2016). “La actividad lidica como estrategia
pedagdgica en el inglés, se caracteriza por su intencionalidad competitiva, divertida, auténtica,
flexible, dindmica, y favorece el protagonismo estudiantil, constituyendo una forma novedosa y

diferente de ensefarla (Banguela, Nordarse, Cardenas et al., 2016, p. 66).

Teresa Siek-piskozub (2016) defiende que el modelo PERMA, creado por Martin
Seligman, psicologo y escritor estadounidense, considerado el principal fundador y padre de la
Psicologia Positiva, es un enfoque pedagdgico de las lenguas extranjeras originado en la década
de los noventa (90’) muy util y efectivo como herramienta fundamental del docente de idiomas
que pretende incrementar la motivacion y la satisfaccion del aprendiz de una lengua. Este modelo
posibilita la creacidn de un vinculo entre el aprendizaje y el bienestar del estudiante, teniendo en
cuenta cinco factores que equivalen a las siglas PERMA, P; Positive emotions (emociones
positivas), se refiere a aumentar las emociones que generan bienestar como la paz, la confianza,
la gratitud, la felicidad, el amor, etc. E; Engagement (compromiso), resalta el pacto que se tiene

con el propio aprendizaje, haciendo hincapié en las fortalezas y reconociendo aspectos por



mejorar. R; Relationships (relaciones positivas), la interaccion social es esencial en la generacion
de interés y motivacion educativa. M; Meaning (propdsito), volver trascendental el motivo del
aprendizaje, darle sentido y significado; y A; Accomplishment (logro), corresponde al éxito de

generar autonomia y las habilidades (Castro, 2020).

Positive Emotlons Accomplishment
Emociones positivas Logro

Engagement. Meaning.
Compromiso Proposito

Relationships

Relaciones,

Imagen 1. Modelo PERMA de Martin Seligman. Fuente: Castro (2020), IEPP.
https://www.iepp.es/modelo-perma

En relacidn con lo anterior, establecer estrategias ludicas que mejoren los procesos de
ensefianza y aprendizaje del inglés es un objetivo que no puede ser perdido de vista en ningun
momento. De esta forma, la ludica logra crear relaciones indispensables para el disefio de
metodologias que despierten el interés, la motivacion y la creatividad del estudiante al momento
de aprender un nuevo idioma. Siguiendo el mismo hilo conductor, Gozcu y Caganaga (2016)
expresaron que los juegos permiten la interaccion y la comunicacion exitosa entre los

estudiantes, ademas de brindar la posibilidad de aprender por medio de contextos en los que la



utilizacion del lenguaje sea significativa disminuyendo la ansiedad y posibilitando el estudio en

un ambiente placido y ameno.

2.6 Las TIC como herramientas ludicas

Primero que todo, es conveniente subrayar que la invitacion a utilizar las nuevas
tecnologias de la informacion y la comunicacién (TIC) no es algo reciente ni local, desde la
Unesco (United Nations Educational, Scientific and Cultural Organization) en el articulo Las
TIC en la formacién docente (2004), se incentivo la integracion y apropiacion de las TIC en el
entorno escolar, con el objetivo de establecer y fortalecer los procesos de ensefianza-aprendizaje
a través de précticas innovadoras que faciliten estos procesos educativos (Unesco, 2014). De
acuerdo con este razonamiento, las TIC han tenido un alto impacto en los ultimos veinte afos, es
por esto que se presencia la llamada “sociedad de conocimiento” o “sociedad de la informacién”

(UNESCO, 2013).

Como resultado de esto, el Ministerio de Educacion Colombiano, en conjunto con el
Ministerio de las TIC, propusieron el uso de estas en las practica pedagdgicas, lo cual se aprecia
en el Plan TIC (2019) desarrollado por el Ministerio de Comunicaciones de Colombia, donde se
proyect6 que para el afio 2019, los estudiantes colombianos contaran con acceso a internet y
dispositivos digitales para efectuar su uso (Ministerio de Comunicaciones de Colombia, 2008).
En relacién con este enunciado, la Ley 115 en el articulo 148 fomenta una praxis innovadora que
modifique positivamente el curriculo mediante practicas pedagdgicas y tecnoldgicas en los

diferentes establecimientos educativos. Actualmente, no se ha ejecutado dicho programa a



cabalidad, sin embargo, en algunos centros educativos (y demas usuarios de medios digitales) se
ha alcanzado parte del porcentaje del objetivo, implementado algunas estrategias mediadas por

las TIC.

Es incuestionable que el desarrollo de las tecnologias de la informacién y la
comunicacién en nuestro pais y en el mundo entero ha producido efectos significativos
en la forma de vida, el trabajo de las personas y su manera de adquirir conocimientos.
Estamos frente a una generacion de nativos digitales que se adaptan a las tecnologias
con facilidad, lo cual ayudé a la implementacién de esta metodologia, considerando
ademas, que su misma naturaleza permite que los estudiantes se enlazan unos con otros
tanto dentro como fuera del aula para apoyarse mutuamente en el descubrimiento y

apropiacion del conocimiento (Torres y Yepes, 2018, p. 876).

Segun como se ha citado, se pretende que el docente utilice esta amplia gama de recursos
tecnologicos en la construccion del conocimiento para que los estudiantes alcancen la
autorregulacion y eficacia por medio de estos artefactos. Contrariamente a esto, no quiere decir
que estas herramientas produzcan en si el conocimiento, ellas representan una mediacion entre el
curriculo y la construccién de saberes por medio de interacciones lingisticas, siendo el lenguaje
un aspecto fundamental entre el maestro y el estudiante (Flérez, Castro, Arias et al., 2016), de tal
modo que se generen espacios Yy estrategias pedagogicas que permitan un uso conveniente y

apropiado de estas herramientas.



En este mismo proposito, Morin (2001) sefialé que la difusion masiva de las TIC, ha
suscitado ambientes complejos y desafiantes que demandan la necesidad imperiosa de abordarlas
desde un enfoque multidisciplinar y transdisciplinar, que provea espacio a la reflexion, la
cooperacién y la solidaridad en los procedimientos educativos. Hecha la observacion anterior, es

importante precisar la integracion de las TIC con la ludica para posibilitar funciones educativas.

En efecto, se debe procurar la aplicacién de estrategias mediadas también por herramientas
tecnoldgicas para que el docente incorpore actividades ludicas, dindmicas y motivadoras que
tengan coherencia con los lineamientos escolares esperados, como el desarrollo del pensamiento
creativo y habilidades sociales en los estudiantes (Posligua, Chenche y Vallejo 2017), asimismo,
el objetivo es “llegar a tener una educacion interactiva donde el estudiante sea el protagonista en
el momento de la participacion, promoviendo de esta forma su capacidad social en el entorno

educativo” (p. 1026).

Ante la situacion planteada, Lozano (2014) sostuvo que las actividades dinamicas o
didacticas unidas al empleo de medios TIC, son una excelente estrategia que facilita el ejercicio
pedagdgico del docente al propiciar ambientes creativos de aprendizaje, con la intencion de
plantear una propuesta curricular pertinente y apropiada que pueda llevarse a cabo en el entorno
institucional y territorial de la comunidad educativa. Con referencia a lo anterior, las practicas
innovadoras se relacionan con metodologias de facilitacion y apropiacion del conocimiento que

pueden ser transversales desde el curriculo (Lozano, 2014).



Es evidente entonces que la tecnologia influye enormemente en la vida de la sociedad de
una manera acelerada; en el &mbito educativo facilita los procesos en los ejes del saber
ofreciendo elementos verdaderamente Utiles que permiten la interaccion significativa entre

docente y estudiante al ser aprovechadas de manera adecuada.

2.6.1 La pedagogia ludica del inglés a través de las TIC

En el campo propio de los docentes de lenguas extranjeras, las herramientas TIC ayudan a
que los alumnos puedan formarse como seres que ademas de comprender e interpretar las
caracteristicas propias de la lengua, sean también criticos, reflexivos y auténomos frente a los
cambios que se presentan en su comunidad a través de la incorporacién de los recursos

tecnologicos y actividades ladicas en el quehacer pedagogico de forma enriquecedora.

Cabe destacar las consideraciones de Pascual (2019), quien mencioné que en relacién con
los avances tecnologicos, estos deben centrarse en el enriquecimiento de la competencia digital
en las instituciones educativas, ya que en la comunicacion actual intervienen de forma
imprescindible los recursos digitales e innovadores como el computador, la dialdgica, la
globalidad y la dindmica, el alumnado debe dominar necesariamente las nuevas tecnologias de la
informacion y de la comunicacion, reconociendo la importancia del idioma inglés a nivel global.
Por tal motivo “el aprendizaje de un nuevo conocimiento Yy particularmente la adquisicion del
idioma se acelera a través de los canales multimedia que se hacen posibles por medio de esta

nueva tecnologia” (Torres y Yépez, 2018, p.864).



Ante este aspecto, Pascual (2019) afirmé que en el siglo XXI, en la ensefianza y
aprendizaje del inglés como lengua extranjera (ELF), es necesario buscar métodos innovadores
que apunten a la comunicacion global, aprovechando los avances tecnol6gicos y la conectividad,
pues “a medida que el aula ELF se aleja de un método tradicional para adoptar un enfoque mas
activo, es necesario realizar cambios inherentes tanto en los roles de los maestros como de los

estudiantes” (Pascual, 2019, p.159).

Cabe afiadir que a pesar de que se incentive el uso de herramientas digitales, se observa
que aun muchos maestros siguen adoptando técnicas tradicionales, y muchos de estos recursos a
veces no estan programados para las diferentes necesidades de los estudiantes, lo que provoca en
ellos desmotivacién y cansancio, ademas de aumentar la planeacién de los docentes (Castellanos,
2016), por lo que se sugiere la integracion de mas actividades ludicas en estos dispositivos, y
sobre todo que “‘se genere la necesidad de capacitacion docente respecto al manejo de medios
informaticos para aprendizaje del inglés” (p.42) con suficientes fuentes de conocimiento mas
dinamicas e interactivas, con el fin de fortalecer su uso, visto que “los recursos que se encuentran
en la web tienen un papel muy importante, al permitir la participacion activa de todos los
miembros de un equipo de trabajo y el disefio de actividades de distinta naturaleza (Torres y

Yépez, 2018, p. 877).

En tal sentido, Vera (2016), sugirié que “a través de las TIC se propone que la ensefanza
del idioma Inglés sea motivadora, participativa, donde los estudiantes puedan manipular,
explorar, crear, perder el temor de expresarse libremente, a fin de que adquieran conocimientos

con una ensefianza integradora” (p.31), por ende, en las aulas virtuales deben realizarse



actividades motivadoras y atrayentes que fortalezcan y flexibilicen el trabajo colaborativo y los
procesos de evaluacion. Es entonces como “la ciencia se integra con la utilizacion de las nuevas

tecnologias y el empleo ludico en inglés” (p.30).

Segun Castellanos (2016), los estudiantes se inclinan hacia un aprendizaje divertido y
motivador que le facilite al docente ver en sus alumnos el reflejo de autonomia, el buen
rendimiento académico y formas de evaluacion, ademas, “al usar las TIC en el aula de inglés,

cambia la forma de aprender” (p.41).

Por lo tanto, se hace necesario asumir con liderazgo y empoderamiento el reto de generar
propuestas pedagdgicas que contribuyan de forma significativa a la ensefianza del inglés como
lengua extranjera por medio de un método diferente al tradicional ocasionando un efecto asertivo
en el proceso educativo, lo cual genere reflexiones en pro de la evolucion de la educacién por
medio del uso pertinente y adecuado de las TIC y la ludica. En fin, “las actividades ludicas a
través de las herramientas tecnoldgicas, provocan la imaginacion, creatividad, y autenticidad

(...)” (Vera, 2016, p.32).



CAPITULO 3

MARCO METODOLOGICO

3.1. Enfoque de la investigacion

Teniendo en cuenta la problematica planteada y la poblacidn participe en la presente
investigacion, cuya finalidad pretende comprender las relaciones de la ludica como estrategia
pedagdgica en la ensefianza-aprendizaje del inglés, mediante la descripcion de précticas que se
generan a través de su integracion, identificacion de los sentidos de los sujetos implicados y el
disefio de estrategias en el marco ludico para el qué hacer pedagogico en clase inglés como
lengua extranjera (EFL); se opt6 por un estudio de corte cualitativo que posibilitara analizar a los

participantes desde sus realidades durante la implementacion de la estrategia ludico-pedagdgica.

Cabe resaltar que la investigacion cualitativa permite indagar y comprender fendmenos
sociales desde la voz de los involucrados, dando relevancia a la interioridad de cada ser humano;
en este propdsito, el investigador se acerca un poco mas a la situacion problémica desde un
contexto especifico, lo que favorece el desarrollo, descripcidn, identificacion de percepciones e
intervencion dentro de las realidades sociales que se estan investigando, obteniendo asi
resultados y conclusiones que permitan brindar recursos para dar solucion a las diferentes
necesidades. Tal como sostienen Hernandez, Fernandez y Baptista (2008), “los planteamientos

cualitativos (...) resultan apropiados cuando el investigador se interesa por el significado de las



experiencias y valores humanos, el punto de vista interno e individual de las personas y el

ambiente natural en que ocurre el fenomeno estudiado” (p.530); para estos autores;

El enfoque cualitativo se selecciona cuando se busca comprender la perspectiva de
los participantes (individuos o grupos pequefios de personas a los que se investigara)
acerca de los fendmenos que los rodean, profundizar en sus experiencias,
perspectivas, opiniones y significados, es decir, la forma en que los participantes

perciben subjetivamente su realidad. (p.364)

3. 2. Tipo de estudio y disefio

La presente investigacion es de corte cualitativo, de caracter comprensivo y con un disefio
histérico-hermenéutico, mediante la descripcion, identificacion y disefio de estrategias en el
marco de la ludica como estrategia pedagogica en clase de EFL. En este estudio se considero la
opinion de la muestra de la poblacién a investigar, como eje principal tanto para la recoleccion e
interpretacion de los datos obtenidos asi como para el disefio e implementacion de la estrategia

pedagdgica.

En este estudio, se escogid el disefio historico-hermenéutico puesto que brinda los
elementos y propiedades convenientes para comprender e interpretar la realidad, ademas de tener
en cuenta aspectos histéricos en la revisién documental y bibliografica que permitieron visualizar
la problematica y la realidad desde la mirada de otros autores a nivel de la historia,

especificamente en el caso de la ludica y de la pedagogia del inglés, factores que se



profundizaron en el planteamiento del problema y en el referente tedrico. Este disefio a su vez
proporciond a las investigadoras la posibilidad de identificar los sentidos que le dan los sujetos a
la metodologia a estudiar, asi como la facultad de construir y analizar la informacion a partir de

los datos obtenidos. Segun lo expuesto, Cifuentes (2011) preciso que;

En lo histérico - hermenéutico se busca comprender el quehacer, indagar situaciones,
contextos, particularidades, simbologias, imaginarios, significaciones, percepciones,
narrativas, cosmovisiones, sentidos, estéticas, motivaciones, interioridades e intenciones
que se configuran en la vida cotidiana. La vivencia y el conocimiento del contexto, asi
como las experiencias y relaciones, se consideran como una mediacion esencial en el

proceso de conocimiento, que se tiene en cuenta al disefiar el proyecto de investigacion.

(p.30)

Tabla 3. Propiedades del disefio historico-hermenéutico segun Cifuentes.

LUGAR DEL RELACION OBJETIVIDAD CARACTERISTICAS
SUJETO QUE SUJETO
CONOCE OBJETO



Interactua,
forma parte del
contexto en que
se investiga.

Quien investiga
reconoce otro/as
sujeto/as de
conocimiento (las
fuentes de
informacion) en
tanto juegan un
papel activo. Para
conocer establece
relaciones de tipo
dialégico y
comunicativo. La
interaccién en el
contexto
posibilita la
comprension.

Fuente: Cifuentes (2011), p 65.

3.3. Poblacion y muestra

Se aproxima desde el
€onsenso
intersubjetivo. Quien
investiga se reconoce
perteneciente a un
contexto del que se
distancia criticamente
mediante la reflexion y
construye
conocimiento en la
confrontacion con las y
los otros.

Se revaloriza la
subjetividad a partir de
la literatura: la
psicologia, la
sociologia, la
experiencia social.

-La comprension se logra, se construye,
desde relaciones contextuales e historicas,
al relacionar intenciones, representaciones
y posiciones de las y los participantes.

-Se reconoce Yy valora lo subjetivo en el
proceso de construccién de conocimiento.

-Enfasis en la interpretacion cualitativa y
critica.

-Se reconoce que quien investiga no es
neutral; su posicidn, ideologias,
condiciones, inciden en la investigacién.

-Se reconoce Yy valora el saber de sentido
comin, como punto de partida de la
construccién del conocimiento. Lo singular
y los contextos particulares posibilitan la
comprensién de las relaciones. La
dimensién historica y los procesos de
contextualizacion.

-Las formulaciones generales se configuran
mediante procesos de comparacién y
analogia.

La investigacion se llevo a cabo con estudiantes del grado séptimo de secundaria de la

institucion educativa Fray José Joaquin Escobar del municipio de Toro, Valle del Cauca,

perteneciente a la Secretaria del Valle, y con alumnos del grado cuarto de primaria de la

institucién educativa Siete de Agosto de la ciudad de Manizales, Caldas, perteneciente a la

Secretaria de Manizales, ambos centros de caracter oficial. El grado séptimo contaba con una

cantidad de 30 alumnos y en el grado cuarto con 25, para un total de 55 educandos, no obstante,

de esta poblacion se saco una muestra de trece educandos para ejecutar las técnicas de

recoleccion de datos, siete de ellos pertenecian al grado séptimo y seis al grado cuarto.



Precisando lo anterior, de los siete alumnos del séptimo grado, cinco eran de género
femenino y dos de género masculino, cuyas edades oscilaban entre los 12 y 13 afios de edad. Por
otra parte, de los seis participantes del grado cuarto de primaria, cuatro eran del género femenino

y dos del género masculino, cuyas edades se encontraban entre los 9 y 10 afios de edad.

En este mismo sentido, se eligio la muestra de la poblacion mediante la participacion
voluntaria y teniendo en cuenta algunos criterios como la facilidad de conexidn a internet (wifi o
paquetes de datos), debido a la realidad social y econémica de muchos estudiantes del sector
publico ante la emergencia sanitaria por el covid-19 en el afio 2020, situacién que limitd la
cantidad de participantes. Ademas, las docentes investigadoras hicieron un aporte econémico en
recargas a los dispositivos maéviles y en la elaboracion del material necesario para hacerle llegar a
la residencia de los educandos, respetando los protocolos de bioseguridad que demandaba dicha
emergencia, de este modo, se pudo implementar la estrategia pedagdgica a través de plataformas
virtuales como Zoom, Google Meet y la red social Whatsapp. Adicional a esto, otros criterios
que se tuvieron en cuenta fueron el género y la variedad en los distintos niveles de desempefio

académico (desde nivel basico hasta superior).

3. 4. Técnicas de recoleccion de datos e instrumentos

Para esta investigacion, las técnicas de recoleccion de la informacidn utilizadas fueron el
grupo focal y el taller, donde se emplearon instrumentos los cuales fueron dos guias de preguntas
para los grupos focales y guias de planeacion las actividades que componian cada taller. Los

grupos focales fueron llevados a cabo en dos momentos, antes de aplicar la estrategia y después



de esta. Para su desarrollo se utilizaron las plataformas Zoom y Google Meet. Por otro lado, para
aplicar los talleres ludico-pedagogicos también se utilizaron estas plataformas y la red social

Whatsapp durante un mes de clase, lo que equivalié a ocho sesiones de encuentros virtuales.

3.4. 1. El grupo focal como técnica de recoleccién de datos

En este estudio se efectuaron cuatro grupos focales en total, dos en grado séptimo y dos
en grado cuarto. En los primeros encuentros se tuvieron en cuenta las actividades que se
desarrollaron previamente en clase de inglés de manera presencial en las diferentes instituciones
educativas, en este caso las que se desarrollaron en el grado anterior o en el periodo académico
previo a la cuarentena por la emergencia sanitaria del covid-19. En este mismo sentido, se
consider0 la opinion y el sentir de los participantes frente a estos ejercicios, con el fin de
elaborar las actividades adecuadas para la estrategia ludico-pedagogica. Una vez terminada la
implementacion de dicha estrategia, se dio paso a la aplicacion de los Gltimos grupos focales

para evaluar y retroalimentar la dindmica empleada con los alumnos involucrados.

Se eligid la técnica de grupos focales porque segun investigadores como Hamui y Varela
(2013), estos proveen “un espacio de opinion para captar el sentir, pensar y vivir de los
individuos, provocando auto explicaciones para obtener datos cualitativos” (p.56). Con referencia
esto, dichos autores (2013) también afiadieron que esta técnica permite explorar los saberes y
experiencias de los sujetos implicados en un contexto de interaccion y espontaneidad, lo que
favorece al investigador conocer como piensa la persona y las razones de su pensamiento, por lo

tanto, “el trabajar en grupo facilita la discusion y activa a los participantes a comentar y opinar



aun en aquellos temas que se consideran como tabu, lo que permite generar una gran riqueza de
testimonios” (p.56). De esta manera, fue oportuno elegir esta técnica en una muestra de cuyos
integrantes se encontraban en un rango de edad de nueve a catorce afios, lo cual, pudo facilitar su

libertad de expresion y generar mayor confianza al estar rodeados de sus compafieros de clase.

Finalmente, como instrumento de esta técnica de investigacion se disefiaron dos guias de
ocho preguntas para cada grupo focal, lo que permitié tener una mejor estructuracion y

orientacion en los encuentros virtuales que se llevaron a cabo con los participantes (ver anexos).

3. 4. 2. El taller como técnica de recoleccién de datos

Durante el proceso de investigacion se llevaron a cabo diversos talleres ludico-
pedagdgicos, para un total de ocho talleres (cuatro por cada grado) que se realizaron de manera
interactiva entre docente y estudiantes durante ocho encuentros virtuales. Como instrumento se
utilizaron guias de planeacion de las actividades que componian cada taller. Asimismo, se
implemento esta técnica de investigacion gracias a caracteristicas propias que favorecen “(...) la
socializacion, la transferencia, la apropiacion y el desarrollo de conocimientos, actitudes y
competencias de una manera participativa y pertinente a las necesidades y cultura de los
participantes” (Ghiso, 1999. p.141). Asimismo, Ghiso (1999) afirmo que los talleres responden a
un componente “contextual, emocional, intencional, corporal, conversacional y dramatico”
(p.142) dado que fomentan un compartir de ideas, emociones, sentimientos y puntos de vista,
igualmente activan los sentidos, la atencion y el interés de los participantes. Por consiguiente, el

disefio del taller requiere de creatividad que facilite la generacion de conocimientos nuevos, y se



convierta en una herramienta para que el investigador contribuya al proceso de aprendizaje, por
lo tanto, “todo taller no sera igual al anterior” (p. 144). Con respecto a esta idea, en el ambito
educativo, Mata (2020) sostuvo que el taller es un recurso pedagogico que permite el trabajo

grupal, lo que a su vez promueve el aprendizaje colaborativo y la participacion de los estudiantes.

Por otra parte, para la realizacion de los talleres resulta necesario despejar prejuicios
acerca de los mismos y delimitar el alcance que se les dara, de forma que no sea ni muy corto ni
muy extenso y cumpla con objetivos claros y especificos en el area de trabajo, “en consecuencia,
la definicién clara de los objetivos perseguidos con el uso de la técnica es un factor clave para el

diseno y planificacion del taller” (Mata, 2020).

De acuerdo con las consideraciones anteriores, en este proceso investigativo se cre6 un
formato que permitiera mostrar con claridad el fin de cada taller (ver capitulo 6), el cual tuvo un
enfoque ludico-pedagdgico, compuesto por un objetivo principal y unos indicadores que
vislumbraron un componente pedagdgico en la formacion integral de los estudiantes, haciendo
énfasis en el ser (que corresponde a la parte actitudinal), en el saber (que corresponde a los
conocimientos previos y a la ampliacion del aprendizaje) y por ultimo, en el saber-hacer (en el
cual se manifiesta una evidencia del aprendizaje). Por otra parte, los talleres realizados se
enfocaron en actividades direccionadas al cumplimiento del respectivo objetivo de cada uno de

estos.

3. 5. Aspectos éticos de la investigacion



Para la aplicacion de las diferentes técnicas de investigacion fue necesario realizar un
consentimiento informado dirigido a los rectores de las instituciones educativas implicadas. Por
otra parte, también se solicitd por escrito la previa aprobacidn de los acudientes responsables de
los estudiantes que participaron en el estudio, puesto que se trataba de menores de edad,
indicando que la informacién como videos, fotos, audios y el andlisis de los resultados obtenidos,

serian utilizados unica y exclusivamente con fines investigativos.

3. 6. Ruta metodoldgica

En la presente investigacion se optd por una ruta metodoldgica que permitiera realizar un
seguimiento ordenado distribuido en fases (ver detalles del punto 3. 6.1), lo que a su vez
favorecio la organizacion y la recoleccion de informacion que dieron lugar al disefio e
implementacion de la ludica como estrategia pedagdgica para la ensefianza y aprendizaje del

inglés como lengua extranjera en nifios de grado cuarto y séptimo.

3. 6.1 Fases en el desarrollo de la investigacion

Durante la construccién de la presente investigacion se emplearon las siguientes fases o

etapas;

Fase 1: Observacion contextual, reflexion sobre el problema, andlisis de antecedentes,
formulacién de objetivos y formulacién del problema.

Fase Il: Justificacion, profundizacién bibliografica y construccién del marco teorico.



Fase I11: Realizacion del marco metodologico, seleccion de la muestra, aplicacién de las técnicas
y recoleccion de datos.
Fase IV: Anélisis de resultados y retroalimentacion

Fase V: Disefio de la propuesta, conclusiones y recomendaciones.



CAPITULO 4

ANALISIS DE RESULTADOS
4. 1 Aspectos generales

El andlisis de la informacion se llevo a cabo por medio de un método artesanal, en el cual
se realizd la triangulacién de los datos teniendo en cuenta la informacion obtenida en el trabajo
de campo, es decir en los cuatro grupos focales y en los talleres. Por otra parte se contrastaron
estos resultados con las posturas tedricas de algunos autores. Finalmente los hallazgos
permitieron plantear reflexiones por parte de las docentes investigadoras en torno a la propuesta

investigativa, haciendo uso del disefio hermenéutico.
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Imagen 2. Triangulacion de la informacion. Fuente: elaboracion propia
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Durante la implementacion de la estrategia pedagdgica, se llevaron a cabo talleres como
técnica de investigacion, los cuales permitieron observar la interaccion entre docente-alumno y
entre pares académicos, y los aspectos relacionados con la ludica a partir de criterios

pedagogicos.

El andlisis se estructurd en dos grandes categorias: lGdica y pedagogia, partiendo de
subtemas ligados a estas de tal modo que se pudiera evaluar la informacién de manera ordenada.
Es oportuno resaltar que dicho andlisis se llev6 a cabo de forma conjunta, es decir, abarcando
aspectos en comun de los grados 4° y 7°, y realizando comparaciones entre los mismos para

remarcar sus diferencias planteadas en apartados al final de cada categoria.

Para una mejor distribucién de la informacion y con miras a dar respuesta a los objetivos
planteados, se partié de una matriz de categorizacion para cada contexto, en la cual se analizaron
los datos a través de las categorias principales, los subtemas derivados y las nociones recurrentes

dentro de las técnicas de investigacion.

Tabla 4. Matriz de categorizacion de grado cuarto para el anélisis de resultados.

Categorias Subtemas Nociones recurrentes dentro de las técnicas

de investigacion

e Diversion, creatividad y la confianza
El juego en el
e Emociones positivas y disposicion.
desarrollo humano
Ladica e Liberacion de estrés y nerviosismo




e Ludica, motivacion e intereses personales

e Participacién

e Actividades motrices y de creacion
artistica (manualidades)

e Creatividad vs rutina

e Estimulacién y aburrimiento

e Acompafiamiento familiar

e Apreciacion del ejercicio grupal e

El juego como factor o
individual

social y cultural . o .
e Utilidad de la ludica en la formacidn

cultural

e Juego y autonomia
La ludicaen la e Actividades dindmicas vs magistrales
educacion e Bienestar en el aula

e Juego y aprendizaje

La estigmatizacion de |® L@ indisciplinay juego
la ludica en la e Mediacién docente

educacion e Normas o reglas

e Préacticas recurrentes antes de la estrategia:
Estrategia pedagogica clases virtuales, juegos, talleres, uso de

Pedagogia material audio-visual




e Dinamismo y aprendizaje

La ludica como

estrategia pedagogica

e Juego, aprendizaje y diversion

e Apreciacion de la ludica frente a otras

estrategias

Pedagogia del inglés

e Herramientas audiovisuales

e Acompafiamiento docente y familiar

La lidica en la

pedagogia del inglés

e Acogida de la ludica en clase de inglés
e Ludica y motivacion en clase de inglés
e Competencias linguisticas

e Actividades ludicas individuales

Las TIC como
herramientas ladicas
en la pedagogia del

inglés

e Uso de links, television y videos
e Virtualidad, disciplina y concentracion

e Conectividad a la red

Fuente: elaboracién propia

Tabla 5. Matriz de categorizacion del grado séptimo para el analisis de resultados.

Categorias Subtemas Nociones recurrentes dentro de las técnicas
de investigacién
El juego en el e Diversion, confianza y seguridad.

desarrollo humano

e Sentimientos positivos y disposicién




Ludica

Liberacion de tensiones

Libertad de expresion, espontaneidad y
emociones

Juego e intereses personales
Participacion del alumnado
Actividades motrices, de expresién

corporal y de agilidad mental

El juego como factor

social y cultural

Acompafiamiento familiar
Actividades grupales
Ludica, sociedad y cultura

Ludica e interaccion

La lidica en la

educacion

El juego y aprendizaje
El juego y el interés por aprender

Ladica e interdisciplinariedad

La estigmatizacion de
la ludica en la

educacion

Juego vs indisciplina
Juego ordenado

Reglas y normas

Pedagogia

Estrategia pedagdgica

Préacticas recurrentes antes de la
estrategia: guias de aprendizaje, talleres y

juegos.

e Guias de aprendizaje de trabajo en casa




e Clases dindmicas

e Laestrategia ludica frente a otras

estrategias

La ladica como ) L ) o
e Juego y disposicién hacia el aprendizaje

estrategia pedagogica o o
e Ludicas y rendimiento escolar

e Laludica e interaccion con otros

e Acompafiamiento docente

e Préactica no presencial y autbnoma
Pedagogia del inglés e Uso de otras alternativas como:
traductor, whatsapp, aplicaciones en

inglés, videos explicativos en inglés

e Preferencia por las actividades ludicas

e Encuentro social

La ludicaen la o
e Actividades de repaso o de

pedagogia del inglés ) »
retroalimentacion

e Destrezas linguisticas y comunicativas

e Lavirtualidad y aprendizaje

Las TIC como e . .
e Utilizacion de juegos en linea, traductor,

herramientas lidicas o
aplicaciones

en la pedagogia del y ] ) )
e Interaccion presencial vs virtualidad
inglés L o
e Limitaciones de conectividad

Fuente: elaboracion propia




Por otra parte, los relatos de los participantes de los grupos focales se clasificaron de la siguiente

manera:

P # = numero del participante

GF1- 4 ° = Primer Grupo Focal grado cuarto
GF1-7° =Primer Grupo Focal grado séptimo
GF2- 4 ° = Segundo Grupo Focal grado cuarto

GF2-7° = Segundo Grupo Focal grado séptimo

4.2 LUDICA

4.2.1. La ludica en el desarrollo humano, en el &mbito emocional, psicoldgico y motriz

Para Dominguez (2015) el juego es una actividad esencial en la evolucion de las
dimensiones humanas sea comunicativa, social, afectiva o cognitiva, ya que al relacionar el
mejoramiento de las funciones basicas de maduracion psiquica, se aumenta la emocionalidad,
aspecto que potencializa el propio desarrollo humano en sus diferentes etapas. Por otra parte,
Rivasés (2017) expreso que la actividad ludica permite el disfrute, la vinculacién, la expresion y

la comunicacion, lo que favorece la creacion de identidad, libertad y creatividad.

De acuerdo con las consideraciones anteriores y después de analizar los relatos de los
alumnos participes en los grupos focales, tanto del grado cuarto de primaria como del grado

séptimo, en los dos grados se destaco la importancia de la diversion, de sentir confianza y



seguridad, de favorecer la capacidad creativa y de crear un ambiente ameno como un factor
indispensable en el desarrollo integral de los educandos, quienes afirmaron que las emociones

positivas influyen en su disposicion para aprender y estar en el aula de clase.

(..) Cuando nos divertimos aprendemos mas rapido, porque uno de mala gana no
aprende nada, pues para mi es muy importante eso, porque al ser creativo uno se
desestresa mucho y disfruta mucho més la actividad, ademas todo se hace mas facil

(P™ GF1- 4 °).

Pues me parece muy bueno que haya diversion porque asi no estamos estresados a la

hora de aprender, hace que sea mas dinamica la clase (P*°GF1-7°).

El compartir de emociones se reflejo en diversas actividades de la estrategia
implementada, ademas se trabajaron particularmente ejercicios que trataron el tema emocional a
partir del juego. Por ejemplo, en el taller No. 2 del grado séptimo se plantearon algunas
actividades como Catchy songs, Feelings and reactions y My precious object. La primera
actividad del taller consistio en reflejar un sentimiento 0 emocién con mimica a partir de una
cancion. Una vez la escuchaban y hacian la mimica, debian decir en inglés de qué sentimiento se
trataba. En total hubo ocho fragmentos de canciones y los sentimientos relacionados fueron el
enojo, enamoramiento, felicidad, angustia, tristeza, miedo, suefio y relajacion. Se observo que
solo uno de los siete participantes no hizo la actividad como se indicd, mencion0 sentir pena,
mientras que los demas la realizaron correctamente, se reian de las actuaciones de sus

compafieros y se dejaban ‘contagiar’ de las melodias. En esta actividad se hizo una reflexién a



partir de la musica unida al estado de &nimo, y ellos mencionaron qué tipo de musica escuchaban

normalmente segun su estado animico.

Imagen 3. Actividad Catchy songs. Fuente: elaboracion propia

La masica es un arte que puede complementar positivamente el desarrollo de un juego. A
partir de canciones se puede amenizar el ambiente con karaokes, bailes, etc., lo cual puede
influir de manera productiva la actividad ladica. No obstante, es importante tener presente las
preferencias del alumnado a la hora de complementar actividades con canciones, ya que cada
quien disfruta las melodias y letras musicales a su manera, unos mediante la danza, otros con la
expresion corporal, el canto o simplemente, escuchando, y o mismo sucede con los juegos; las
personas pueden tener intereses ludicos diferentes. Por consiguiente, es importante utilizar
actividades diversas cuando se utilicen mecanismos que medien el juego, en este caso, cuando se
trate de la musica. Para ilustrar lo mencionado anteriormente, la estudiante de grado séptimo que
no realizo la actividad, mencion6 sentir ‘pena’ a la hora de hacer la mimica, asimismo sucedid

con un estudiante del grado cuarto.



Que yo me acuerde de los juegos, el tnico que no me gustd fue el del baile (P*, GF1-

4°).

Para constatar lo anterior, Brown (2002) recomendd tener presente que hay diferentes
tipos de estudiantes, lo que implica diversos tipos de personas con preferencias y estilos muy
distintos; en consecuencia, los individuos difieren en cémo aprenden y qué sentidos y partes de

su cerebro se utilizan en diferentes procesos mentales.

Por otro lado, en el grado séptimo se desarrollé de forma individual una actividad
Ilamada Feelings and reactions, en la cual los estudiantes debian representar un sentimiento y
una reaccion unida a este, utilizando oraciones como when | am angry, | shout (cuando estoy
enojado, grito). Todos hicieron el ejercicio de manera correcta, pero un alumno menciono que lo
ideal era hacerla presencial. Es comprensible que esta actividad hubiera sido idoneo realizarla de
manera presencial, porque se trataba de representar reacciones y sentimientos; sin embargo, el
ejercicio se llevo a cabo a través de la pantalla en clase virtual, lo cual propicié menos facilidad
de reflejar lo que ellos querian representar. Aunque los medios digitales permiten la
comunicacion, aqui se reflejo como estos no pueden reemplazar el encuentro con el otro, ni la
energia y las manifestaciones emocionales de la misma forma que permite el encuentro
presencial. Sin embargo, lo mas importante de este ejercicio fue la oportunidad de hacer un
pequerfio didlogo sobre la importancia de reaccionar adecuadamente y autorregularse. No se
trataba solo de ensefiar el vocabulario de Feelings and emotions, sino trascender y aprovechar el

espacio para abarcar la inteligencia emocional desde alli.



Imagen 4. Actividad feelings and reactions. Fuente: elaboracion propia

Es evidente que las actividades anteriores facilitaron la libre expresion del alumnado y un
didlogo basado en inteligencia emocional. En lo que concierne la libre expresion, este es un
espacio que los estudiantes aprecian porque no en todas la aulas de clase tienen la oportunidad de
hacerlo, pues en ocasiones ocultan su actitud frente a la realidad, pero a partir del juego se puede
potenciar esta facultad, la espontaneidad y la inteligencia emocional, ya que no es un secreto que
este tipo de inteligencia carece de fortaleza en la actualidad, aspecto reflejado en la degradacion
social, en la falta de autorregulacion ocasionada por maltiples razones como las influencias
negativas de los medios de comunicacién; un ejemplo de ello son las canciones que transmiten
mensajes inoficiosos o poco convenientes para los nifios y jovenes, etc. Por ende, a través de los
juegos también se pueden involucrar temas animicos, ademas, como sostuvo Vygotsky (2000), a
través del juego aprendemos las primeras reglas, lo que implica la primera forma de aprender a

controlar nuestras emociones.

En la actividad My precious object, los estudiantes debian buscar en casa un objeto que

apreciaran mucho y debian describirlo en pantalla. Los estudiantes no tardaron en encontrar el



objeto que querian presentar, dos de ellos mostraron en pantalla su celular, uno de ellos su cama,
una de ellas un parlante y otras dos, un peluche. Este juego permitié que los alumnos
manifestaran sus gustos e intereses personales abriendo una puerta a conocerlos un poco mas, lo

cual se puede llevar a un estudio de caso para conocer la razén de dichos gustos e intereses.

Imagen 5. Estudiante participando en la actividad My precious object. Fuente. elaboracion
propia
Teniendo en cuenta los aspectos mencionados y retomando la idea de transmisién de

emociones positivas a través de la lidica, se pudo constatar que esta le permite al alumno
expresarse libre y espontaneamente, creando en ellos una tranquilidad emocional que incide en
su estado de &nimo, el cual se puede reflejar a través del interés y en la participacion en el aula de
clase. En los grupos focales de ambos grados, se identificd una relacion entre estas perspectivas,
lo cual confirmd la posicion de Huizinga (1972) cuando dijo que el juego produce relajacion y

placidez “(...) relajan el alma y le dan reposo” (p.205).



Pues a mi me hace participar mas porgque me siento mas seguro y no tan nervioso

(P*GF1-7°).

Si porque uno se siente més tranquilo, més relajado, en vez de estar estresado. Ademas

puedo compartir con mis comparieros (P*2GF2-7°).

Notoriamente, una de las caracteristicas que se manifiesta en la lidica es su union con la
actitud, el sentimiento y la emocion. Como se ha planteado antes, lo ltdico es de naturaleza
emocionante y divertida porque permite una experiencia agradable y genera buena disposicién
por parte de quienes la practican, dado que libera las tensiones generadas posiblemente por
aspectos externos o internos, y derriba las barreras que puedan cohibir a los participantes,
brindandoles confianza y seguridad al momento de su realizacion. Es decir que permite hacer un
cambio global en la mentalidad de quien orienta y de quien recibe la orientacion, ademas, al dejar
a un lado las presiones o tensiones, se abre un canal que les permite a los estudiantes
desenvolverse mejor en el aula de clase y empoderarse de su formacion integral. De este modo,
los educandos “demandan actividades constantes, que los mantengan no sélo ocupados, sino

también «divertidosy». Solicitan clases que «no sean aburridas»” (Rattero 2017, p. 18).

A mi me parece muy importante la diversion ademas no me gusta copiar tanto, me

aburre estar copiando mucho en una clase (P**GF1-7°).

Si bien es cierto que la actividad ludica puede generar interés por participar, segun los

participantes de esta investigacion, depende de la emocion que le transmita la actividad, la cual



esta sujeta a este factor porque puede ocasionar vergiienza o confianza. Sin embargo, segun los
alumnos, también en estas inciden las preferencias y la motivacion de cada uno. Ante el

interrogante de como se sentian al desarrollar juegos en clase, algunos respondieron;

Profe mas o menos, a mi me gusta hacerlas, pero a veces me da pena, aunque asi me

divierto mas (P**GF1- 4 °).

Un poco de ambas, porque hay algunas actividades donde si me da pena, en cambio hay

otras en las que si me siento mas segura (P*GF1-7°).

Ciertamente, aunque la rutina sea parte de la vida, la falta de estimulacion puede inducir al
aburrimiento; una buena disposicion es importante para motivar y ser motivado, y es entonces
cuando la creatividad puede ser un instrumento contra la monotonia. Por este motivo, la clase que
se va a impartir puede estar motivada con los diferentes tipos de actividades ludicas, entre otras,
pues sin motivacion no se pueden tener excelentes resultados en el ambito educativo (Lopez,
Otafio, Campoverde et at., 2016). En este propdsito, la motivacion docente puede ser un elemento
fundamental para generar aprobacion y disposicion de la reaccidn en sus educandos, sin olvidar
la importancia de ahondar en los aspectos emocionales que también puedan afectarlos
internamente. Ante este ultimo enunciado, Harmer (2007) afirmo que hay circunstancias
externas e internas que pueden incidir en la motivacion de las personas, siendo la automotivacion
o como ¢l la llama “motivacion intrinseca” el factor idoneo en la actitud de un ser humano frente

a una realidad.



Si con juegos es mejor, porque asi puedo estar con mis compafieros, se me hace mas facil,

me gustaria que se siguieran haciendo las clases asi (P*®*GF1- 7 °).

En lo que concierne el &mbito motriz, en el primer grupo focal de ambos contextos, se pudo
observar que en los dos grados hubo una preferencia hacia los juegos que implicaban
movimiento, expresion corporal y gestualidad. Entre los relatos méas recurrentes, se encontré lo

siguiente;

Profe a mi me gustan mas los juegos de saltar y movernos (P*1GF1- 4°)

Pues a mi me gustaria juegos como el que usted nos hizo donde teniamos que recorrer

parte del colegio, que nos movamos (P*GF1-7°)

Me gustan mas las actividades donde tenga que hacer expresiones faciales, representar

algo, que nos pongan canciones y también las mimicas (P*?GF1-7°)

Por ejemplo, en el tercer taller del grado cuarto, se realizé una actividad llamada Go fish, en
la cual los estudiantes debian correr por la casa en busca de alimentos con las caracteristicas
dadas por la docente y luego traer dichos objetos, mostrarlos en pantalla y decir su nhombre en
inglés. Es importante resaltar que en esta actividad no se dijo en ningin momento que habria
algun tipo de premio para el mas rapido, sin embargo, los estudiantes corrian en busca de los

objetos de una manera activa. A pesar de dar las instrucciones con claridad, una de las



estudiantes no comprendié muy bien lo que debia hacer, pues en ocasiones mostraba en pantalla

objetos que no tenian relacidén o simplemente no iba en busca de estos.

Imagen 6. Nifio de grado cuarto participando en la actividad Go fish. Fuente: elaboracion

propia

Imagen 7. Nifia de grado cuarto participando en la actividad Go fish. Fuente:

elaboracion propia.

Mientras tanto, en el grado séptimo se llevo a cabo una actividad similar llamada Run and
find, en la cual a partir de los adjetivos aprendidos en clase, la docente daba la indicacion de traer

algo relacionado con alguna descripcion y los alumnos debian buscar un objeto en la casa que



tuviera esa caracteristica. Todos los estudiantes participaron activamente, se reian, corrian y
todos acertaron con los objetos que mostraban en pantalla, una estudiante recibi6 ayuda de su
hermano menor quien quiso integrarse. En ocasiones cuando alguien no sabia el significado de
alguna palabra, otro compafiero siempre le ayudaba. Frente a este tipo de ejercicios, los

estudiantes mostraron gran satisfaccion.

El que méas me gusté fue el de Run and Find porque tenia que moverme y pensar

rapido (P*°GF2 7°)

Imagen 8. Alumnos de séptimo participando en la actividad Run and find. Fuente:

elaboracion propia

El comportamiento de la alumna de grado cuarto, cuya participacion fue escasa, puede estar
vinculado a la falta de comprension de la tematica o de las instrucciones, asi mismo pudo pasar
con los estudiantes de grado séptimo que no comprendian al instante pero la cooperacion de sus

compafieros favorecid el éxito de todos. En este tipo de ejercicios se suelen dar 6rdenes de



manera ludica, empero la intencidon no es generar frustracion, ademas “ensefiando por medio de
comandos imperativos y de movimientos corporales, ademas de divertir, se puede dirigir la
conducta del discente sin la necesidad de memorizar ni entender palabras en su totalidad”

(Alcalde, 2011, p. 18).

Asimismo, se analizé que el papel de la ludica es fundamental en el desarrollo de las
habilidades psicomotoras de los nifios y jovenes, en razén de que permite la actividad fisica, la
coordinacion, la agilidad y el acatamiento de reglas e instrucciones. Ante esto Piaget (1959)
resalto la funcién de las normas en la mediacion de una actividad Iudica, ya que el juego de
reglas es un paso que contribuye con el poder socializador de la ludica y prepara al ser humano
para su vida adulta, ademas de compaginar la motricidad, el coeficiente intelectual y la
competencia. Estos factores se vieron reflejados en las actividades de motricidad de ambos
grados, donde los nifios competian sin premio alguno, sélo lo hacian por el hecho de divertirse,

acertar en sus respuestas y demostrar su rapidez ante sus pares.

4.2.2 El juego como factor social y cultural

Como se ha expresado en diversas ocasiones, el juego es una actividad propia del ser
humano y se realiza no solamente de manera individual sino también de forma grupal sin
importar la edad ni la ocupacién de quienes lo practican; a través de este, los participantes se
relacionan entre si y con el mundo que los rodea. En el caso de la etapa escolar, los alumnos
adquieren los conocimientos necesarios que les permiten adaptarse a su entorno, pues el

aprendizaje también es resultado de la interaccidn con otras personas y su ambiente social



(Vigotsky, 1959), se puede afirmar que no existe una evolucion completa en el ser humano sin
una influencia cultural y social, por lo tanto el juego es un preambulo a las vivencias del mundo
real. Complementando lo dicho, Bruner (1984) puso de manifiesto que el juego, al ayudar al nifio
a exteriorizar su ser por medio de la comprension, aceptacion y respeto, muestra su ‘poder
socializante’ debido a que logra transformar las normas que proporcionan relaciones basadas en

armonia.

En este sentido, después de examinar detalladamente las descripciones presentadas por el
alumnado participe de los grupos focales, en el grado séptimo se encontré una coincidencia entre
los argumentos en cuanto a la preferencia por desarrollar actividades ludicas por medio de la

interaccion grupal. En el grado cuarto también se resaltaron pero en menor relevancia.

Yo si quiero que siga utilizando juegos, que yo pueda interactuar con los otros, pero

hablando inglés. (P**GF1 7°)

De acuerdo con estos relatos, la estrategia pedagdgica contd con talleres que permitian el
fortalecimiento del aspecto social desde el ambito linglistico. Por ejemplo, en el taller No. 3 de
grado septimo, se realiz6 una actividad llamada Guide my partner la cual se hizo en equipos de
trabajo, todos tenian un par académico a excepcion de un estudiante quien trabajo con la docente.
Consistia en un tablero en el que habia un mapa de una ciudad y ellos debian llevar a sus parejas
de trabajo a un lugar pero utilizando las indicaciones para dar direcciones en inglés, también
tenian una ficha que iban moviendo a medida que les daban una instruccién, los alumnos

participaron en equipo, sélo uno de ellos tuvo dificultad con las indicaciones porque las daba de



manera inadecuada, no obstante su compafiero lo corregia y entre los integrantes del grupo se

ayudaban. El éxito de la actividad dependio6 del trabajo en equipo.

Concerniente a las actividades grupales y de cooperacion, es importante resaltar que
mediante estas, los nifios y jévenes amplian su conocimiento no solamente en lo referente a la
academia, sino también en el mundo fisico que los rodea, ejercitdndose asi en la praxis de las
relaciones sociales mientras desarrollan cada vez més estrategias de comunicacion y cooperacion
con sus pares, o incluso con las personas adultas que acompafian su proceso. En otras palabras, a
mayor interaccién social, mayor conocimiento. Esto confirma la postura de Ferreira y Hernandes
(2013) quienes afirmaron que fomentar el trabajo en equipo y las discusiones entre alumnos, de
la mano con otras estrategias cooperativas, puede llevar a mejores resultados de los estudiantes, y
este tipo de clases puede mejorar la adquisicion de destrezas como la creatividad y la

cooperacion, al mismo tiempo fomenta el sentido de pertenencia.

A mi me parecié muy chévere, porque pude aprender de las actividades y también pude
compartir con mis comparieros, aunque fuera por zoom y no de manera presencial.

(PGF17°)

A mi el del mapita porque tenia que compartir con mi compafiera, guiarnos y ayudarnos.

(PPGF1 7°)



Imagen 9. Tablero de juego de la actividad Guide my partner. Fuente: elaboracion
propia

Por otra parte, en el grado cuarto no se realiz6 una actividad de este tipo debido a algunos
problemas de conectividad que presentaron algunos estudiantes y hacian un poco limitante estos
ejercicios. Sin embargo, la voz del alumnado se hizo sentir en el segundo grupo focal cuando
dieron respuesta a la pregunta relacionada con las recomendaciones que le darian a la docente a

la hora de aplicar actividades ludicas durante las clases.

Profe, si no estuviera esta pandemia seria mejor presencial porque nos podemos dar

ideas entre todos, estar juntos, trabajar en mesas y sentirse acompafiado. (P*'GF1- 4 °)

Profe pues quisiera jueguitos dindmicos y pues que hiciéramos los jueguitos todos en el
colegio porque es mejor hacer las cosas con los comparieros que solos en la casa y

mirando las pantallas. (P**GF1- 4 °)



Centrandose en este Ultimo relato, desde la postura de los nifios se examind que para que
el proceso de socializacion ocurra de manera adecuada y logre las metas que se desean alcanzar,
es importante proporcionar actividades ludicas que logren impulsar la comunicacion entre ellos y
les permita la creacion de acuerdos simultdneos que promuevan una experiencia integradora y
manifieste la verdadera socializacion. En palabras de Angelini, Garcia y Martinez (2017) “el
alumnado, dividido en equipos de trabajo, lleva a cabo el estudio de ese escenario, adopta y
negocia posturas, toma decisiones, resuelve la situacion presentada y reflexiona sobre la

experiencia” (p. 142).

Referente al rol de la ludica en el &mbito cultural, este es un aspecto vigente y que
constituye el entorno en el cual se encuentra el ser humano, es decir que no se puede separar la
sociedad del juego pues existe una relacion muy estrecha en la cual la cultura forma al sujeto y el
sujeto por medio de las acciones ludicas forman cultura. Cuando las personas juegan se hacen
cada vez mas libres y aprenden de manera integral, esto se debe a que quien juega comienza con
algunas herramientas y al terminar posee mas de las que tenia al inicio. Desde esta consideracion,
jugar es una forma de construir percepciones sobre el ambito socio-cultural. Estas reflexiones
originan una serie de efectos enfocados principalmente en la escuela, debido a que es alli donde
los nifios tienen un ambiente de relaciones y por medio de estas le dan sentido al mundo que los
rodea; aqui se situa la mirada en un enfoque mas humanista, y particularmente en la apertura de
puertas al mundo globalizado, a sus multiples caracteristicas tan necesarias en la ampliacion de

horizontes y construccion social.



Lo anterior confirma lo planteado por Angelini, Garcia y Martinez (2017), al afirmar que
el juego a través de diferentes escenarios favorece la apropiacion de conocimientos especificos,
ya sea de carécter linglistico, y de manera paralela posibilita la interaccion y la comunicacion

por medio del liderazgo y el trabajo en equipo dentro de contextos reales.

En el segundo grupo focal, las respuestas de los estudiantes cuando se les cuestiono sobre
lo aprendido durante el desarrollo de la estrategia pedagdgica, mostraron la importancia de la
ludica como mediadora cultural puesto que alli se ve reflejada su experiencia durante ese tiempo

y también una proyeccién a futuro.

(...) los paises, aunque todavia me cuestan, también cosas que hablan de lo que pasa en

el mundo y pues de paises que quiero visitar cuando sea grande (P**GF1 4°)

Pues yo aprendi cosas sobre lo social, sobre paises, monumentos, las preposiciones de

lugar, la horay acciones en inglés. (P*°GF1 7°)

Para llegar a estas respuestas, los estudiantes de grado cuarto realizaron en el taller No 4
una actividad llamada Around the world with a famous, la cual consistia en observar las
fotografias de celebridades que la docente mostraba en pantalla, adivinar sus nombres y
nacionalidades; después de esto, los estudiantes debian ubicar a cada famoso en la bandera
correspondiente a su pais y finalmente ubicar los monumentos nacionales de cada uno en el lugar
correcto. Al principio los estudiantes se mostraron algo asustados frente a la actividad dado que

expresaban no tener suficiente conocimiento sobre los paises, no obstante la realizaron y poco a



poco fueron llegando a un consenso en el cual cada uno estaba encargado de una parte del juego,
es decir, alguien se encargaba de adivinar los nombres y las nacionalidades, otro de ubicar las
banderas, y otro de ubicar los monumentos de los paises; de esta manera se formé un equipo y
juntos lograron la meta propuesta. Mientras se llevaba a cabo la actividad, se interesaban cada
vez mas por conocer la cultura de cada pais que se iba mostrando y el asombro nunca dejé de

estar presente.

AROUND THE WORLD WITH A FAMOUS

Imagen 10. Actividad del grado cuarto Around the world with a famous. Fuente:

elaboracion propia

En el caso del grado séptimo, especificamente en el segundo encuentro del taller No 2, se
practicé el vocabulario sobre cultura general de los paises, ciudades, monumentos e informacion
sobre personajes, cosas y lugares famosos, pero utilizando adjetivos de descripcion. La
participacion fue activa por parte de todos los alumnos, quienes debian reconocer adjetivos y
palabras clave para adivinar de qué lugares se hablaba. Por ejemplo, en la actividad Discover the

place, los alumnos tenian pequefios textos con descripciones de ciudades del mundo y segun lo



que leyeran, debian pegar en el espacio frente al texto, la imagen correspondiente; cuando
termino el tiempo, la mayoria acertaron en sus respuestas, sélo dos de ellos se equivocaron en
alguna. Por otra parte, se les realiz6 una presentacion con diapositivas donde aparecian varios
lugares del mundo y ellos debian adivinar de qué lugar se trataba y debian describirlo utilizando

frases en inglés.

Imagen 11. Estudiantes de séptimo realizando la actividad What do you know about? Fuente:

elaboracion propia.

Por consiguiente, el hecho de que una actividad ladica incluya la inmersion cultural de los
estudiantes, facilita la realizacion de los procesos creativos y el carécter critico que se debe
incrementar en las aulas de clase, demostrando que la préactica docente debe transversalizar el

conocimiento disciplinar desarrollado a través del juego.



Imagen 12. Alumnos mostrando en pantalla el resultado de la actividad Discover the place.

Fuente: elaboracion propia

4. 3 La ludica en la educacion

Cabe resaltar que la ladica constituye un elemento esencial en el desarrollo humano, y esto
se evidencia incluso en el entorno educativo. Tal como se ha visto, es claro que también se puede
jugar aprendiendo, segin Ernesto Yturralde (2014) “los juegos pueden estar presentes en las
diferentes etapas de los procesos de aprendizaje del humano. Es evidente el valor educativo, que
el juego tiene en las etapas pre-escolares y en las escuelas en general, pero muchos observadores
han tardado en reconocer el juego como detonador del aprendizaje ™ (p. 2). De esta manera, este
debe tener una posicion meritoria en la educacién gracias a su intervencion positiva en el proceso

de ensefianza-aprendizaje.

Pues a mi si me gustan mejor las cosas cuando nos podemos divertir. Porque como

decian los compafieros, uno aprende mas facil asi, cuando hay juego, porque los



jévenes y los nifios, a nosotros nos gusta mas buscar la diversion y el juego, porque

asi se nos quedan mas las cosas en la mente. (P**GF1 7°)

Profe, pues en las actividades que usted ha hecho yo me siento muy bien, todo es muy
divertido, y pues profe todo estuvo perfecto, todo me gustd y aprendi mucho. (P*

GF2 4°)

Ante los testimonios expresados por el alumnado, los talleres se enfocaron en un propdsito
educativo, su intencion no era sélo jugar por jugar, sino jugar aprendiendo, y no aprendiendo
exclusivamente temas académicos, sino aspectos que respaldaran una formacion integral en ellos,
ademas, “(...) los juegos son una herramienta que al profesorado le permite motivar y mantener

la atencion dentro de sus lecciones” (Montero, 2017, p.76).

Imagen 13. Emociones positivas a través de la lGdica. Fuente: elaboracion propia



Por otra parte, se hallé que los educandos de ambos grados le encuentran una trascendencia
relevante al juego en su adquisicion de conocimiento, mencionando incluso principios que
podrian relacionarse con procedimientos metacognitivos (con “aprender a aprender”). Con
referencia a lo anterior, ellos manifestaron que las actividades lidicas en ocasiones les permiten
interiorizar lo que quedd en su mente, relacionando lo aprendido con el juego que llevaron a
cabo, es decir, que los juegos posibilitan recordar algunos temas y viceversa. Adicionalmente,
"para que un estudiante esté motivado hacia las actividades ludicas, requiere que el nuevo

contenido sea significativo, que le pueda atribuir sentido” (Ballesteros, 2011, pag. 22).

Si, porque uno asi aprende mas facil, asi se le quedan grabadas las cosas a uno, por
ejemplo cuando uno piensa en el tema, se acuerda del juego y dice jay tan bueno que
fue el jueguito! y entonces eso le permite a uno acordarse en qué consistia también el

tema. (P*'GF2 7°)

Si profe, usted si ha hecho juegos en clase. Uno que hicimos aqui en la casa que era

de tapar las fichitas y después destaparlas. (P**GF1-4°)

Un aspecto que sobresale en esta investigacion es el caso de una participante de grado
séptimo que presenta un trastorno de déficit de atencidn diagnosticado por psiquiatria y
registrado en la institucion. Gracias al previo conocimiento de su gusto por la asignatura de
inglés, fue invitada a participar en la estrategia Iidica y al finalizarla sus aportes fueron muy

relevantes para la evaluacion de los talleres implementados.



Pues a mi me ayuda mucho, porgue presto mas atencion de esa manera, a mi me ayuda
mucho. Ademas porque a veces me distraigo facilmente en cambio asi con jueguitos, no. (P*

GF27°)

A mi me gustd mas el del mapa de la ciudad en el que teniamos que ubicarnos y dar
direcciones en inglés, porque a veces tengo problemas con la orientacién y practicarlo en inglés

jugando me pareci6 mas chévere, y me gustaron todos (P*® GF2 7°)

Segun la Fundacion espafiola CADAH, la cual se especializa en estrategias TDAH, los
primeros acercamientos del nifio a su entorno préximo y a las vivencias relacionadas con el
aprendizaje también provienen del juego, en el caso de los nifios con TDAH proporciona una
actividad cerebral unida a una fuente motivacional que se ajusta a sus necesidades mediante un
acercamiento a la realidad por medio de la recreacion y la diversion, lo cual puede contribuir a su
desarrollo cognitivo potenciando la memorizacion y nuevas formas de concentracion. De esta
manera se puede afirmar que a partir de la diversion generada por la actividad ladica, la atencién
de los nifios puede ser captada de una forma mas sencilla y durante mayor tiempo, mejorando su

capacidad mental para retener informacion y hacerla significativa.

Ahora bien, es preciso resaltar la cualidad de la lidica como una manera de estimular el
interés y la creatividad que se evidencia en fendbmenos cognoscitivos y sociales que cumplen una
funcién educativa. Los mismos alumnos son quienes solicitan la aplicacién de estrategias ludicas

para complementar su proceso de aprendizaje y desarrollo integral, y que “(...) de esta manera



puedan tener una clase mas interactiva y participativa evitando que se genere la monotonia dentro

del entorno educativo por parte del docente” (Posligua, Chenche y Vallejo, 2017, p. 1026).

Pues a mi me parecié muy bueno porque podiamos aprender mas, uno no aprende solo
escribiendo, ni tampoco con cosas rutinarias. En cambio cuando uno aprende asi con
juegos, uno entiende mas y se le queda més grabada la informacion en la memoria

(PSGF2- 7°)

En este proposito, el alumnado participe de este estudio también recomendd que el juego sea un

elemento complementario en las demés asignaturas académicas.

Si también por lo mismo, porque aprendo mas y seria muy bueno que en otras materias

también lo tuvieran en cuenta (P*' GF2 7°)

La ludica tiene claramente una funcion educativa porque logra amenizar el espacio escolar
estimulando el interés por aprender nuevos conocimientos y habilidades sociales, afectivas
culturales, etc. Por lo tanto no deberia limitarse a ser un complemento educativo en unas pocas
asignaturas, por el contrario, es esencial evaluar la posibilidad de llevarla a otras disciplinas
debido a su valor formativo y al hecho de que abre un sinfin de posibilidades para salir de la zona
de confort, romper la monotonia y cambiar las rutinas acostumbradas en el aula, lo que equivale

a un detonante positivo para la disposicion de los educandos en el entorno académico.



Imagen 14. Alumnos disfrutando y participando activamente en las actividades ludicas.

Fuente: elaboracion propia

4.3.1 Estigmatizacion de la ludica en la educacion

Desde el punto de vista educativo, se puede evidenciar que alrededor de la ludica existen
algunos sefialamientos que se originan en las aulas de clase tanto por parte de educadores como
de estudiantes, debido a su componente de entusiasmo y emocién. La participacion de la
poblacion estudiantil en actividades Iudicas, causa en ocasiones acciones de orden disciplinario
gue suelen no ser las adecuadas ni las esperadas por el docente frente a los objetivos de las
mismas, esto se debe a que la disciplina es el resultado de la interaccidn entre el estudiante y el
contexto préximo en el cual se desenvuelve, por eso es imprescindible examinar con calma 'y
detenimiento el entorno y las condiciones en las cuales suceden dichos comportamientos antes de
lanzar juicios a priori que desfavorecen no sélo el aprendizaje del alumno, sino también el
concepto de la préctica educativa de los docentes al utilizar la estrategia ludica. Para Montero

(2017), la utilizacién de los juegos debe ser vista por el estudiantado como una mediacion que



fortalezca el aprendizaje de diferentes componentes académicos y no debe transformarse en un
espacio que promueva actitudes disruptivas ni formas de malgastar el tiempo, de igual manera el
papel del docente es el de elaborar actividades que vayan en concordancia con el grado escolar y
la edad de los participantes; esto con la finalidad de posibilitar eficazmente la participacion

dentro del juego y prolongar la motivacion para encaminar correctamente el aprendizaje.

Como que no les gusta hacer ciertos juegos y empiezan desesperados para salirse y no

hacer nada (P* GF1 4°)

Pues yo estaba en el grupo de los hombres, a veces era bieny a veces se desordenaban,

aunque también dependia del juego (P**GF1 7°)

En cuanto a la posibilidad de confrontar espacios de desorden, se constaté en la practica
del taller No.1 de grado séptimo, especificamente al momento de aplicar la actividad de
Hangman, y en el taller No. 3 del grado cuarto con la actividad Fizz Buzz, que estos
comportamientos pueden surgir en el cualquier momento, todos los ejercicios Iudicos no siempre

son perfectos, lo que equivale a tomar las medidas pertinentes al respecto.

Por ejemplo, en la actividad del taller No.1 de grado séptimo, llamada Hangman (mas
conocida en espafiol como el ahorcado) la docente hizo uso de una pagina web donde se pudo
realizar el juego en linea. Los estudiantes eligieron el vocabulario de los animales para realizar el
ejercicio. Ellos debian practicar el alfabeto y el vocabulario aprendido el afio escolar anterior. La

actividad tomé mas tiempo del esperado porque a algunos alumnos se les dificultaba adivinar la



palabra rapidamente, mencionaban haber olvidado la pronunciacion de algunas letras del
alfabeto, por lo tanto debian mirar sus apuntes y volver a la actividad. Cuando los estudiantes
tomaban mucho tiempo para reflexionar, algunos comparieros apagaban sus camaras o veian su
celular. Ademas, un estudiante empez0 a presionar a los que tardaban y estos le manifestaban su
inconformidad con dicha presion. Ante la situacion, la docente cambi6 la dinamica del ejercicio

de forma grupal, y de este modo, se culmind la actividad en menor tiempo.

Imagen 15. Actividad Hangman grado 7°. Fuente: elaboracion propia

Por otra parte, en el grado cuarto, durante la aplicacion del taller No. 3 se realizé una
actividad llamada Fizz Buzz, la cual consistia en cambiar uno o varios nimeros por la palabra
Fizz o por la palabra Buzz; el desarrollo de esta actividad estaba programado para tres rondas,
durante la primera de estas los estudiantes debian ir diciendo uno a uno los nimeros en inglés en
orden ascendente de tal manera que cuando les tocara un nimero par cambiarian el digito por la
palabra Fizz, de esta misma manera se tenia planeada la segunda ronda, con la diferencia que

aqui, los nameros a cambiar serian los impares y se utilizaria la palabra Buzz; para la tercera



ronda se pretendia hacer la actividad con multiplos de cinco y de tres, pero debido a las
dificultades presentadas en las dos primeras rondas, se omitio esta ltima. Se observo que en esta
actividad algunos estudiantes abucheaban al comparfiero que se equivocaba o no estuviera atento
al orden de los nimeros, generando asi un ambiente de indisciplina y bullicio por parte de ellos;
mientras que otros evitaban al maximo risas o cualquier tipo de comentarios durante la actividad;
después de un tiempo quienes estaban atentos comenzaron a perder el interés por la mismay se
mostraron inquietos y distraidos, debido a esto la docente decidié cambiar el ejercicio para captar

de nuevo la atencion de la totalidad del grupo.

Ante la situacion de desorden, la Unica solucion no debe ser detener el curso de una
actividad o menospreciar la lidica y catalogarla como fuente de indisciplina como lo han hecho
algunos docentes, quienes la han desligado por completo de su practica pedagdgica. Es claro que
estos episodios se pueden presentar en alguin momento, pero lo importante es reaccionar de
manera agil o repensar las normas que medien el ejercicio ludico y cooperen en el cumplimiento

del objetivo.

Por su parte, Huizinga (1972) planted que el juego trae consigo un factor emocional
relacionado a los impulsos y a las emociones intensas, que no puede separarse de este debido a su
caracter de alegria y placer, lo que implica el atenerse a posibles momentos de intensa emocion
muchas veces positiva y en circunstancias negativa, de ahi la importancia de mediar con normas
precisas y creativas la actividad. Desde este punto de vista, las actitudes de los participantes de la
investigacion confirmaron la postura de Vygotsky (2000) respecto a que en el juego existen

ciertos requerimientos que evitan los impulsos inminentes de los nifios, pues es positivo para



ellos enfrentar sus tentaciones ante las reglas propuestas, asi se fortalece el autocontrol. De esta
manera, se analizé que el juego inculca valores de autonomia, respeto, solidaridad, entre otros;
también favorece la adquisicion de buenos habitos y disciplina de forma que, posteriormente se
puedan relacionar con el mundo y las diversas representaciones implicadas en objetos y personas
de su entorno. Por lo tanto, el hecho de plantear reglas que regulen la actividad es imprescindible,
esto ayuda a que el ejercicio se desarrolle de una mejor manera y logre su objetivo, de lo

contrario podria ocasionar desorden e indisciplina, haciendolo poco significativo.

Desde la mirada de Rivasés (2017) frente a los retos a los que se ve enfrentada la persona
encargada de suministrar los juegos a los nifios, plante6 que debido a que el juego en su totalidad
no es una simple entrega de reglas y explicaciones, tampoco es una actividad para la cual todos
estén preparados, ya que la misma sociedad se ha encargado de detener el desarrollo de las
aptitudes y actitudes que hacen de ese espacio uno de aprendizaje y practica de valores; en otras

palabras, el juego se considera una imprudencia imperdonable.

De manera presencial no me gusta, porque algunos nifios se quejan por todo y con esas

actitudes uno no se siente bien estudiando. (P*® GF2 4°)

La postura de Rivasés en conjunto con el relato anterior ayudod a evidenciar que en
realidad, en muchas ocasiones el estudiante no logra los objetivos propuestos en clase no
precisamente debido a limitaciones de caracter cognitivo, sino debido a la falta de habitos de
estudio, regulacion propia, responsabilidad en el cumplimiento de sus deberes y la influencia de

su entorno inmediato; por consiguiente, es mandatorio brindar al nifio la posibilidad de realizar



actividades en las cuales tenga que utilizar sus fortalezas y asi se sienta seguro de hacer todo sin
limitar su capacidad, evitando bloqueos emocionales vinculados a la educacion. Esto altimo se
debe reforzar entonces con estrategias estrechamente ligadas al juego y al factor emocional que
lo caracteriza, de tal forma que se pueda utilizar aquello que se considera negativo, en pro del
proceso de aprendizaje de los estudiantes. Por esta razon, durante la realizacién del segundo
grupo focal, se cuestiond al alumnado acerca de las recomendaciones que ellos darian a las
docentes al momento de aplicar actividades ludicas en clase, esto con el prop6sito de llevar al

aula su pensar y sentir, ya que son los protagonistas de su propio proceso de aprendizaje.

Profe, pero yo opino que no seria regafarlos porque le cogen pereza a la clase, en
cambio si se proponen como acuerdos y asi, pues pueden mejorar, no sé, creo yo. Y tener
una cajita con cosas para hacer si se portan mal y si lo hacen entonces sacan un papelito
y les dicen qué deben hacer por no haber hecho caso. O también un cuadro de estrellas y
que al que se comporte mal se le vaya quitando estrella, pero que si se portan bien

entonces cambiar tres estrellas normales por una dorada (P*GF1 4°)

Y por ejemplo también hacer compromisos y pegarlos en el salon y luego del juego
miremos si lo cumplimos o no para saber si se pueden volver a hacer juegos. Y el que no

se porte bien, le pone una estrellita mala (P* GF1 4°)

Yo pienso que deberia dejarlos hacer desorden mientras estén haciendo la actividad y al

final hablar aparte con los que se han portado mal y que les diga que la proxima vez no



podrén jugar y realizaran otras actividades mientras, ademéas preguntarles primero si les

gusta o no el juego y poner otra actividad extra para ellos. (P* GF1 7°)

Estos relatos ponen de manifiesto que a pesar de encontrarse en edades y en niveles de
escolaridad muy diferentes, los estudiantes de estos contextos no mencionaron los estilos de
correccidn tradicionales como los regafios o las anotaciones en el observador, por el contrario,
brindaron estrategias diversas para mantener la atencion de ellos y la de sus compafieros y evitar
al maximo el desorden en clase, pues al orientar al alumno progresivamente hacia la autonomia,

se esté estimulando en ellos la construccion de un conocimiento y aprendizaje significativo.

4.4. Diferencias en el grado 4° y grado 7° en la categoria Ludica

Tabla 6. Diferencias encontradas en los contextos de la investigacion, categoria Ludica.

Diferencias encontradas en los contextos de la investigacion

Ludica

Grado 4° Grado 7°

Participacion de la totalidad de alumnos en las | Participacion de la mayoria del alumnado en

actividades ludicas las actividades ludicas

Preferencia hacia las actividades motrices y Preferencia por los juegos motrices, de

de creacion artistica (manualidades) expresion corporal y de agilidad mental

Mayor acompafiamiento familiar Menor acompafiamiento familiar

Mayor predileccion por las actividades

Apreciacion del ejercicio grupal y autbnomo grupales que las individuales

Importancia del docente como principal Importancia del estudiantado y del docente en




mediador de disciplina en las actividades la regulacion de un juego ordenado

lGdicas

Fuente: elaboracion propia

Segun se ha planteado anteriormente, el desarrollo de la actividad ludica puede verse
beneficiada o afectada por la disposicion de los estudiantes, por sus gustos, por el tipo de
ejercicios y por otros factores internos o externos que seria importante sondear. Para ilustrar
esto, en el primer grupo focal del grado séptimo, dos alumnas describieron el comportamiento
de algunos de sus compafieros en clase de inglés, especialmente desde su experiencia en grado

sexto en el afio escolar precedente.

Habia compafieras que no participaban, demés que les daba pena, casi siempre

eran las mas grandes (P*'GF1-7°).

Casi siempre nos comportdbamos bien, aunque unos no participaban, se quedaban
en el fondo. Ellos eran como mas distraidos, creo que les faltaba poner méas

atencion. Ademas, eran las de siempre. (P*1GF1-7°).

Este comportamiento no se vio reflejado en los educandos de grado cuarto, quienes
mencionaron gque aungue a veces ‘les daba pena’ realizar algunas actividades, siempre
participaban los estudiantes en su totalidad, contrariamente al grado septimo, siendo un factor
interesante a indagar el de los alumnos en extra-edad (estudiantes que su edad no corresponde

con el grado escolar) que no solian intervenir, ya que no hubo posibilidad de conocer sus




razones, necesidades, expectativas o intereses ante la falta de participacion cuando se hacian
algunos juegos en clase, y en el grado cuarto, el rango de edad era homogéneo. Ante esta

situacion, una alumna de grado séptimo dijo lo siguiente;

Como yo a veces hablo con las personas que se quedan atras o que no participan
mucho, yo creo que ellas se animarian més donde les digan cosas buenas, las
feliciten, les digan cosas para que se sientan bien. También he notado que las
actividades que tengan movimiento les gusta mucho a las personas, pues es algo
que tiene diversién y al mismo tiempo también se aprende, y eso les gusta a muchos

(PRGF1-7°).

El relato anterior permitié analizar que no siempre la actividad ludica puede motivar y
generar interés por si sola aunque implique diversion y entretenimiento, también puede estar
condicionada por otras circunstancias que afectan la disposicion de los alumnos, siendo
conveniente inspeccionar el estado de &nimo y otros rasgos que impidan una buena actitud frente
al juego. Huizinga (1972) sostuvo que el estado de animo que produce el juego se inclina hacia el
entusiasmo y el arrebato, aunque parezca asi en muchas situaciones, es claro que no es una
verdad rotunda y menos cuando no se han identificado las predisposiciones que perjudican a

quien es invitado al juego pero no participa de este.

En lo que respecta la disposicion frente a la ludica, Huizinga (1972) también afadio que
aunque no siempre se juegue por una retribucion, es posible que si se trabaje por ella, es decir

que la motivacion hacia el juego puede respaldarse incluso con recompensas de diferente indole.



En el caso educativo puede ser una nota, puntos positivos, halagos, premios, entre otros. Sin
embargo, es alli donde el docente juega un papel importante en su rol de motivador, segin
Rivasés (2017) no todos tienen la facilidad de hacer jugar y mucho menos de hacer jugar con
propositos educativos, por ende, el educador debe estar preparado para situaciones inesperadas y
si es defensor de la ludica, es preciso que permita que el alumnado visualice el valor significativo

que puede atribuirle, no sélo en su desempefio académico, sino también en aspectos formativos.

Por otra parte, se constato que en los dos contextos, hubo una diferencia en la predileccion
por algunas actividades, los de grado cuarto mencionaron que les gustaban mas las actividades
que implicaran movimiento y creacion artistica, o como la llamaban ellos, ‘manualidades’;
mientras que los de grado séptimo optaron por el movimiento y las actividades que permitieran

utilizar la agilidad mental.

Profe pues me gusta todo lo que haciamos, méas que todo, los juegos de movernos y

todas las manualidades (P**GF1- 4°)

A mi me gustaria mas juegos donde uno se pueda mover, correr, pensar, donde los

demas tengan que adivinar lo que uno esta haciendo o actuando (P**GF1-7°)

Ante las tendencias en los gustos de los alumnos es factible que haya variaciones hacia los
tipos de juegos, porque al tratarse de menores de edad, es importante tener presente que en su
desarrollo normal, el tipo de juego cambia segun las diferentes etapas infantiles por las que pasan

los nifios y jovenes, lo cual va en conjunto con su proceso bioldgico y psicoldgico. Jean Piaget



(1959) lo clasifico como ‘estadios evolutivos’ en los que el juego posee un rol esencial en el
desarrollo cognitivo, social, linglistico, etc., entre los que se destacan el estadio sensoriomotor (0-
2 afos), el preoperacional (de 2 a 6 afios) y el estadio de las operaciones concretas (7 a 12 afios)
donde sobresale el juego de reglas. En este Gltimo estadio se clasificaba la mayoria del alumnado

participe de este estudio.

Como se pudo percibir, los educandos del grado cuarto, quienes se encontraban en un
rango de edad de 9 a 10 afios, podian estar ain en una fase exploratoria del mundo, lo que
privilegia su predileccion por las actividades que les permitieran moverse, palpar, sentir y tener
contacto con la realidad. Mientras que los estudiantes de grado séptimo, quienes se encontraban
en un rango de edad de 12 a 13 afios, estaban en una fase donde querian utilizar la deduccion, la
agilidad mental y los retos. Por consiguiente, la etapa biologica y psicologica del nifio puede
influir en sus intereses ludicos. De acuerdo con este planteamiento, es clara la importancia de
elaborar actividades que estén ligadas tanto a las necesidades de aprendizaje de los estudiantes,
como a su nivel escolar, edad, aspectos biologicos y psicolégicos. Esto ultimo vale la pena
resaltarlo visto que existen contextos educativos bastante heterogéneos, es especial en el sector

publico, donde se marcan mucho mas dichas conductas tan solo en un aula de clase.

Teniendo en cuenta las inclinaciones del alumnado, se disefiaron actividades en los talleres,
que permitieran satisfacer el gusto de los estudiantes hacia los aspectos mencionados
previamente. Por ejemplo en el primer taller del grado cuarto, se implement6 una actividad
Ilamada Be a magic artist, la cual consistia en realizar un dibujo acerca de uno de los héabitats de

la naturaleza aprendidos en clase, sobre un papel seda, utilizando un copito sumergido en



limpido. Después de esto, debian presentar a sus comparfieros su creacién haciendo una pequefia
descripcién del lugar representado. Todos los estudiantes se mostraron muy sorprendidos por el
efecto que se iba creando sobre el papel al momento de dibujar y la actividad permiti6 que se
interesaran en los trabajos de sus compafieros, ya que entre ellos mismos se pedian mostrarlos en

camara y elogiaron lo que cada uno habia hecho.

Imagen 16. Manualidad en papel seda utilizando limpido, actividad Be a magic artist.

Fuente: elaboracion propia.
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Imagen 17. Nifio de grado cuarto presentando su creacion artistica, actividad Artist

challenge. Fuente. Elaboracion propia.

Por otra parte, en el cuarto taller del grado séptimo, se procedi6 con una actividad
Ilamada My daily routine in live en la que los alumnos debian hacer una mimica para representar
las acciones de la rutina diaria en inglés, el que primero imitara la accién ganaba puntos.
Adicionalmente, ellos debian moverse y tener algunos objetos reales, afortunadamente estaban en
casa y se les facilitd hacer este ejercicio, todos tenian elementos como cepillo de dientes, peine,
un plato, un alimento, un bolso, etcétera. En este caso la docente decia una accion en inglés de la
rutina diaria y ellos debian hacer la mimica en el menor tiempo posible para ganar puntos. Esta
actividad hizo que los estudiantes escucharan atentos en pantalla y se vieran obligados a pensar
rapido si querian obtener puntaje alto. Todos participaron activamente y se reian de sus propias
acciones y a veces de las de sus compafieros, quiénes exageraban en ocasiones. Adicionalmente,

sus comentarios reafirmaron su interes por este tipo de juegos.



Me gustan més las actividades donde tenga que hacer expresiones faciales, representar

algo, que nos pongan canciones, como también mimicas. (P*?GF2 7°)

Imagen 18. Estudiantes participando en el juego My daily routine in live, acciones comb

my hair y put on my coat. Fuente: elaboracion propia

Otro factor que permitio observar una diferencia en ambos grupos, fue el
acompafiamiento familiar. En el grado cuarto, en algunas de las actividades propuestas de la
estrategia implementada en el presente estudio, asi como en practicas escolares anteriores, se
remarcé un buen acompafiamiento familiar en los alumnos de este grado. En cuanto a la
actividad ludica, el ejercicio en familia favorecio la motivacion para la realizacion de las

actividades.

La actividad de ser chefs, de hacer nuestras propias recetas, esa actividad a mi me gusto

mucho porque pude estar en la cocina de mi casa y mi mama me ayudé. (P#1GF1 4°)



iAh si!y la del disfraz, esa fue muy buena, mi tia me ayudd con esa mascara (risas)

(PAGF1 4°)

En sentido opuesto, la actividad del taller No. 2 de grado séptimo Get someone or my pet
to the camera tuvo un comportamiento diferente. Se trataba de buscar a un familiar o ser querido
y describirlo en pantalla. Tres estudiantes estaban solos en casa, por lo tanto hicieron uso de fotos
para hablar de alguna persona de su familia, y dos de ellos mostraron a su mascota. Todos
hicieron descripciones completas. A pesar de que el ejercicio se desarrollé positivamente, en este
punto, fue importante resaltar la importancia del acompafamiento familiar, ya que se trataba de

nifios que aun necesitaban la presencia de un adulto en su desarrollo integral.

En ocasiones sucede que a partir de un rango de edad, los padres sienten mas confianza
de dejar a sus hijos solos, probablemente sucedio en el caso de séptimo. No obstante, al no tener
claro el motivo de la falta de acompafiamiento familiar, es importante indagar hasta qué punto la
ausencia de la familia puede trascender en su formacion personal y educativa, asi como en su
interés ludico. Ante esta situacion, gracias a los medios de comunicacion, es posible considerar
que existen diversas situaciones sociales y econdémicas que afronta nuestra realidad nacional,
estas se ven aun mas reflejadas en esta epoca de pandemia por el covid-19 en el presente afio
(2020); nifios solos en casa y ambos padres o acudientes laborando, y una mascota muchas veces

es su Unica compaiiia.



Imagen 19. Alumno presentando a su mascota como miembro de la familia, actividad Get

someone or my pet to the camera. Fuente: elaboracion propia

Por otro lado, en atencion a las comparaciones entre los contextos en mencion, después de
examinar detalladamente las descripciones presentadas por el alumnado participe de los grupos
focales, en el grado séptimo se encontré una preferencia hacia las actividades ludicas que
comprendieran interaccién grupal. Mientras que en el grado cuarto no hubo igual predileccién
por este tipo de juegos, por el contrario, los estudiantes de este grado mencionaron que aunque
les gustaba jugar en grupo, en ocasiones preferian las actividades individuales, especialmente

aquellas que incluyeran destrezas manuales.

A mi me gustan mas las actividades cuando tenemos que compartir en grupo. (P*®GF1 7°)

A mi me gusta cuando usted hace los grupos, Asi que nos saque al tablero a decir cosas

en inglés (P#3 GF1 7°).



A veces en grupo y a veces mejor solo, porque es que para las manualidades es mejor

cuando uno esté pintando solo (P#1 GF1 4°).

En lo que concierne la estigmatizacion de la ludica en la educacion, hubo momentos en
los que el desorden fue visible pero no trascendi6 a situaciones inquietantes. Por ejemplo, en el
taller No. 1 de grado séptimo, se realizé una actividad llamada Guess what do | have in my bag,
la cual consistia en adivinar al azar objetos que la docente tenia dentro de su bolsa. En la
actividad, se les dio la oportunidad de participar libre y espontaneamente dando como resultado
ruido y desorden, ya que empezaron a hablar todos al mismo tiempo. Una alumna reacciond
pidiéndole a la docente que mejor dijera ella quién participaba porque no escuchaba ni la dejaban
hablar. Dada la indicacion de la estudiante, la educadora les solicité que levantaran su mano para
ceder el turno secuencialmente y se evidencio méas orden. Todos los objetos fueron adivinados

por los estudiantes, dos de ellos no adivinaron ninguno sin embargo participaron activamente.

Por otra parte, en el grado cuarto, durante la aplicacion del taller No 3 en la actividad Fizz
Buzz, la cual consistia en cambiar uno o varios nimeros por la palabra Fizz o por la palabra
Buzz. Se observaron momentos de desorden y bullicio cuando los estudiantes abucheaban al
compafiero gque se equivocara o no estuviera atento al orden de los nimeros. Sin embargo, ante la
falta de atencion e interés que produjo la situacion, la docente decidié cambiar el ejercicio para

captar de nuevo la atencion de la totalidad del grupo.

Como se menciond anteriormente, es claro que la indisciplina puede presentarse en algln

momento, pero lo importante es reaccionar de manera agil o repensar las normas que medien el



ejercicio. En el caso de la alumna de grado séptimo que reaccion0, se hizo evidente la
importancia de escuchar la voz del educando, quien con un consejo, posibilitd que la actividad
progresara correctamente, mostrando un interés hacia el juego, pero un juego ordenado. En el
caso contrario a lo sucedido en el grado séptimo, se resalta que en grado cuarto, fue la docente
quien tomo la decision de hacer un cambio en la metodologia, reestructurando la actividad para
un mejor funcionamiento de la misma. De alli la importancia de tener el llamado ‘plan B’, el cual
se encarga de remediar aspectos inesperados, replantearlos y centrar de nuevo la atencion en el
objetivo inicial. Por otra parte, a medida que avanza el rango de edad, aumenta la conciencia del
ser humano y mas cuando pretende disfrutar de algo que produce agrado. Ademas, a partir de la
experiencia docente, es inevitable observar que en educacion primaria, los nifios tienden a
distraerse facilmente y comportarse de una manera diferente a un alumno de séptimo de
secundaria, cuya edad es méas avanzada, su sentir y su manera de ver e interpretar la realidad es
muy distinta, es asi como la mediacion docente se hace precisa en muchos espacios, incluyendo

en el ladico.

4.5 PEDAGOGIA

4.5.1. Estrategia pedagdgica

Es importante tener en cuenta que la estrategia pedagdgica es un puente mediador en el

proceso de ensefianza-aprendizaje, el cual contiene acciones, planes y programas direccionados

hacia la promocién y desarrollo del acto educativo en el cual estan inmersos docente, alumno y

contenido en un proceso de formacion integral preferiblemente flexible (Flérez, Castro, Arias et



al., 2016). Entre tanto, los alumnos de ambos contextos describieron las estrategias pedagdgicas
que les eran familiares. Nuevamente, se resalta que en el presente estudio se desarrollo el trabajo

de campo en época de cuarentena por el Covid-19.

Entre los métodos més utilizados, el alumnado mencioné guias de aprendizaje las cuales
se disefiaron bajo un formato de flexibilizacion curricular de trabajo no presencial para atender
las necesidades educativas de los estudiantes en dicha pandemia, igualmente se refirieron al uso
de material audiovisual, clases virtuales y asesorias por la red social Whatsapp, medios que se
adoptaron institucionalmente como via de comunicacion y especialmente de ensefianza entre
profesores, estudiantes y padres de familia. También afiadieron la implementacion de talleres y

juegos para las clases principalmente de inglés.

Yo estoy aprendiendo con las guias, utilizo los jueguitos que usted nos manda (...)

(P GF1 7°).

(...) solamente con usted hemos tenido clases virtuales, también hemos aprendido con

talleres y videos que usted graba con su hija y nos manda. (P* GF1 4°)

En el momento en que el alumnado hizo las diferentes descripciones acerca de las
metodologias empleadas, se expresaron sobre el tipo de estrategias que ellos preferian, criticando

incluso algunas de éstas.



Profe con juegos me gusta mas, asi como parqués y domind, y hagamos otro tiktok, y las

manualidades que nos gustan mucho (P* GF1 4°).

Desde la mirada de Montero (2017) el centro de la educacion es el alumnado, por ello es
vital brindarle las herramientas y los recursos necesarios para incentivar en ellos mayor interés
durante su proceso de aprendizaje de forma auténoma. Esto quiere decir que el maestro se
convierte en un facilitador de conocimientos y aspectos formativos en la vida de sus alumnos,
asegurando una formacién completa y continua teniendo en cuenta el ritmo de los mismos, de
forma que las actividades no se limiten Gnicamente a lo magistral como si fuesen recetas a

reproducir.

Si algo queda claro es que las metodologias novedosas pueden generar un cambio
dentro de las aulas, pero, es importante que haya una colaboracion por parte del
personal docente, es decir, que estén anuentes a capacitarse en temas o formas de
ensefianza que de alguna u otra forma pueden generar cambios positivos dentro de las
aulas, con el fin de llamar mas la atencion de la poblacion estudiantil que asiste

diariamente a los centros educativos (Montero, 2017, p. 85).

Ciertamente el uso de estrategias pedagdgicas apropiadas es fundamental para despertar la
atencion de los educandos generando en ellos una expectativa y atraccion que sirva para enlazar
los conocimientos previos con el aprendizaje aprender que se esta ampliando. Es por esto que a
partir de los relatos de los participantes, se aprecia una mayor inclinacion hacia las estrategias

dinamicas que impliquen diversion y entretenimiento. Ante la situacion planteada, Avila (2015)



expreso que es importante que los docentes brinden a los estudiantes elementos que les permitan
darle un valor significativo al encuentro educativo, haciéndoles sentir un deseo por estar en una

clase diferente a las tradicionales, donde haya alegria, gozo y un aprendizaje fructuoso.

Si profe, porque los nifios pueden aprender méas con clases dindmicas, y se pueden
distraer y no empiezan a quejarse por todo, es mas divertido, pues, le ayuda a uno con

todo lo académico (P*? GF2 4°).

4.5.2. La ludica como estrategia pedagogica

Previamente se ha mencionado que la ldica tiene una funcién educativa, lo que la hace una
excelente herramienta de apoyo pedagdgico en diferentes disciplinas, ademas de ser una de las
estrategias pedagdgicas mas apetecidas por los estudiantes, como fuente de diversion y
aprendizaje. En este sentido, Florez, Castro, Arias et al., (2016) sefialaron que el juego debe ser
una estrategia privilegiada por los educadores, ya que a traves de este se pueden propiciar
habilidades encaminadas a lograr un aprendizaje en el alumnado por medio de un método

motivador.

A través de juegos se aprende mejor, es mas divertido, con mas emocion y a uno le dan

ganas de estar en la clase (P*®GF2 7°).

En relacion con este ultimo, es posible afirmar que la ludica es una estrategia pedagogica

que de acuerdo con los relatos recurrentes del alumnado participante, contribuye claramente a su



aprendizaje y una de las mas apreciadas frente a otro tipo de alternativas pedagogicas, ya que
permite adquirir conocimientos de un modo mas llamativo para los alumnos, especialmente de

estos contextos.

A mi me parecio una buena experiencia porque aprendi mas asi que con las guias, (...)

ademas entendia mejor con las dindmicas. (P*’ GF2 7°)

Pues yo también me siento feliz porque es muy divertido y es una forma de aprender

diferente a lo normal (P*® GF1 7°)

En los dos grados, la estrategia ltdica implementada en este estudio, no sélo permitié
observar una respuesta positiva en los educandos frente a su estado animico, sino también en su
desempefio academico, segun acertaban en las actividades y se desenvolvian como se esperaba.
Afadiendo a lo anterior, ellos también afirmaron que su aprendizaje se hacia mas significativo

por medio de actividades ludicas.

Si profe porque cuando uno esta haciendo actividades chéveres se divierte masy asi uno
aprende mas rapido y mas facil, diferente a cuando uno esta aburrido, porque cuando

uno esta aburrido por mas que quiera aprender no hace nada. (P* GF2 4°)

A mi si me parece importante porque como ya han dicho en muchas ocasiones, uno puede

aprender mas y hace que nuestro rendimiento sea mucho mejor. (P#> GF2 7°)



Por su parte, Dominguez (2015) asegurd que la ladica como estrategia pedagogica auxilia
la labor docente promoviendo la transmisidn de contenidos conceptuales, procedimentales y
actitudinales mediante el intercambio comunicativo entre los que participan, favoreciendo

asimismo una practica fomentadora de creatividad, alegria y libertad.

Pues a mi me gustaban mas las actividades donde haciamos juegos, cosas en las que nos

podamos divertir y compartir con los demas. (P*® GF1 7°)

En este orden de ideas, la ludica ofrece innumerables beneficios en el ambiente educativo
pues como estrategia ayuda a encaminar los contenidos académicos hacia una educacion integral
que cumpla con los objetivos propuestos para las clases, logrando a su vez una transversalizacion
con otras areas de conocimiento mientras fortalece de manera efectiva las relaciones
interpersonales que permiten un ambiente pacifico y de sana convivencia. Por eso es importante

pensar adecuadamente las normas del juego y la organizacion del mismo.

Rixon (1979) afirmé que los juegos pueden ser usados en todas las etapas de una leccién
o clase, siempre y cuando estén seleccionados de una manera cuidadosa y conforme a las
necesidades de los aprendices. Esta nocion fue clave para plantear los criterios de los talleres que
se disefiaron para la estrategia pedagdgica de la presente investigacion, en los cuales se tuvo en
cuenta un componente pedagdgico guiado hacia el cumplimiento de los objetivos, los cuales
abarcaban diferentes dimensiones en la formacion del alumnado como en el &mbito social,
cultural, comunicativo, cognitivo y actitudinal. De esta manera el taller trascendio por encima de

lo exclusivamente académico. Como decia Rivasés (2017) el juego como estrategia pedagdgica



en la ensefianza puede fortalecer las competencias ciudadanas, las cuales hacen parte del proceso

formativo integral del ser humano aportando al bienestar, la alegria y la esperanza.

4.6. Pedagogia del inglés

Aprender una lengua extranjera representa una serie de retos, pero a su vez de ventajas,
que abarcan desde lo cognitivo hasta lo social. El aprendizaje de un nuevo idioma favorece la
proyeccion hacia el futuro, lo que permite estar un paso mas adelante cuando se trata de enfrentar
las necesidades globales. Vélez (2006) planted que a medida que un individuo desarrolla
competencias linguisticas en el aprendizaje de un idioma extranjero aumenta la conciencia de
cémo adquiere su conocimiento. Frente a esta postura se indago en los estudiantes de ambos

grados la forma en la cual se impartian las clases de inglés, ante lo cual afiadieron;

Pues las clases de inglés eran mucho mejor en el colegio porgue usted le explicaba a uno,
usted nos hacia dinamicas y pues a mi me gustaba mucho que hiciera actividades, asi es

mejor que con las guias porque uno a veces con la guia no entiende (P*” GF1 7°)

Ahora estamos aprendiendo inglés con las guias y con algunas asesorias virtuales

(P GF17°)

Si profe, en las tareasy en los videos que usted nos manda yo estoy aprendiendo nuevas

cosas que antes no sabia (P* GF1 4°)



Entre tanto, Valdés, Puig, Aguirre, Reyes, Duarte y Barata (2015) expresaron que en la
ensefianza del inglés es esencial integrar practicas innovadoras que incluyan las cuatro
habilidades basicas de adquisicion de una lengua extranjera, la produccién y la comprension oral
y escrita, llamadas en inglés: listening, speaking, reading and writing, de alli la importancia de
utilizar actividades que involucren los sentidos del ser humano. De este modo, el hecho de tener
presente estos aspectos puede ser decisivo en el éxito de una clase de inglés, especialmente si se
trata de menores de edad quienes se encuentran en una etapa en la que el factor sorpresa y las
emociones positivas son un punto clave, por ende, el uso de estrategias innovadoras es

fundamental en este proceso.

También cabe resaltar que el proceso de ensefianza-aprendizaje de una lengua extranjera
debe estar unido al entorno social y cultural, pues principalmente se pretende lograr un
conocimiento del codigo linglistico bajo metas comunicativas, de ahi la importancia de incluir el
ambito social en la transmision de la lengua, ya que esta conectado a la cualidad de coexistencia

del ser humano (Gémez, 2018); como anuncian Torres y Yépez (2018);

Considerando que a nivel mundial se atraviesa por un momento de transformacion
social muy marcado, en el que la vida se ha vuelto mas compleja, el estudiante
requiere de la cooperacion con otros para resolver los problemas con éxito, como
aceptar diferencias, comprender una lectura, expresar ideas adecuadamente,
limitaciones en el vocabulario, falencias en la pronunciacién, reglas sociales de

conversacion, donde empezar la tarea 0 como seguirla, etc. (p.863).



Pues las clases de inglés en el colegio eran muy buenas. Porque también habia

actividades que podia hacer con mis amigos (P*® GF1-7°)

4.6.1. La ludica en la pedagogia del inglés

A pesar de que la ludica posea cualidades pedagdgicas, en muchas instituciones
educativas principalmente del sector publico se utiliza escasamente para involucrar a los
estudiantes en el aprendizaje de las habilidades del inglés como lengua extranjera, ademas de la
falta de motivacion y de la metodologia tradicional que ocasionan una necesidad de desarrollar
proyectos en los que se pueda utilizar como una herramienta moderna en la ensefianza del idioma
en mencion (Lopez, Otafio, Campoverde et al., 2016); esta postura afirma la perspectiva de

Dominguez (2015) quien sostiene que la ludica lastimosamente es una estrategia despreciada.

No obstante, segun los comentarios de los alumnos tanto de grado cuarto como de grado
séptimo, se encontrd que la ladica en la pedagogia del inglés es un elemento que si funciona para
adquirir nuevos conocimientos en diferentes ambitos sociales y académicos, ademas de hacerlos
sentir mas comodos a la hora de aplicar lo que han aprendido en clase. Lo que mas resaltaron los
estudiantes de ambos grados fue la adquisicion del Iéxico, fortalecimiento de la pronunciacion y
facilidad de comunicacion; esto corrobora la afirmacion de Siek-piskozub (2016), quien anuncio
que los juegos son de gran utilidad en el inglés porque aportan variedad al aprendizaje del
vocabulario y los alumnos, por lo general, no se niegan a hacer un juego que esté basado en el
vocabulario que conocen o que estan aprendiendo. Los siguientes enunciados reafirman lo

anterior;



Yo me he sentido muy bien en clase con usted, he aprendido nuevas palabras en inglés

con canciones y con juegos (P* GF1 4°)

Si, a mi me ayudan a mejorar la pronunciacion de las palabras porque me siento mas

confiada porque también es jugando (P*® GF2 7°)

También me ayudan a escribir palabras en inglés porque antes no sabia hacerlo, el
vocabulario de las frutas en inglés, los pronombresy como utilizarlos, y ya profe

(P* GF2 4°)

Profe, los colores, las frutas, y que hay palabras que se escriben de una manera pero se
pronuncian de otra muy diferente, eso antes me costaba mucho trabajo pero ahora ya lo

logré mucho mas (P1GF2 4°).

Imagen 20. Material didactico de la actividad Secret pronoun. Fuente: elaboracién

propia

130



Por otra parte, al examinar las actividades realizadas, la actitud de los estudiantes en los
encuentros y sus relatos, sobresale la naturaleza divertida y agradable de la ludica, la cual genera
un gusto en los educandos por la clase de inglés creando expectativas en ellos frente a las
herramientas a utilizar logrando que reconozcan y valoren la importancia del aprendizaje de este
idioma; del cual generalmente algunas personas tienen una percepcion negativa, catalogandolo

como algo de gran dificultad.

He aprendido a hablar mas en inglés, cosa que antes no sabia, aprender como se dice tal

cosa tal otra, aprender cosas en inglés de los temas (P*?> GF2 4°).

Si profe, es que son mejor asi las clases, con juegos. Porque los juegos que usted le
manda a hacer a uno son muy buenos, y nos ensefia la importancia de aprender ingles.

(P* GF2 4°).

Como se menciond en otro momento, se aprecio que los juegos cumplen un papel
trascendental en la funcidn cognitiva de los alumnos puesto que segun ellos, recordar los juegos
muchas veces les permite recordar los temas y viceversa. Esto se debe a que el cerebro de los
nifios opera de tal manera que aquello que se vuelve significativo para ellos, queda almacenado y
al recordarlo, inmediatamente se reviven dichos acontecimientos importantes, llegando a su

mente la informacion relevante para su comprension.



Me acuerdo de una actividad con las profesiones en inglés donde teniamos que mirar un
papelito y hacer la mimica para que los compafieros descubrieran cual era la profesion

que teniamos en el papelito, asi me aprendi varias. (P* GF1 7°)

A partir de lo que se ha expuesto, es conveniente resaltar el Modelo PERMA (ver imagen
1), el cual segun Siek-piskozub (2016), es un método muy util y efectivo como herramienta
fundamental del docente de idiomas que quiere aumentar la motivacion y la satisfaccion de su
aprendiz, visto que posibilita crear un vinculo entre el aprendizaje y el bienestar del estudiante
porque busca inducir emociones positivas, el compromiso con el aprendizaje, las relaciones y la
interaccion positiva, asimismo, fortalecer el propoésito o significado hacia lo que se aprende y
finalmente cumpliendo la meta de desarrollar las habilidades comunicativas en inglés. Por
consiguiente se hace necesario concientizarse sobre el valor de emplear estrategias innovadoras y
poderosas para mejorar el aprendizaje de un idioma extranjero en un entorno académico (Avila
2015). Segun lo manifestado en los relatos y en las observaciones de los talleres, la ludica como
estrategia pedagogica en el idioma inglés, desencadena los aspectos que se requieren para
posibilitar un buen funcionamiento del Modelo PERMA, de este modo “aprender una lengua
extranjera es una oportunidad invaluable para el desarrollo social, cultural y cognitivo de los

estudiantes (...)” (Vélez, 2006, p. 3)

En el caso de las actividades realizadas durante la implementacion de la estrategia
pedagdgica, estas permitieron observar como a través del juego se cumplian de manera
secuencial los objetivos planteados; como se aprecio en el taller No. 4 en la actividad Organize

the time en la cual los alumnos tenian un reloj de carton y debian poner en pantalla la hora que la



profesora dijera y de esta manera practicarla. Al principio la mayoria se confundia y daban una
respuesta erronea, por lo tanto fue necesario explicar nuevamente y volver a empezar la
actividad. Después de tres ejemplos las respuestas empezaron a ser acertadas hasta que al final la
totalidad de estudiantes lograron organizar la hora en el reloj de manera correcta. Segun esto, se
pudo observar que al principio los alumnos se sentian inseguros, pero una vez comprendidas las
instrucciones y gracias a su esfuerzo por mejorar, empezaron a acertar y a desenvolverse mejor,
se veian menos frustrados y las risas reemplazaron las quejas. Luego procedieron a realizar la
actividad en equipos donde su desempefio fue alin mejor. Esta actividad reflejé los componentes
del modelo PERMA, porque se desarrollaron todos los momentos que finalmente lograron

producir una sensacién de bienestar en la actividad ludica.

Imagen 21. Practicando la hora en inglés, actividad Organize the time. Fuente:

elaboracion propia

Adicionalmente, segun los estudiantes de este grado, para que un juego en inglés funcione

mejor, a veces es mejor hacer actividades de ‘repaso’ y retroalimentacion, en especial tratdndose



de educacidn publica donde es posible tener comparfieros que provienen de otras instituciones y

no han llevado la misma secuencia curricular.

Asi como usted la ha desarrollado ha estado muy bien, pero si de pronto alguna persona
le gusta mucho hacer ese tipo de actividades, que también tenga en cuenta y hacerle
COMO un resumen O un repaso previo para que le vaya mejor y se equivoque menos en los
juegos. Lo digo mas que todo por los alumnos nuevos y no hayan visto clase con usted
antes. Porque me acuerdo de una compafiera nueva que queria participar pero no

manejaba bien los temas como nosotros. (P*2 GF2 7°)

Retomando el andlisis de la actividad Organize the time, esta ofrecié un panorama claro
respecto a la importancia y valor que tiene la ludica en el aprendizaje de una lengua extranjera,
pues se observa que a medida que los estudiantes fueron sintiendo confianza en si mismos
durante la realizacion del ejercicio, su desempefio y compromiso fue aumentando positivamente.
Bajo esta misma idea, es interesante ver como en el momento en que la actividad paso a ser
grupal, el numero de aciertos incrementd mucho mas; de alli la importancia de la interaccion de
pares académicos, confirmando lo mencionado anteriormente frente a la preferencia de este

grado por un ambiente de cooperacion.

De igual manera, en el grado cuarto se realizaron actividades como Way to school - board
game, en la cual los estudiantes necesitaban fichas de parqués, un dado, y un tablero; todos estos
materiales fueron entregados por la docente previamente asi que los estudiantes contaban con las

herramientas necesarias para la actividad. Para iniciar el juego, los nifios elegian entre ellos



mismos el orden de turnos en el cual se iba a lanzar el dado, en este caso, a pesar de tener dados
fisicos, se decidio utilizar un dado virtual para que todos pudiesen ver en pantalla el nimero de
casillas que debian mover sus compafieros. Cada casilla tenia una pregunta que los estudiantes
debian responder, si lo hacian podian participar en la siguiente ronda, de lo contrario perdian su
siguiente turno. El tablero de juego constaba de treinta casillas, en las cuales las diez primeras
tenian preguntas de un nivel “facil”, de la once hasta la veinte preguntas de nivel “medio”, y las
ultimas diez, preguntas de nivel “dificil”. Las preguntas estaban adaptadas a los conocimientos
previos de acuerdo con el nivel de inglés. Los alumnos se mostraron prestos a realizar la
actividad de la mejor manera y estaban pendientes también de las respuestas de sus compafieros,
se veian emocionados a medida que iban avanzando en casillas y el nivel iba subiendo en
dificultad. En tres ocasiones el estudiante que estaba en el turno, perdio el siguiente lanzamiento
al no dar respuesta la pregunta hecha. Al final de la actividad todas las preguntas que estaban
preparadas fueron respondidas de tal manera que quienes no habian sabido responder, no

quedaran con la duda, sino que por el contrario pudieran ampliar sus conocimientos.

Imagen 22. Docente explicando la actividad, Way to school - board game. Fuente:

elaboracion propia



4.7. Las TIC como herramientas ladicas en la pedagogia del inglés

“El aprendizaje de un nuevo conocimiento y particularmente la adquisicion del idioma se
acelera a través de los canales multimedia que se hacen posibles por medio de esta nueva
tecnologia” (Torres y Yépez, 2018, p. 864). Esta afirmacion presenta la tendencia adoptada en el
mundo por la utilizacion de las nuevas tecnologias de la comunicacion, las cuales segin la
UNESCO (2004) deben integrarse en el entorno educativo para facilitar el proceso de ensefianza
aprendizaje y en este caso, trabajando en conjunto con la lidica puede favorecer respuestas

positivas en clase EFL (English as a foreign language).

Pues a mi me ha parecido muy chévere asi, pues asi que podamos compartir y aprender
al tiempo. También me parece buena la idea de que sigamos estudiando virtual y que no

paremos de aprender. Es un poco mas complejo pero también me gusta (P*' GF1 7°)

Durante la época de pandemia por el Covid-19, estudiantes y maestros se enfrentaron con
nuevas metodologias que permitieron continuar el proceso educativo; entre ellas se integraron las
TIC como medio facilitador de este proceso, lo cual ilustra la nocién de Pascual (2019) cuando
dijo que en el aula de EFL del siglo XXI, es necesario explorar los nuevos modos de
comunicacion global que han traido consigo los avances tecnoldgicos de internet y el papel del
inglés como lengua extranjera, las cuales contribuyen a desarrollar la competencia digital en los
estudiantes. Paralelo a esto, Perera y Veciana (2013) sostuvieron que los nifios y jovenes al estar

familiarizados con las TIC, se hace preciso aprovecharlas para generar una cultura de



comunicacion y cooperacion, brindando recursos claves para que los educandos tengan contacto

con diferentes modos de aprendizaje y aumenten su independencia cognitiva.

Yo estoy aprendiendo con las guias, utilizo los jueguitos en linea que usted nos manda y

también descargué la aplicacion Duolingo. (P* GF1 7°)

El aporte anterior permite valorar la utilidad de las TIC en su contribucién a fomentar la
autonomia y el interés escolar, ain mas cuando se trata de utilizar recursos ludicos y didacticos
que son del agrado de los estudiantes, de esta manera “los recursos que se encuentran en la web
tienen un papel muy importante, al permitir la participacion activa de todos los miembros de un
equipo de trabajo y el disefo de actividades de distinta naturaleza” (Torres y Yépez, 2018, p.
877)

Yo utilizo los links y me parecen buenos (P* GF1 7°)

Pues a mi me gustaria cosas tambien muy dinamicas y que nos ayudemos con

cosas en internet, si son virtuales las clases entonces que haya mas juegos en

clase virtual (P*" GF1 7°)

(...) veiamos peliculas en el televisor (P* GF1 4°)

(...) y también el link que usted mando para meternos a jugar juegos en linea de

inglés (P* GF1 4°)



A ? | cafe
B. | 7 | butchery

C. || akery

Imagen 23. Juegos online en grado séptimo. Fuente: elaboracion propia

)
LN

Inicia o video pars empezar & jug

Imagen 24. Juegos online en grado cuarto. Fuente: elaboracion propia

De este modo, fue posible analizar que las TIC son una herramienta con muchos
beneficios académicos y pedagdgicos que permiten integrar la ludica en la pedagogia del inglés
gracias a las plataformas virtuales y sitios web disefiados con este propdsito, por lo tanto es

recomendable hacer uso de este tipo de recursos de manera institucional.



En este sentido, es preciso dar a conocer que la estrategia pedagogica disefiada para la
presente investigacion fue posible aplicarla gracias a las herramientas TIC y a otros recursos
elaborados para trabajar desde el hogar. Por consiguiente, se utilizaron las plataformas Zoom,
Google Meet, recursos online, la red social whatsapp y dispositivos electronicos como
computador, tablet y teléfono celular; esto confirma su efectividad como complemento
educativo, sin embargo Torres y Yépez (2018) resaltaron la importancia de la capacitacion
docente en el uso de herramientas virtuales para facilitar la labor de la ensefianza de la lengua

extranjera mediada por las TIC.

En el segundo encuentro del taller No.1 se practicaron algunos temas basicos que los
estudiantes trabajaron el afio anterior, ellos tenian la oportunidad de decidir qué temas querian
repasar; entre las opciones que habia estaba el vocabulario de los colores, animales, profesiones,
verbos, etcetera. La mayoria de ellos escogieron los colores y los animales, asi que la docente
hizo uso de una pagina de internet llamada Games to learn English, donde ellos tenian que
adivinar el l1éxico segun frases e imagenes ademas de pronunciarlo. Por otro lado, en el taller No.
3 de este grado, se procedid a practicar el vocabulario de la rutina diaria en inglés utilizando un
link de internet en el cual los estudiantes segun una imagen podian indicar a qué accion se

referia, todos acertaron en sus respuestas.

Con este tipo de recursos, se pudo evidenciar la funcionalidad de la ludica a través de las
TIC en la ensefianza del inglés. No obstante, las limitaciones se hacen visibles debido a que el

contexto de muchos de los participantes de la investigacion restringe la fluidez con la que se



pueda trabajar por medio de dichos instrumentos debido a razones como problemas de

conectividad y carencia de dispositivos tecnoldgicos.

Profe me gusto todo, lo Gnico que no me gusta de estas clases es cuando usted pone
videos, porque es que casi no se escuchay se pausa mucho porque mi internet no es

muy bueno, me lo comparte una vecina que vive dos casas para alla. (P* GF2 4°)

A pesar de que el Ministerio de las TIC (2018) proyect6 que para el afio 2019 los
estudiantes colombianos contarian con la conexion a internet necesaria y un computador para
propiciar la competitividad y las destrezas en el uso de estas herramientas, se observé que
actualmente (afio 2020) los inconvenientes de conexion aln estan presentes en los hogares y

algunos establecimientos educativos, lo cual impide sacar el médximo beneficio de estos recursos.

Desde otro punto de vista, en el tltimo encuentro del taller No. 4 de grado séptimo, se
utilizé el juego de la ruleta rusa llamada Verbs Russian roulette disefiada para practicar los
verbos en inglés de manera evaluativa, en este caso la docente utiliz6 video Ilamada por
WhatsApp y se comunico con cada uno de los participantes para hacer el juego entre docente y
alumno. Dos de los estudiantes se tardaron un poco en dar las respuestas pero al final lo lograron,
un estudiante mencion6 qué le hubiese gustado més hacer la actividad de manera presencial
porgue a su parecer, asi era menos emocionante. Complementando su opinion en el grupo focal 2

de grado septimo.



A mi me gustaron todas las actividades menos la de la ruleta porque me hubiera gustado
mas que se hubiera hecho en el salon y no por WhatsApp, porque en el salon de pronto es
mas emocionante, la verdad pensé que iba a ser mas dindmico y que iba a trabajar con

mis comparieros (P*! GF2 7°)

Imagen 25. Docente explicando la actividad Russian roulette. Fuente: elaboracion

propia

Esta actividad ademas reflejo que no es lo mismo hacer un juego con el docente que
hacerlo con sus amigos, ya que al estar en el mismo rango de edad y con intereses similares,
puede haber una mayor comprension y actitud frente a lo planteado. Por otra parte, se destaco su
predileccion por la actividad grupal pero presencial, ya que para los alumnos de este grado, la

virtualidad no reemplaza un compartir idoneo con los demas.
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4.8. Diferencias en el grado 4° y grado 7° en la categoria Pedagogia

Tabla 7. Diferencias encontradas en los contextos de la investigacion, categoria Pedagogia.

Diferencias encontradas en los contextos participes de la investigacion

Pedagogia

Grado 4°

Grado 7°

Menor necesidad de acompafiamiento
docente, gracias al apoyo familiar en el

desarrollo de talleres no presenciales

- Mayor necesidad de acompariamiento
docente

- Indisposicion hacia las practicas no
presenciales y autbnomas

- Inconformidad con la estrategia de guias de

aprendizaje de trabajo en casa

Empatia por actividades ludicas individuales

y grupales en clase de inglés

Mayor inclinacion hacia el encuentro social

(actividades grupales)

Virtualidad en el favorecimiento de la

disciplina y concentracién en clase

Preferencia por la interaccion presencial que

por la virtualidad en clase de inglés

Fuente: elaboracion propia

En el momento en que el alumnado hizo las diferentes descripciones acerca de las
metodologias utilizadas, se expresaron sobre el tipo de estrategias que ellos preferian, criticando
incluso algunas de estas, situacion que hizo mas notoria en los relatos de los alumnos de grado

séptimo.

Profe con juegos me gusta mas, asi como parques y domino, y hagamos otro tiktok, y las

manualidades que nos gustan mucho (P*® GF1 4°).



Si, eso es verdad, con las guias a veces no es muy bueno porque a veces uno no entiende
y hay profesores que uno les pregunta y solamente lo mandan a uno a leer la guia

(PGF17°)

En el grado séptimo se percatd que la metodologia de las guias de aprendizaje es poco
estimada por los alumnos, quienes ademas de no estar acostumbrados a trabajar con esta medida
institucional adoptada para continuar el proceso educativo durante la cuarentena, mencionaron
sentir poco acompafiamiento por parte de algunos docentes, de alli sus criticas a esta estrategia,
ademas de resaltar la necesidad de algo mas agradable para ellos, donde el docente sea un guia
incondicional. Mientras tanto, en el grado cuarto se adoptaron otras medidas complementarias
para continuar el proceso educativo, como asistencia ocasional a clases virtuales, talleres, entre
otras; por lo tanto, los estudiantes estaban mas familiarizados con estrategias ‘mas dinamicas’

implementadas en diferentes asignaturas.

En este sentido, las palabras del alumnado tuvieron similitudes en cuanto a la
metodologia utilizada en clase presencial, y también permitieron observar algunas diferencias
respecto al acompafiamiento docente y al uso de estrategias utilizadas para continuar su
formacion educativa durante la pandemia por el Covid-19. Respecto al grado séptimo, el
alumnado resalté la importancia de la conduccion del educador en su adquisicion de la lengua
extranjera y se evidencio cierta indisposicion hacia el desarrollo de guias de aprendizaje, las
cuales dependian del trabajo autbnomo de cada alumno, obligandolos a hacer eso de otras
alternativas que les pudieran ser Utiles, lo cual es crucial en un aprendizaje autbnomo, puesto que

no toda la responsabilidad debe ser del docente, aunque él es quien debe procurar fomentar



practicas pedagdgicas significativas e innovadoras para el estudiante, pero también debe facilitar

los medios para que éste también construya su conocimiento.

Pues estamos aprendiendo con las guias. Yo también me ayudo mucho con el traductor
cuando no entiendo y usted a veces nos explica por Whatsapp 0 nos envia videos

explicativos y eso ayuda (P* GF1 7°).

Por otra parte, en el grado cuarto no se observo esa necesidad del acompafiamiento
permanente del docente que exigian los alumnos del otro grado, lo cual puede estar ligado en
general a que los padres de familia o acudientes suelen estar mas pendientes del proceso
académico de sus hijos en la educacion basica primaria en comparacion al nivel de secundaria;
en consecuencia se convierten en el apoyo del maestro cuando este no esta presente de forma
fisica. Desde este terreno, Lastre, Lopez y Alcazar (2018) manifestaron que la familia juega un
papel decisivo en los procesos académicos, no solo para alcanzar éptimos resultados en aspectos
academicos sino también en lo formativo, especialmente desde un marco emocional, porque les
permite superar obstaculos de tipo social, cultural y econémico, otorgando seguridad y
autocontrol emocional en los nifios, formando ademas, habitos y una disciplina idénea para
actuar en comunidad. Frente a esta situacion, la experiencia permite ver como muchos alumnos
que entran en educacién bésica secundaria se enfrentan a un cambio decisivo en su manera de
aprender, en primaria el acompafiamiento familiar es mas visible, mientras que en secundaria se
suele reducir o reemplazar por el docente como eje central de conduccion y orientacion. Lo
anterior, puede influir de manera importante en el desempefio escolar de la asignatura de inglés y

de otras areas de conocimiento.



Desde otro punto de vista, en el grado séptimo se observé mayor inclinacion hacia el
encuentro social en clase de inglés como lengua extranjera, factor que se reflej6 tanto en los
encuentros presenciales (antes del comienzo de la cuarentena por el Covid-19) como en los no
presenciales, ya que incluso antes de iniciar las actividades, muchos de ellos se anticipaban a
solicitar un compafiero o equipo de trabajo para desarrollarlas y pedian que fuese algo agradable
para ellos; a diferencia del grado cuarto, en el cual a pesar de existir un gusto por las actividades
grupales, estas no fueron resaltadas de igual manera y también hubo empatia por aquellas que

permitieran el goce y desarrollo individual.

A mi me gustan mas los juegos que usted hacia asi como cuando nos ponia en un circulo
y que podiamos interactuar con los compafieros. También cuando nos hacia pronunciar

bien las palabras y esas cosas me gustaban (P* GF1 7°).

Profe que no hayan mesas de grupos sino individual, porque si no se ponen es a charlar y
no a trabajar, y que les llame la atencion a los que no estan haciendo nada, porque uno

trata de trabajar. (P*>GF1 4°).

De esta manera, los estudiantes de grado cuarto no hicieron mayor hincapié en la
importancia de la interaccion social que permiten los juegos, afiadiendo que la virtualidad no era
de total disgusto para algunos de los participantes, ya que a su modo de ver, las practicas
pedagdgicas virtuales les permitian una mejor disciplina en el momento de recibir una clase y

tener mayor concentracion que en las actividades realizadas de manera presencial. De este modo,



ante el interrogante de cudl era la forma preferida de realizar ejercicios lidicos en clase de inglés,

algunos respondieron;

Profe virtual, porque cuando uno va a hablar no hay bulla y uno puede hablar sin que lo

interrumpan y asi lo escuchan a uno y uno escucha a los demds... (P GF2-4°)

Pues a mi me gusta estar en el colegio, pero a veces recochan y no me dejan poner

cuidado, en cambio asi pongo mas cuidado (P** GF2 -4°).

Contrariamente, en el grado séptimo, seis de los siete alumnos participantes del grupo
focal indicaron su preferencia por el encuentro presencial, resaltando lo mucho que echaban de

menos el poder compartir con sus comparieros de clase.

Yo obvio prefiero presencial porque puedo estar con mis amigos, aprender en grupo en

cambio asi virtual estamos un poco mas solos (P GF2-7°)

Esto muestra que a pesar de un buen disefio en actividades virtuales, en muchas ocasiones
no es posible reemplazar el encuentro con el otro y el compartir de emociones entre pares. En
relacion a lo anterior, los estudiantes de grado séptimo coincidieron en que apreciaban el uso de
juegos en clase de inglés, pero a su parecer trabajar de forma virtual no reemplaza el contacto y

la interaccidn que permite el encuentro presencial y mas si se trataba de ejercicios ladicos.



CAPITULOS5

PROPUESTA

Los siguientes talleres se realizaron teniendo en cuenta los hallazgos de esta
investigacion asi como las conclusiones de la misma. Frente a estas consideraciones y bajo el
proposito de disefiar estrategias pedagdgicas en el marco de la ludica para la ensefianza-
aprendizaje del inglés como lengua extranjera, se aclara que algunas actividades pueden ser
aplicadas de manera presencial o virtual, su intencion es fortalecer el qué hacer docente a partir
de conocimientos previos del alumnado y de la introduccion de nuevos contenidos y vocabulario
mediante la ludica. Por otra parte, es necesario poner de manifiesto que esta propuesta, la cual
surge a partir de la estrategia implementada, fue realizada en tiempo de cuarentena por el covid-

19 en el afio 2020.

Tabla 8. Caracteristicas del formato de los talleres ludico-pedagdgicos.

TALLER No.

El taller puede tener nombre o0 numeracion

Obijetivo: es necesario que el taller tenga un eje o criterio pedagdgico, no se trata sélo de un
tema del plan curricular, sino de abarcar dimensiones sociales, académicas, culturales y
didacticas que se pretendan lograr. También se pueden utilizar verbos como comprender,

reconocer, diagnosticar, identificar, etc.

Ejemplo: Diagnosticar el nivel linguistico de los estudiantes de grado séptimo mediante sus




reacciones personales y sociales en las actividades ludicas

Tiempo del taller : se debe indicar el tiempo que duren las actividades (dias, horas)

Componente pedagdgico

Indicadores

Ser: Este aspecto es importante para resaltar los elementos actitudinales y comportamentales

que se pretendan reflejar durante el empleo del taller

Ejemplo: - Valoro las cualidades de mis compafieros - Reconozco la importancia del trabajo

en equipo y de compartir con mis comparieros

Saber: En este apartado se espera que se recuerden los saberes previos y se amplie el
aprendizaje, teniendo en cuenta el factor linguistico y también conocimientos culturales y

sociales.

Ejemplo: Repaso los siguientes temas basicos en inglés para indagar mis saberes previos:
alphabet, articles, nouns: animals — objects- numbers, demonstrative and qualifying
adjectives, the verbs to be and to have. - Refuerzo mis conocimientos previos y enriquezco

mi léxico asi como mi apropiacion gramatical de algunos temas

Saber-hacer: Aqui se debe evidenciar el aprendizaje que se pretende reforzar o ampliar.
Ejemplo: - Comprendo y acato indicaciones simples utilizando lenguaje basico en inglés. -

Practico los temas que he repasado y los nuevos a través de actividades ludicas.

Descripcion de las actividades

Descripcion de la actividad No.1 | Tiempo: indicar el tiempo que tome la actividad

Este espacio es ideal para nombrar | Recursos materiales: se debe aclarar qué recursos
la actividad e ilustrar con imagenes | materiales se requieren para la implementacion del

para hacerla mas atractiva ejercicio




Caracteristicas: es fundamental especificar las
generalidades de la actividad, si es grupal, individual,

qué espacio se requiere.

Pasos: instrucciones a seguir

Fuente: elaboracion propia




TALLERES LUDICO PEDAGOGICOS GRADO 4°

Tabla 9. Taller ludico pedagdgico No 1 - 4°.

Taller No. 1

Objetivo: Propiciar mediante la comunicacion y la observacién de su entorno familiar y escolar,
actividades que motiven el aprendizaje de nuevos contenidos en inglés y fomenten la

participacion activa por medio de la transversalizacién de areas.

Tiempo del taller : dos horas (2h) de clase que equivalen a la intensidad horaria de la asignatura

de inglés por semana

Componente pedag6gico

Indicadores

Ser: (Actitud)
v Participa activamente en clase
v Demuestra una actitud positiva hacia el aprendizaje de la lengua extranjera
v Escuchay ejecuta las instrucciones de manera adecuada

v Interioriza los conocimientos adquiridos

Saber: (Saberes previos y ampliacion del aprendizaje)
v ldentifica y practica el vocabulario adquirido durante las actividades

v Utiliza adecuadamente el 1éxico que le es conocido para expresar sus ideas

Saber-hacer: (Evidencia del aprendizaje)
v Comprende y ejecuta indicaciones simples que se le dan en inglés

v/ Pone en préctica sus conocimientos a través de actividades ludicas




Descripcion de las actividades

Descripcion de la actividad No.1

Secret pronoun

— e an e

Fuente de la imagen: https://www.freepik.es/vector-
premium/felices-ninos-lindos-chicas-hablan-
secreto_6354851.htm#page=1&query=ni%C3%B10os
%20hablando&position=4

Tiempo: 20 minutos (10 minutos por etapa)

Recursos materiales: computador (solamente para
clase virtual como medio de comunicacion), cubo de
pronombres armado. Para encuentros virtuales se
necesita un computador o celular Smartphone y la

plataforma Zoom o Google Meet.

Caracteristicas: Individual y grupal

Esta actividad se puede realizar de manera presencial o
virtual. Es una estrategia Util para practicar la
formacion de oraciones y la sustitucion de sustantivos
por pronombres y viceversa. Ademas de fortalecer el

trabajo en equipo.

Pasos: Antes de iniciar la actividad, los estudiantes
deben tener armado su cubo de pronombres. La
actividad se puede dividir en dos etapas; la primera en
la cual cada estudiante tira su cubo al aire y debe
sustituir el pronombre que aparezca por un sustantivo

que le pueda corresponder.

La segunda parte de la actividad consiste en conformar
equipos de trabajo y elegir un estudiante para ser quien
adivine el pronombre secreto. Este debe cerrar sus 0jos

mientras la docente muestra al resto de los




participantes el pronombre elegido. Cada estudiante
debe hacer una mimica con la cual lo represente y
quien esta adivinando tendra solamente 30sg para
hallar la respuesta. EI ganador sera el equipo con

mayor numero de aciertos.

Descripcion de la actividad No. 2

I see with my little eye

Fuente de la imagen: https://www.freepik.es/vector-
gratis/tres-exploradores-diferentes-
acciones_1504982.htm#page=1&query=observar&po

sition=18

Tiempo: 20 minutos

Recursos materiales: Si es clase virtual, se requieren
fondos con imagenes de lugares de la naturaleza,
computador o celular Smartphone y la plataforma
Zoom. Si es clase presencial requieren imagenes en
tamafio grande para poner en un lugar del salén que

sea visible.

Caracteristicas: la actividad se presta para ser
realizada grupal o individual. Es muy util debido a que
se puede adaptar a diferentes tematicas del idioma y no
a una en especifico, permite repasar el vocabulario
aprendido de una manera divertida y fomenta la

concentracion.

Pasos: quien dirija la actividad deberd poner en un
lugar visible (Zoom o aula de clase) una de las
imagenes seleccionadas y hacer que los estudiantes la
observen detenidamente para que logren captar los
detalles. Por turnos los estudiantes deberdn decir en
inglés una breve descripcion del elemento que

observaron y los deméas compafieros del salon deberan




adivinar el elemento del cual se esta hablando. El
ganador serd quien logre adivinar el mayor nimero de

elementos.

Descripcion de la actividad No. 3

Nature bingo

©20M Meredith Anderson

Fuente de la imagen:
https://www.teacherspayteachers.com/Store/Meredith

-Anderson-Momgineer

Tiempo: 20 minutos

Recursos materiales: Tablero de juego por estudiante
0 grupo de trabajo, fichas de cada uno de los
elementos, recortadas y dentro de una bolsa. Si es
clase virtual, se requiere computador o celular
Smartphone y la plataforma Zoom o Google Meet, si

es presencial no requiere.

Caracteristicas: la actividad puede ser realizada
individual o en parejas, se recomienda no hacerla
grupal pues puede generar distraccion entre los
estudiantes. Es ideal para practicar el vocabulario
relacionado con la naturaleza y fomentar el cuidado de

la misma mientras se interactda con los compafieros.

Pasos: Después de repartir las tablas de juego, quien
oriente la actividad debera ir sacando una a una las
fichas del bingo y a medida que las saca, debera
pronunciar el nombre del elemento y motivar a los
estudiantes para que ellos también lo hagan. Quien
tenga la tabla de juego completamente tapada seré el

ganador.



https://www.teacherspayteachers.com/Store/Meredith-Anderson-Momgineer
https://www.teacherspayteachers.com/Store/Meredith-Anderson-Momgineer

Descripcion de la actividad No. 4

Be the fastest

Fuente de la imagen:

https://www.freepik.es/vector-gratis/chica-sujetando-caja-su-
contorno-
silueta_9957006.htm#page=1&query=ni%C3%B10s%20corriendo%
20&position=43

Tiempo: 20 min

Recursos materiales: Si es clase virtual se necesita
computador o celular Smartphone, plataforma zoom o
Google Meet. Si es clase presencial, se recomienda

mover las sillas del aula para abrir un poco de espacio.

Caracteristicas: esta actividad se puede hacer virtual
desde casa o presencial en el aula. Es muy util para
identificar el vocabulario de un tema especifico y

motivar la participacion activa de los estudiantes.

Pasos: una vez hayan visto en clase el tema que se
desea reforzar, los estudiantes deben estar listos para
salir a correr a buscar el elemento que se les pida y
traerlo donde el docente, puedes recibir instrucciones

como:
Run and find a jacket

Run and find three elements of the nature
Run and find your favorite toy

Etc..

De esta manera los alumnos deben ir a buscar
rapidamente los objetos con las caracteristicas de cada

instruccion.

Descripcion de la actividad No. 5

Tiempo: 20 min

Recursos materiales: Si es clase virtual o presencial
se requiere parlante, computador o celular Smartphone

y la plataforma Zoom o Google Meet.

Caracteristicas: en esta actividad todo el grupo puede

participar, no es necesario seguir el orden, sélo se




sl e

Sounds and sounds

Fuente: https://www.freepik.es/vector-premium/conjunto-
metodo-aprendizaje-basico-ninos-lindos-
felices_5844482.htm#page=1&query=escuchar&positio
n=46

deben respetar los turnos para hablar, como el hecho

de levantar la mano.

Pasos: el docente debe pedir a los estudiantes que
cierren los ojos y que escuchen los diferentes sonidos
gue se pondran. De acuerdo con eso, ellos deben
adivinar el lugar de la naturaleza en el cual se
encuentran 'y decirlo a la clase utilizando
correctamente las reglas gramaticales del verbo to-be

en tiempo presente.

Descripcion de la actividad No. 6

Be a magic artist

Tiempo: 20 min

Recursos materiales: 1/8 de cartulina blanca, 1/8 de
papel seda de cualquier color (colores vivos), colbén,
un copito, limpido (la cantidad de una tapa de

gaseosa).

Si es clase virtual, también se requiere computador o
celular Smartphone y la plataforma Zoom o Google
Meet.

Caracteristicas: esta actividad permite despertar el




Fuente de la imagen: https://www.freepik.es/vector-
gratis/diseno-plano-hecho-mano-ninos-dibujando-
pintando-ilustracion_6821668.htm

asombro en los estudiantes por medio de una creacion
artistica relacionada con un tema escogido por el
docente. Es una excelente opcion a realizar como
forma de transversalizar dos areas de conocimiento

como lo son el inglés y el arte.

Pasos: Primeramente los estudiantes deben pegar
unicamente de los bordes el papel seda a la cartulina.
Luego, deben sumergir un poco el copito en el limpido
y dibujar con suavidad a medida que el docente les da
instrucciones del dibujo; poco a poco el dibujo ird
apareciendo sobre el papel. Cuando el dibujo esté listo
y se haya secado un poco, los estudiantes pueden
presentar uno a uno su obra de arte por medio de una
breve descripcion en inglés utilizando el vocabulario

del tema elegido.

Fuente: elaboracién propia

Tabla 10. Taller ludico pedagdgico No 2 - 4°.

Taller No. 2

Objetivo: Reforzar la capacidad de atencion y escucha activa a través de actividades guiadas

que involucren material artistico y movimiento corporal para lograr una correspondencia entre

lo que se les indica y lo que hacen.

Tiempo del taller : dos horas (2h) de clase que equivalen a la intensidad horaria de la

asignatura de inglés por semana

156




Componente pedag6gico

Indicadores

Ser: (Actitud)
v Sigue instrucciones simples dadas en inglés
v Muestra interés por la préctica de conocimientos previos del inglés
v Disfruta de actividades de movimiento corporal y creacion artistica

v Participa activamente y responsablemente en las actividades propuestas

Saber: (Saberes previos y ampliacion del aprendizaje)
v Demuestra sus conocimientos previos por medio de actividades corporales y artisticas

v Reconoce el vocabulario empleado para recibir instrucciones y ejecutarlas

Saber-hacer: (Evidencia del aprendizaje)
v Ejecuta con agilidad las instrucciones que se le dan

v Manipula materiales artisticos de manera adecuada para crear proyectos de clase

relacionados con las tematicas trabajadas.

Descripcion de las actividades

Descripcion de la actividad No.1 Tiempo: 20 minutos

Pictionary Recursos materiales: computador o celular
Smartphone, plataforma zoom o Google Meet en
caso de que sea virtual, hoja de block dividida en 8

'~ ' \ A 4 - s o=
v 0 partes iguales, lapiz.
L —

. Caracteristicas: esta actividad se puede realizar de
/ ' \ manera individual o en equipos de trabajo (segun
/ criterio del docente). El objetivo es practicar
vocabulario general utilizando las habilidades
artisticas de los estudiantes.




Fuente de la imagen: https://www.freepik.es/vector-
premium/manos-artista-sosteniendo-lapiz-dibujo-retrato-

mujer-estilo-dibujos-animados-papel_9625573.htm

Pasos: antes de comenzar la actividad, se debe
asignar a los estudiantes una lista de palabras del
vocabulario ya conocido para que éstas sean
adivinadas a través de dibujos por los comparieros
de clase. Por turnos los alumnos deben realizar en
la hoja o en el tablero (si es presencial) el dibujo
correspondiente a una de las palabras asignadas y

sus comparieros deberan adivinarla.

Descripcion de la actividad No. 2

Rainbow

Tiempo: 20 minutos

Recursos materiales: Una hoja de foami blanco, 7
palitos de paleta, témperas o vinilos, pincel, un par
de ojitos movibles. Si es virtual también requiere
de computador o celular Smartphone y la

plataforma Zoom o Google Meet.

Caracteristicas: esta actividad se debe hacer de
manera individual y fortalece las habilidades
motrices y artisticas de los estudiantes mientras
refuerzan el vocabulario relacionado con los

colores.

Pasos: el docente ird dando poco a poco las
instrucciones en inglés del paso a paso a seguir en
la actividad, es recomendable que este realice al
tiempo la actividad con los nifios. Primero deben
realizar el dibujo de una nube en la hoja de foami y
recortarla, pasaran a pegar los ojos y a dibujar el
resto de rasgos faciales que quieran ponerle a la
ésta. Luego, se orientaran los colores con los
cuales irdn pintando los palitos de paleta. Cuando
estén secos, los estudiantes en pequefios grupos de

trabajo irdn dando uno a uno la instruccién a sus




Fuente de la imagen:
https://www.thejoysharing.com/2017/08/popsicle-sticks-

rainbow-craft.html

compafieros del orden en el cual quieren acomodar

los palitos para formar el arcoiris.

Descripcion de la actividad No. 3

Phonic sounds

Fuente de la imagen: https://www.freepik.es/vector-

premium/nino-feliz-escuela_5564497.htm

Tiempo: 20 minutos

Recursos materiales: Letras del abecedario
recortadas. En caso de ser presencial o virtual se
precisa  proyector, computador o celular
Smartphone y la plataforma Zoom o Google Meet,
uso del recurso virtual de la pagina web

https://www.baamboozle.com/game/131725 .

Caracteristicas: esta actividad se hace de manera
individual y para que sea mas interactiva se
realizard de manera virtual. Es una forma de

ayudar a afianzar el alfabeto en inglés en los nifios.

Pasos: Si los estudiantes estan en clase virtual, es
indispensable que cada uno tenga su paquete de
letras del abecedario recortadas con anterioridad, si
es en clase presencial, el docente llevara al aula el
material y lo dispondré de tal manera que las letras
se puedan mover y pegar en el tablero. EI docente
mostrard las palabras y los alumnos deben
pronunciarla y escoger la letra del abecedario que
corresponda; luego se hara la correccion de la
actividad utilizando la opcion que ofrece la pagina.

Descripcion de la actividad No. 4

Tiempo: 15 minutos

Recursos materiales: Se necesita un computador

o celular Smartphone, plataforma Zoom o Google



https://www.baamboozle.com/game/131725

S
s

-’
PN J e
Simon says

Fuente de la imagen: https://www.freepik.es/vector-

premium/ayuda-padres-ensena-al-nino_5571623.htm

Meet si la actividad se desarrolla de manera

virtual.

Caracteristicas: la actividad es individual y
permite utilizar el cuerpo como herramienta de
aprendizaje del vocabulario relacionado con los
movimientos corporales y las partes del cuerpo,
ademas de fomentar el autocuidado y el respeto al

cuerpo de los demas.

Pasos: El docente dara la instruccion de las
acciones a realizar, los estudiantes deben realizar
Unicamente aquellas que estén acompafiadas de la
frase ‘Simon says’. La actividad puede estar
acompafada de movimientos de quien orienta, de
tal forma que se ponga a prueba la capacidad de

concentracion de los estudiantes.




Descripcion de la actividad No. 5

Name three things

Name 3 seasons,

"Name 3 farm animals. | [Neme 3 drinks, Name
Name 3 shapes ‘ |Name 3 wild animals spor‘rs

Name 3 body parts.

Name 3 fruits, l Name 3 pets '

Name 3 vegetables.

Fuente de la imagen:
https://www.freepik.es/search?dates=any&format=searc
h&page=1&query=the%20world&sort=popular&type=v
ector

Tiempo: 20 minutos

Recursos materiales: caracteristicas de los objetos
a mencionar recortadas y guardadas en una bolsa,

plataformas virtuales si se realiza de este modo.

Caracteristicas: la actividad puede realizarse de
forma individual o grupal, y debe ser realizada
después de haber explicado cierta cantidad de
tematicas de forma que haya mayor cantidad de
caracteristicas y el refuerzo del mismo se vea mas

evidenciado.

Pasos: Si es virtual, la persona orientadora sera
quien saque al azar un papelito con la caracteristica
que deben tener los tres objetos a mencionar. Si es
presencial, el alumno sera el encargado de sacar al
azar la caracteristica. Debera mencionar tres
elementos que posean las caracteristicas que estén
escritas. Para hacer mas emocionante el juego, se
puede dar un aproximado de tiempo no mayor a 10
segundos para dar la respuesta; de esta manera los
estudiantes practicaran vocabulario pero también

fortalecerdn el pensamiento &gil. Ejemplo:

Descripcion de la actividad No. 6

Artist challenge

Tiempo: 30 minutos 0 mas segun el ritmo del
estudiante

Recursos materiales: Diferentes materiales
artisticos (en caso de ser virtual, enviar los

materiales previamente a los estudiantes), base

para sostener.



https://www.freepik.es/search?dates=any&format=search&page=1&query=the%20world&sort=popular&type=vector
https://www.freepik.es/search?dates=any&format=search&page=1&query=the%20world&sort=popular&type=vector
https://www.freepik.es/search?dates=any&format=search&page=1&query=the%20world&sort=popular&type=vector

Fuente de la imagen: https://www.freepik.es/vector-
premium/felices-lindos-ninos-ninas-hacen-

manualidades-papel _6854077.htm#page=2&position=10

Caracteristicas: lo ideal es hacer la actividad
presencial y en pequefios equipos de trabajo para
fortalecer el compartir entre los estudiantes. En

caso que no sea posible, se hara de forma virtual

Pasos: Los estudiantes elegiran un habitat de la
naturaleza y lo representaran por medio de una
maqueta. La idea es que realicen la actividad en
equipo y puedan compartir con los demas sus
materiales de trabajo mientras utilizan el idioma
inglés para comunicarse por medio de los

conocimientos basicos que cada uno tenga.

Al finalizar la obra de arte, cada grupo debera
presentar su creacion a los demas mencionando en
inglés el nombre del lugar, los animales que
habitan alli, el clima que se presenta y la mayor
cantidad de caracteristicas que se puedan

mencionar acerca de éste.

Fuente: elaboracion propia

Tabla 11. Taller ludico pedag6gico No 3 - 4°.

Taller No. 3

Objetivo: Utilizar el vocabulario aprendido para dar respuesta a actividades enfocadas en la

oralidad y la sana competencia.

Tiempo del taller : dos horas (2h) de clase que equivalen a la intensidad horaria de la

asignatura de inglés por semana




Componente pedag6gico

Indicadores

Ser: (Actitud)
v Reconoce la importancia de colaborar en equipo
v Valora la importancia de escuchar atenta y respetuosamente las indicaciones del docente

v Ayuda a sus compafieros en la construccién de su aprendizaje

Saber: (Saberes previos y ampliacién del aprendizaje)

v Relaciona sus conocimientos previos con los siguientes temas: Numbers, food, animals,

countries, seasons and weather.

v Fortalece sus aprendizajes mediante actividades ladicas

Saber-hacer: (Evidencia de aprendizaje)

v Utiliza expresiones comunes para responder preguntas en inglés relacionadas con sus

conocimientos previos.

v Representa oralmente situaciones cortas relacionadas con un tema especifico.

Descripcion de las actividades

Descripcion de la actividad No.1 Tiempo: 10- 15 minutos

Fizz Buzz Recursos materiales: solamente en caso de ser clase
virtual se necesitara algun dispositivo electronico y el

uso de una plataforma como Zoom o Google Meet.

Caracteristicas: la actividad se debe hacer de forma
individual de tal manera que se pueda incentivar la
capacidad de concentracién y el repaso de los nimeros

en inglés.

Pasos: El docente escogera uno o varios nimeros para




Fuente de la imagen:
https://www.freepik.es/vector-premium/ninos-
dibujos-animados-123-
numeros_5088444.htm#page=1&position=21

reemplazar por la palabra Fizz o por la palabra Buzz. Se
puede utilizar caracteristicas como nUmeros pares,
nimeros impares, multiplos de..., todo dependiendo del
nivel de dificultad y aprendizaje que pueda aplicar

segun el grado de los estudiantes. Ejemplo:

Numeros pares: One, fizz, three, fizz, five, fizz...

Multiplos de 2 (fizz) y de 5 (buzz): One, fizz, three, fizz,

buzz, fizz, seven ...

Descripcion de la actividad No. 2
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Go fish

Fuente de la imagen:
https://www.freepik.es/vector-premium/feliz-
nina-linda-nina-escuchando-
musica_6854105.htm#page=24&position=33

Tiempo: 10 minutos

Recursos materiales: Si es presencial, no requiere. En
caso de ser virtual, se deben utilizar plataformas como

zoom o Google Meet.

Caracteristicas: La actividad es individual, y pretende
fortalecer la habilidad de escucha y seguimiento de

instrucciones de forma rapida.

Pasos: el docente debera decir frases con el encabezado
‘Go fish...’, seguido por las caracteristicas del elemento
que el estudiante debe reconocer y traer al frente.

Ejemplo:

Go fish some fruits — Go fish three green vegetables,

etc.

Descripcion de la actividad No. 3

What’s that sound?

Tiempo: 10 minutos

Recursos materiales: Sea virtual o presencial requiere
de la utilizacion de amplificacion de sonido vy
computador o smartphone. En caso de ser virtual, se

deben utilizar plataformas como zoom o Google Meet.

Caracteristicas: La actividad es individual, y pretende
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Fuente de la imagen: https://www.freepik.es/vector-
premium/nino-feliz-escuchando-

musica_5494670.htm#page=45&position=6

fortalecer la habilidad de escucha y el vocabulario

acerca de los animales.

Pasos: el docente debera poner el sonido de algunos
animales y los estudiantes deben adivinar de manera
rapida de cual se trata. Después de esto, deben crear una
frase utilizando el vocabulario de los animales y si lo

hace de manera adecuada obtendra doble puntuacion.

Descripcion de la actividad No. 2

Guess who!
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Tiempo: 10 minutos

Recursos materiales: Si es presencial no requiere
material. En caso de ser virtual, se deben utilizar

plataformas como zoom o Google Meet.

Caracteristicas: La actividad es individual, y pretende
fortalecer la capacidad de comunicacion de los

estudiantes y el vocabulario acerca de los animales.

Pasos: Cada estudiante debe pensar en un animal que le
Ilame la atencion y hacer una representacion corta por
medio de la mimica del mismo. No esta permitido

hablar ni emitir sonidos de ningun tipo.




Descripcion de la actividad No. 5

Way to school —

Fuente de la imagen: https://www.freepik.es/vector-
premium/juego-mesa-fondo-regreso-
escuela_2429070.htm#page=3&query=board+game
+boardgame+game+board&position=41

Tiempo: 20 minutos

Recursos materiales: Tablero de juego, fichas de
parqués, dado. En caso de hacerse virtual, se necesitara

el uso de la plataforma Zoom o Google Meet.

Caracteristicas: La actividad es ideal realizarla de
forma grupal con pequefios equipos de trabajo y cada
equipo con sus propios materiales. Se puede plantear
para la categoria de preguntas que se desee y segun el

nivel de dificultad que el docente considere pertinente.

Pasos: los estudiantes eligen entre ellos el orden de
turnos que tomaran para los lanzamientos. A medida
que van avanzando, deberan ir respondiendo preguntas
que quien orienta tendra previamente preparadas. En
caso que la respuesta dada sea correcta, el estudiante
podra avanzar a la siguiente ronda, de lo contrario,
deberd quedarse un turno méas en esa misma casilla y no

podra avanzar.

Descripcion de la actividad No. 6

Craft time: Animals!
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Fuente de la imagen: https://www.freepik.es/vector-
gratis/set-mascaras-animales-

carnaval_3633633.htm#page=2&query=m%C3%Alscara+
de+animales&position=24

Tiempo: 20 minutos

Recursos materiales: Materiales artisticos variados. En
caso de ser virtual, se deben utilizar plataformas como
zoom o0 Google Meet.

Caracteristicas: La actividad es individual, y pretende
fortalecer la habilidad motriz, la creatividad y la practica
del vocabulario de los animales

Pasos: los estudiantes deberan realizar una mascara de
un animal que les llame la atencion usando materiales
artisticos y reciclables. Al terminar, deberan usar la

mascara hecha y vestirse como el animal que hicieron.
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Luego prepararan una presentacion corta donde lo
representen y digan su nombre, caracteristicas fisicas,
habitat natural, mientras muestran algunos de los
movimientos del mismo tal y como si fueran ellos

mismos.

Fuente: elaboracion propia

Tabla 12. Taller ludico pedago6gico No 4 - 4°,

Taller No. 4

Objetivo: Emplear algunos recursos web y material artistico para desarrollar contenidos de

cultura general por medio del trabajo en equipo.

Tiempo del taller : dos horas (2h) de clase que equivalen a la intensidad horaria de la

asignatura de inglés por semana

Componente pedagdgico

Indicadores

Ser: (Actitud)
v Corrige y retroalimenta a los demas respetuosamente
v Reconoce la importancia de colaborar en equipo
v Valora la importancia de la interaccion respetuosa con sus comparieros

v Ayuda a sus compafieros en la construccion de su aprendizaje

Saber: (Saberes previos y ampliacion del aprendizaje)

v Relaciona sus conocimientos previos con los siguientes temas: Professions, emotions,

countries, nationalities, and famous monuments.




v Fortalece sus aprendizajes mediante actividades ltdicas mediadas por las Tic

Saber-hacer: (Evidencia de aprendizaje)

v Utiliza expresiones comunes para dar a conocer su pensamiento a los demas y

comunicarse con sus compareros.

v Practica actividades de comprension oral a través de herramientas audiovisuales

Descripcion de las actividades

Descripcion de la actividad No.1

Online activity: Lyrics training

Fuente de las imagenes:

https://www.freepik.es/vector-premium/ninos-felices-

Tiempo: 30 minutos

Recursos materiales: proyector, computador, parlantes,

y el uso de una plataforma como Zoom o Google Meet.

Caracteristicas: la actividad puede hacerse de forma
individual o grupal segun criterio del docente o en
acuerdo con los estudiantes. Es una excelente actividad
para realizar con todo tipo de edades y practicar la

habilidad de escucha por medio del uso de canciones.

Pasos: El docente propondra tres opciones de canciones
con las cuales considere que los estudiantes pueden ser
capaz de trabajar y practicar sus conocimientos. Los
nifios seran los encargados de elegir la cancion que se
trabajara, deben completar los espacios en blanco de la
cancion segun lo que escuchen en ella. En caso que no
esté bien escrita la palabra que deben completar, el
programa no permitira continuar con la actividad pues

ésta debe estar llena correctamente.

Se pueden realizar rondas individuales o grupales y

también elegir el nivel de dificultad a trabajar, el cual va




que-leen-libros-escuchan-musica_5564495.htm

https://es.lyricstraining.com/play/super-simple-

songs/walking-in-the-jungle/Hw0ZDLKENwitb

desde principiante hasta experto.

Descripcion de la actividad No. 2

I'm gonna be...

.
_

%T

m’i

A
I

2
) d}

P
-
'Sia

Fuente de la imagen:
https://www.freepik.es/vector-
premium/personajes-dibujos-animados-

diferentes-profesiones_7027530.htm

Tiempo: 30 minutos

Recursos materiales: un octavo de cartulina, palillos de
chuzo, elementos para disfrazarse. En caso de ser
virtual, se deben utilizar plataformas como zoom o

Google Meet.

Caracteristicas: La actividad es individual, y pretende
fortalecer la habilidad comunicativa mientras se practica
el vocabulario de las profesiones destacando la

importancia de los

Pasos: antes de iniciar la actividad, los estudiantes
deben dividir la cartulina en ocho partes iguales y
recortarlas. El docente ird mostrando uno a uno ciertos
elementos utilizados cominmente en cierta profesion y
ellos deberan adivinar de cual se trata, después en sus
recuadros de cartulina, dibujaran un elemento que use
ese personaje pero diferente al que la docente utilizo.
Cuando hayan terminado esa parte, los estudiantes
pasaran a una etapa de competencia individual en la que
mostraran su agilidad fisica y mental, pues deben
vestirse del personaje que quien orienta les indique. Al
final cada uno se vestird de su profesion favorita y dira
una pequefia frase de lo que esa persona realiza dentro

de la sociedad.

Descripcion de la actividad No. 3

| feel, you feel

Tiempo: 30 minutos

Recursos materiales: Computador, bafle. En caso de

ser virtual, se deben utilizar plataformas como zoom o



https://es.lyricstraining.com/play/super-simple-songs/walking-in-the-jungle/Hw0ZDLkENw#b
https://es.lyricstraining.com/play/super-simple-songs/walking-in-the-jungle/Hw0ZDLkENw#b

Fuente de la imagen:
https://www.freepik.es/vector-gratis/emociones-
jovenes_5486234.htm#page=1&query=emotions
&position=41

Google Meet.

Caracteristicas: La actividad es en parejas, y pretende

fomentar el afecto y el cuidado entre los estudiantes.

Pasos: Los estudiantes observaran el trailer de la
pelicula intensamente e iran descubriendo las emociones
que alli se presentan. Después, cada uno dramatizara
una situacion en la que se haya sentido de alguna de
esas formas, luego, cada estudiante deberd dramatizar la
forma en cémo él o ella hubiese podido ayudar o
acompanfar en ese momento a su compariero. Al final,
cada uno resaltara una cualidad positiva de sus

compafieros y cOmo se siente estando con ellos.

Descripcion de la actividad No. 3

Around the world with a famous!

Fuente de la imagen: https://www.freepik.es/vector-
premium/viajes-turismo-monumentos-famosos-
mundo_4922219.htm#page=1&query=the%20world&position=
3

Tiempo: 30 minutos

Recursos materiales: Computador, proyector, si es
presencial se necesitan las fotos de los monumentos de
los paises y de las banderas de éstos. En caso de ser
virtual, se deben utilizar plataformas como zoom o

Google Meet.

Caracteristicas: La actividad puede ser realizada de
forma grupal, pero lo ideal es hacerla en pequefios
equipos de trabajo. Pretende desarrollar la cultura
general de los estudiantes en cuanto a conocimientos de

los paises.

Pasos: se proyectaran fotos de celebridades de
nacionalidades diferentes y los estudiantes deberan
adivinar sus nombres y su nacionalidad. Después de
esto, deberdn llevar hasta cada celebridad la bandera

correspondiente a su nacionalidad, y finalmente deben




identificar los monumentos correspondientes a cada pais
y pegarlos en el lugar adecuado.

Fuente: elaboracion propia

TALLERES LUDICO PEDAGOGICOS GRADO 7°

Tabla 13. Taller ltdico pedagégico No 1 - 7°.

Taller No. 1

Obijetivo: Diagnosticar el nivel lingiistico de los estudiantes de grado séptimo mediante sus

reacciones personales y sociales en las actividades ludicas

Tiempo del taller : maximo tres horas (3h) de clase que equivalen a la intensidad horaria de la

asignatura de inglés por semana

Componente pedag6gico

Indicadores

Ser: (Actitud)
v/ Participa activamente en clase

v Respeta su turno para hablar y hace silencio cuando el profesor o los compafieros estén
hablando

v Valora las cualidades de sus comparfieros

v Reconoce la importancia del trabajo en equipo al interactuar con sus comparieros

Saber: (Saberes previos y ampliacién del aprendizaje)
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v Repasa los siguientes temas basicos en inglés para indagar sus saberes previos: alphabet,

articles, nouns: animals — objects- numbers, demonstrative and qualifying adjectives,

the verbs to be and to have.

v Refuerza sus conocimientos previos y enriquece su léxico asi como su apropiacion

gramatical de algunos temas

Saber-hacer: (Evidencia del aprendizaje)

v/ Comprende y acata indicaciones simples utilizando lenguaje basico en inglés

v Practica los temas que ha repasado y los nuevos a través de actividades ludicas

Descripcion de las actividades

Descripcion de la actividad No.1

Who wants to be a Millionaire

‘ AWAV:
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Tiempo: 30 minutos

Recursos materiales: computador, proyector,
programa power point adaptado para ello, hojas de
papel o de cartén, cada una marcadas con las letras
A, B, C, D (la cantidad depende del numero de
estudiantes o de equipos). Tablero o libreta de notas.
Si la clase es virtual, se necesita computador o
celular Smartphone y la plataforma Zoom o Google
Meet.

Caracteristicas: Puede ser individual o grupal.

Esta actividad se puede realizar de manera presencial
o virtual. Es una excelente estrategia para hacer
evaluaciones o para diagnosticar el nivel de los
estudiantes mediante preguntas con seleccion
multiple de cualquier tema. Consiste en realizar el
juego de quien quiere ser millonario, el ganador sera
el que reciba el maximo puntaje, el cual el docente

debe ir anotando en el tablero o en su libreta.




Fuente de la imagen: https://www.slotjava.es

Pasos: Primero los estudiantes deben recortar cuatro
pedazos de una hoja de block y marcar cada pedazo
con una letra (A, B, C, D). Después se organizan
segun los grupos o de manera individual. EI docente
empieza el juego, ellos tendran las tres ayudas tipicas
del juego (50-50, llamada telefonica y opinién del
publico), todos los recursos vienen preparados en el
juego. Cada que pasen las preguntas, van sumando

puntos los que acierten.

Descripcion de la actividad No. 2

Hangman

jvjGe) | |

Fuente de la imagen:

https://www.gamestolearnenglish.com/hangman/

Tiempo: 20 minutos

Recursos materiales: pagina de internet

https://www.gamestolearnenglish.com/hangman/

tablero o libreta de notas. Si es clase virtual, se

requiere computador o celular Smartphone y la
plataforma Zoom o Google Meet.

Caracteristicas: se recomienda hacer la actividad de
manera grupal. Con este ejercicio se puede repasar la
pronunciacion del alfabeto en inglés y vocabulario en
general, la pagina de internet tiene varias opciones en
cuanto al Iéxico, a su vez se puede diagnosticar el

nivel de los estudiantes.

Pasos: primero se deben organizar los grupos
dependiendo de la cantidad de alumnos, pero la idea
es que todos participen y se ayuden mutuamente.
Una vez empiece el juego, la idea es cada grupo

tenga su palabra diferente, ellos deben decir las letras



https://www.slotjava.es/
https://www.gamestolearnenglish.com/hangman/
https://www.gamestolearnenglish.com/hangman/

del alfabeto en inglés, en caso de que no adivinen
una palabra, pasara a completarla el siguiente grupo.
El docente puede darles pistas antes o durante la
actividad a partir de preguntas de los alumnos como

what is that? What color is that? Is it big or small?.

Descripcion de la actividad No. 3

A compliment to my partner
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Fuente de la imagen:

https://www.wikihow.com/Flatter-Girls

Tiempo: 20 minutos

Recursos materiales: si es presencial no requiere.
Si es clase virtual, se requiere computador o celular

Smartphone y la plataforma Zoom o Google Meet.

Caracteristicas: la idea de esta actividad es practicar
el vocabulario de los adjetivos de personalidad y la
pronunciacion del alfabeto en inglés, y lo mejor sera
a través de una linda cualidad de algin compafiero.
Todos deberan participar porque todos querran

escuchar cosas buenas de ellos.

Pasos: Se puede empezar de dos maneras, los
estudiantes deben escribir su nombre en un papel y
ponerlo en una bolsa, luego todos deberéan sacar de la
bolsa un papel con el nombre de otro compafiero
procurando que no sea el suyo. Después debe pensar
en una cualidad de algin compariero en inglés y
deletrearle la palabra pronunciando cada letra.

Ejemplo: Laura is t-o-l-e-r-a-n-t.



https://www.wikihow.com/Flatter-Girls

Descripcion de la actividad No. 4

Run and find ...
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Fuente de la imagen: https://www.freepik.es

Tiempo: 20 min

Recursos materiales: internet, computador o celular
Smartphone, plataforma zoom o Google Meet,

pagina de internet https://www.baamboozle.com/

entre otras, segun las opciones de la actividad.

Caracteristicas: esta actividad se debe hacer de
manera virtual y los estudiantes deben tener ropa
comoda y estar en casa. La idea es que ellos sigan las
indicaciones de la docente, como en una especie de

Simon says.

Pasos: una vez hayan visto en clase los adjetivos o
sustantivos necesarios para la actividad, los
participantes deben conectarse en zoom y tener su
camara lista para seguir las indicaciones. Una vez
estén listos, la docente debe darles instrucciones
como:

Run and find something round

Run and find something green

Run and find some food

Run and find some technology

Run and find something shiny

Etc...

De esta manera los alumnos deben ir a buscar
rapidamente los objetos con las caracteristicas de

cada instruccion.



https://www.baamboozle.com/

Descripcion de la actividad No. 5

Guess what do | have in my bag

Tiempo: 10 a 15 min

Recursos materiales: un bolso, y los materiales que
el docente considere. Si es clase virtual, también se
requiere computador o celular Smartphone y la

plataforma Zoom o Google Meet.
7

ticas: en esta actividad todo el grupo
cipar, no es necesario seguir el orden, sélo
se deben respetar los turnos para hablar, como el

hecho de levantar la mano.

Pasos: la idea es que el docente le pregunte a los
estudiantes qué objetos tiene en el interior del bolso,
y decirles “guess what do I have in my bag”, asi los
estudiantes deberan practicar el vocabulario que
conocen mientras adivinan. Como no habra orden,

deben levantar la mano para pedir la palabra.

Descripcion de la actividad No. 6

1. Animals vocabulary

team2

What is this?

Tiempo: 30 min

Recursos materiales : computador, proyector,
paginas de internet:
Baamboozle: what is this?

https://www.baamboozle.com/, vy youtube: Guess the

animals sound
https://www.youtube.com/watch?v=0Qd6wZHUDCU

0. Si es clase virtual, también se requiere
computador o celular Smartphone y la plataforma

Zoom o Google Meet.
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https://www.baamboozle.com/
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Fuente de la imagen: https://www.baamboozle.com/

2. Animals sound: Listen to the
sound and guess what is the

animal

W“R‘w‘ B4
Guess the Sound
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Fuente de la imagen:
https://www.youtube.com/watch?v=QdéwZHUDCUg

Caracteristicas: esta actividad tiene dos partes, la
idea es practicar el vocabulario de los animales,
algunos adjetivos demostrativos y el verbo to be en
presente  simple, ademads de practicar la
pronunciacion. Se puede hacer de manera presencial

0 no presencial.

Pasos: Se debe dividir el grupo en varios equipos,
maximo cuatro, pero la idea es que todos participen.
Una vez estén listos, se empezard con la actividad
No. 1, en la cual se utiliza la pagina web

https://www.baamboozle.com/, alli hay varias

tarjetas con numeros, ellos deberdn escoger un

ndmero e inmediatamente les saldra la imagen de un

animal, cuyo nombre deben decir en inglés. Si lo

dicen bien ganan puntos, de lo contrario, pasa la

oportunidad al otro grupo.

Una vez terminen este ejercicio, deben pasar al
numero 2, para el cual se utiliza el siguiente video de
youtube

https://www.youtube.com/watch?v=QdéwZHUDCU

g, esta vez los equipos deberan adivinar el nombre de

los animales a partir del sonido gue escuchen.

Fuente: elaboracion propia



https://www.baamboozle.com/
https://www.youtube.com/watch?v=Qd6wZHUDCUg
https://www.baamboozle.com/
https://www.youtube.com/watch?v=Qd6wZHUDCUg
https://www.youtube.com/watch?v=Qd6wZHUDCUg

Tabla 14. Taller ludico pedagogico No 2 - 7°

Taller No. 2

Objetivo: reconocer la importancia de la inteligencia emocional y de la cultura general a través

de expresiones y descripciones ludicas en inglés

Tiempo del taller : tres horas de clase que equivalen a la intensidad horaria de la asignatura de

inglés por semana

Componente pedagdgico

Indicadores

Ser: (Actitud)
v Valora la importancia del manejo emocional en el entorno familiar y social
v Observa respetuosamente las intervenciones de sus comparieros
v Integra a sus familiares en su formacion educativa

v Participa activamente y responsablemente en las actividades propuestas

Saber: (Saberes previos y ampliacién del aprendizaje)

v Utiliza sus experiencias y conocimientos preexistentes y los relaciona con los siguientes
temas: adjectives for making descriptions (feelings and emotions, personality), verb to
be, places, some verbs to indicate common reactions, professions, countries and cities
around the world.

v Reconoce verbos relacionados con las reacciones frecuentes segun estados animicos

Saber-hacer: (Evidencia del aprendizaje)
v/ Expresa sus emociones, reacciones, rasgos de personalidad y estados de animo propios y
de los demas mediante oraciones basicas en inglés

v Describe lugares, personas cercanas o famosas y objetos en inglés

Descripcion de las actividades

Descripcion de la actividad No.1 Tiempo: 10 minutos
Catchy songs Recursos materiales: computador o celular
Smartphone, parlantes, plataforma zoom o Google




Fuente de la imagen:
https://www.youtube.com/watch?v=K808LFKU354

Meet en caso de que sea virtual, canciones en
inglés o melodias que se puedan poner de fondo
segun el sentimiento. Ejemplo: In love = cancion
“Perfect” de Ed Sheeran, Sad = cancion “All by
my self” de Celine Dion, Happy= cancion “happy”
de Pharrell Williams, relaxed= cancién “could you

be loved” de Bob Marley.

Caracteristicas: esta actividad se puede realizar de
manera individual o en equipos de trabajo (segun
criterio del docente). El objetivo es hacer una
mimica segun un sentimiento o emocién unido al

ritmo de una cancion.

Pasos: primero que todo, el docente debe asignar a
los estudiantes o a los equipos de trabajo un
sentimiento 0 emocion en inglés. Después, les
indica que cuando él les ponga de fondo una
cancion, deben representar o hacer mimica de ese
sentimiento, mientras que los deméas compafieros
de clase deben adivinar cudl es el estado de &nimo
de los que estan representando dicha emocién. Una
vez adivinen, debe continuar otro estudiante o

equipo de trabajo.

Descripcion de la actividad No. 2

Feelings and reactions

Tiempo: 15 minutos

Recursos materiales: Si es presencial, so6lo
requiere del tablero y marcador. Si es virtual,
computador o celular Smartphone y la plataforma

Zoom o Google Meet.



https://www.youtube.com/watch?v=K8o8LFKU3S4

Fuente de la imagen: https://www.amazon.es/Feelings-

lift-flap-emotions-About/dp/1526381540

Caracteristicas: esta actividad se puede hacer
individual y con participacion voluntaria de los
alumnos. Se pretende que los estudiantes hablen de
los sentimientos y emociones en inglés y sus

reacciones comunes e ideales.

Pasos: Una vez los estudiantes tengan
conocimientos previos sobre el tema, el docente
pide que un alumno participe voluntariamente,
divide el tablero y escribe en un lado “common
reaction” (reacciéon comun) y en el otro “ideal
reaction” (reaccion ideal) y en el medio escribe
“When I am...” (Cuando estoy...). El docente dice
“when I am + un sentimiento o emocion” y debe
explicarle al alumno que €l se encargara de
representar con mimica la accion que él le diga en
secreto, y los demas estudiantes deberan adivinar
cual es el verbo y completar la frase, ejemplo,
“When I am in love, I jump” y deben decirle al
compafiero que se ubique ya sea en common
reaction or ideal reaction. Si la reaccion es
negativa, ellos deberan decirle cual debe ser la
ideal. Ejemplo: When | am angry, | throw things =
the ideal reaction is to be calm, to breathe, to count
to ten.

Otras ideas:

When | am sick, | sneeze and cough

When | am scared, | shout

When | am sad, | cry

When | am happy, | clap my hands



https://www.amazon.es/Feelings-lift-flap-emotions-About/dp/1526381540
https://www.amazon.es/Feelings-lift-flap-emotions-About/dp/1526381540

When | am hungry, | yawn
When | am relaxed, | whistle

Descripcion de la actividad No. 3

My precious object

Fuente de la imagen:

https://www.siglonuevo.mx/nota/1958.objetos-de-apego

Tiempo: 20 minutos

Recursos materiales: Si es presencial, los
estudiantes deberan llevar un objeto que les guste
mucho. Si es virtual, se precisa computador o
celular Smartphone y la plataforma Zoom o
Google Meet (igualmente los estudiantes deben
presentar el objeto que aprecien).

Caracteristicas: esta actividad se hace de manera
individual y para que sea mas lidica se puede
realizar de manera virtual, ya que los estudiantes
deberan buscar en su residencia algin objeto que

les guste mucho.

Pasos: si los estudiantes estdn conectados desde
casa, el docente debe indicarle que busquen en
menos de dos minutos un objeto que les guste
mucho. Una vez lo presenten en camara, deben

describirlo.

Descripcion de la actividad No. 4

Get someone or my pet to the camera

Tiempo: 30 minutos

Recursos materiales: la idea es hacer la actividad
virtual, por lo tanto se requiere computador o
celular Smartphone, plataforma Zoom o Google
Meet.

Caracteristicas: la actividad es individual y debe



https://www.siglonuevo.mx/nota/1958.objetos-de-apego

Fuente de la imagen: https://www.freepik.es/

realizarse desde casa. La idea es que los
estudiantes integren a sus familiares y practiquen
expresiones para describir e identificar a alguien.

Pasos: el docente les indica a los estudiantes que
tienen menos de dos minutos para buscar a un
miembro de la familia o a la mascota. Si se
encuentra solo en casa debe buscar una foto de
algin familiar. Una vez estén listos, deben
mostrarlos en pantalla y hablar de esa persona o
mascota, diciendo qué profesion tiene, como es su

personalidad, etc.

Descripcion de la actividad No. 5

Discover the place

Tiempo: 10 minutos

Recursos materiales: hojas de block con
descripciones y fotos impresas, y pegamento. Esta
actividad puede realizarse de manera virtual
(haciendo llegar el material a las casas de los
estudiantes o utilizando presentaciones en las

plataformas Zoom o Google Meet).

Caracteristicas: lo ideal es realizar esta actividad
de manera presencial, en la que los estudiantes
puedan trabajar en equipos de dos o maximo tres
estudiantes. En caso de que sea un grupo poco
numeroso, se puede realizar de forma individual.
Se pretende que ellos realicen comprension de
lectura a partir de textos cortos y peguen a un lado

la imagen correspondiente a cada descripcion.

Pasos: los estudiantes o los equipos de trabajo



https://www.freepik.es/fotos-premium/mama-ninos-mirando-dibujos-animados-computadora-portatil-casa_4755500.htm
https://www.ixigo.com/

tienen una hoja con diferentes descripciones de
lugares, no obstante deben prestar atencion a las
palabras claves y adjetivos mas relevantes para
encontrar el lugar; cuando estén seguros deben
pegar a un lado la foto del lugar que corresponda.
El primer grupo en terminar es el ganador.
Ejemplo:

This place is one of the most famous
cities around the world. It has a big
tower visited for millions of tourists
each year. It is a romantic and
historical city. It’s many people’s
dream.

Descripcion de la actividad No. 6

What do you know about?

=W

START

What do you know about?

25
w 1
3%

Fuente de la imagen: elaboracién propia

Tiempo: 20-30 minutos

Recursos materiales: tablero de juego, fichas y
dados. En caso de que sea virtual se puede hacer
llegar el material a la residencia del estudiante o
utilizar presentaciones en las plataformas Zoom o

Google Meet.

Caracteristicas: lo ideal es hacer la actividad
presencial y en equipos de trabajo. Es un juego de
mesa, por lo tanto, los estudiantes deberan

organizarse de tal forma que puedan interactuar.

Pasos: primero se debe dividir el grupo en equipos
de trabajo, maximo cuatro estudiantes por tabla,
después se le entrega un dado y las fichas
necesarias para el grupo. Todos deben empezar en

Start y lanzar el dado, segun el nimero al que




llegue, debe responder una pregunta, en la cual

WHAT DO YOU KNOW ABOUT.......? . i .
debe describir un lugar, objeto, animal o persona

U Lt minimo con tres adjetivos y complementando con
2. The Amazon

3. The United States of America .,

4. Move two spaces aspectos como la profesion, el lugar donde se
5. The coronavirus . .

8. gg;*sputers ubica, etc. En caso de que no sepa, debe decir la
8. Thi -z P ) ) H

o Canecean expresion “I don’t know” y retroceder los espacios
10.Go back one space ,

11. You get one extra point que avanzo antes de esa pregunta.

12. Teachers

13. The Cinema
14.Move one space
15.Bogota B
16.Will Smith Ejemplo:
17.Maluma

18.You lose one point

19. Gabriel Garcia Marquez
20. The English language N
What do you know about Paris?

Fuente de la imagen: elaboracion propia Paris: Paris is a city, it’s the capital of France, and

it is beautiful, mysterious and romantic

Fuente: elaboracion propia

Tabla 15. Taller ludico pedagdgico No 3 - 7°.

Taller No. 3

Objetivo: Tomar conciencia del trabajo en equipo en clase de inglés al practicar la escucha y la

retroalimentacidn entre pares y con el docente

Tiempo del taller : tres horas de clase que equivalen a la intensidad horaria de la asignatura de

inglés por semana

Componente pedagdgico

Indicadores




Ser: (Actitud)

o Corrige y retroalimenta a los demaés respetuosamente
e Reconoce la importancia de colaborar en equipo
o Valora la importancia de escuchar atenta y respetuosamente las indicaciones del docente

« Ayuda a sus compafieros en la construccién de su aprendizaje

Saber: (Saberes previos y ampliacién del aprendizaje)
e Relaciona sus conocimientos previos con los siguientes temas: Prepositions of place,
expressions for giving and asking for directions, places in the city, question word=
where, verb to be to locate, countries, famous monuments and capital cities.

o Fortalece sus aprendizajes mediante actividades ludicas

Saber-hacer: (Evidencia de aprendizaje)
o Utiliza expresiones comunes para dar o pedir direcciones en inglés e indicar la ubicacion
de lugares, animales, cosas y personas.

o Comprende oralmente indicaciones para ubicar en el espacio

Descripcion de las actividades

Descripcion de la actividad Tiempo: 10- 15 minutos
No.1
Game : prepositions of place | Recursos materiales: internet, computador, proyector,

pagina de internet:

179 [nexi=] https://agendaweb.org/exercises/grammar/prepositions/place-

Where is the fish ? 1. En caso de que sea presencial, se deben utilizar también

plataformas como zoom o Google Meet.

Caracteristicas: la actividad se puede hacer grupal, o con

estudiantes que quieran participar voluntariamente. La idea

A ‘ S s under the de esta actividad es practicar las preposiciones de lugar en
bow). inglés, utilizando la pagina de internet agenda.web.org, la
B. \ ? ] It's in the bowl. cual tiene varios ejercicios ludicos para practicar esta

C. It's on the bowl. tematica.



https://agendaweb.org/exercises/grammar/prepositions/place-1
https://agendaweb.org/exercises/grammar/prepositions/place-1

Fuente de la imagen:

https://agendaweb.org/

Pasos: una vez el docente proyecte los juegos, pueden
pedirle a algun estudiante que voluntariamente participe en
esta actividad, diciendo cuél es la letra la respuesta correcta
de cada ejercicio, el resto del grupo podra ayudarle en caso
de equivocacién, pero quien quiera colaborarle a su
compafiero, debe levantar la mano primero para evitar que

todos hablen al mismo tiempo.

Descripcion de la actividad No.
2

The confused teacher

~ The confused teacher?

' -

| smp
I

No st

- . '3 w

Fuente de la imagen: elaboracion propia

Tiempo: 10 minutos

Recursos materiales: Si es presencial, no requiere. En caso
de ser virtual, se deben utilizar plataformas como zoom o
Google Meet.

Caracteristicas: La actividad es individual, pero no requiere
orden de intervencion, es decir que los estudiantes pueden
levantar la mano y participar voluntariamente. Seria idoneo
que ellos hagan el ejercicio de saber escuchar y saber
corregir a otros respetuosamente durante el ejercicio.

Pasos: el docente deberé decir frases que tengan alguin error
de conocimiento sobre cultura general y los estudiantes
deberan corregirlo de una manera respetuosa, utilizando
expresiones para indicar equivocacion y decir el enunciado
de forma correcta.

Ejemplo:

The capital of Australia is Bogota

The capital of USA is Paris

The Eiffel Tower is located in Spain

The Big Ben is located in New York

The Taj Mahal is located in Egypt



https://agendaweb.org/

The capital of Germany is Madrid
Expresiones:

Sorry, you’re wrong

I’'m afraid that’s not correct

I think you’re wrong

No, it isn’t correct, sorry...

Descripcion de la actividad
No.3

Where is your teacher?

Where is your
teacher?

The teacher is in Paris

The teacher is in France

The teacher is in the Eiffel Tower l!

Fuente de la imagen: elaboracion propia

Tiempo: 10 minutos

Recursos materiales: presentacion en diapositivas,
Computador, proyector. O en caso de que sea virtual, se
pueden utilizar plataformas como zoom o Google Meet.
Caracteristicas: esta actividad se puede desarrollar en
grupo,
voluntariamente levantando la mano.

pero los  estudiantes  deberdn  participar
Pasos: el docente presenta diapositivas donde él (u otra
persona) aparezca en varios lugares del mundo, paises,
monumentos y ciudades (las imagenes se deben organizar
previamente con algin programa o aplicacion digital).
Luego, los estudiantes deberédn indicar o adivinar donde se

encuentra su profesor y decir qué saben de ese lugar.

Descripcion de la actividad No.
4

Imagine, listen and draw

Tiempo: 15-20 minutos

Recursos materiales: hoja de papel, lapiz, borrador. En caso
de realizar la actividad virtualmente, se debe utilizar también
una plataforma como zoom o Google Meet.

Caracteristicas: esta actividad se debe desarrollar de forma
grupal. Los estudiantes deberan hacer un dibujo pero con la
condicion de escuchar atentamente las indicaciones del
docente, quien los guiara con el vocabulario necesario y con

las preposiciones de lugar.




Fuente de la imagen: elaboracién

propia

Pasos: primero que todo, todos los alumnos deben tener en
mano los materiales necesarios. Cuando estén listos, el
docente debe indicarle qué deben dibujar, de qué tamarfio y
en qué lugar. Ejemplo: There is a rainbow above the sheet,
under the rainbow, there is a boy, on the right of the boy,
there is a house, in front of the boy, and there is a dog. On
the left of the boy, there is a tree, on the tree, there is a bird.

Behind the house, there is a flower.

Descripcion de la actividad No.
5

Guide my classmate

Fuente de la imagen: elaboracion propia

Tiempo: 30 minutos

Recursos materiales: mapa de una ciudad (como el de la
imagen de la columna izquierda), dos fichas de parqués. En
caso de que sea virtual, es necesario hacer llegar el material y
utilizar las plataformas zoom y Google Meet.
Caracteristicas: lo ideal es realizar esta actividad en equipos
de trabajo de dos integrantes. El objetivo es practicar las
expresiones para dar o pedir direcciones en inglés, el éxito de
la actividad dependera del buen entendimiento entre pares.
Pasos: Primero que todo, los estudiantes deben formar
grupos de dos (maximo tres) integrantes. Cada grupo, debe
tener su tabla con un mapa de una ciudad y dos fichas. Una
vez estén listos, el docente le dice a un solo integrante del
grupo a dénde debe llevar a su compariero y desde qué punto
debe iniciar, pero con la condicién de no decirle al otro
compafiero cudl es el destino, solo podra guiarlo utilizando

las expresiones aprendidas en clase y trabajando en equipo.




Fuente: elaboracion propia

Tabla 16. Taller ludico pedagdgico No 4 - 7°.

Taller No. 4

Objetivo: Realizar actividades para promover acciones de organizacién y cuidado personal

Tiempo del taller : tres horas de clase que equivalen a la intensidad horaria de la asignatura de

inglés por semana

Componente pedagogico

Indicadores

Ser: (Actitud)
v Reconoce la importancia del cuidado personal en su diario vivir
v Valora la importancia de la organizacion de sus tareas diarias como parte del compromiso
con su formacion integral

v Participa activamente en las actividades propuestas por el docente

Saber: (Saberes previos y ampliacion del aprendizaje)
v Reconoce expresiones para hablar de su rutina diaria en inglés
v Recuerda las siguientes tematicas en inglés: daily routine verbs, the time, numbers, days

of the week.

Saber-hacer: (Evidencia de aprendizaje)

v/ Hace uso de expresiones para hablar de su rutina diaria en inglés

Descripcion de las actividades

Descripcion de la actividad No.1 Tiempo: 20-30 minutos

Organize the time Recursos materiales: un reloj de cartulina o de foami.
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Fuente de la imagen: elaboracién propia

En caso de ser virtual, se deben utilizar plataformas
como zoom o0 Google Meet.

Caracteristicas: Esta actividad puede desarrollarse de
manera individual o en grupos de dos personas. La
idea es que cada alumno o el equipo tenga un reloj y
organicen las manecillas segun la hora que indique el
docente y luego haran el ejercicio entre pares.

Pasos: cuando cada estudiante o pareja tenga su reloj,
la idea es que el docente diga una hora y ellos
organicen las manecillas del reloj; los primeros en
terminar obtienen puntos. Después, deben jugar entre
ellos. La idea es que uno de ellos diga una hora y su
compafiero organice las manecillas del reloj, vy

viceversa.

Descripcion de la actividad No. 2

Guess what the actions is

1/ 16

AL s brush my testh

hawve a bath

comb my hair

D. e have a shower

Fuente de la imagen: https://agendaweb.org/

Tiempo: 10-15 minutos

Recursos materiales: computador, internet, sitio web:

https://agendaweb.org/vocabulary/daily-routines-

exercises.html.

Caracteristicas: esta actividad se puede llevar a cabo
de forma grupal, pero los estudiantes deberan levantar
la mano para participar. ElI fin de la actividad es
practicar el vocabulario de la rutina diaria en inglés,
principalmente de los verbos que hayan aprendido.
Pasos: una vez el docente proyecte los juegos, pueden
pedirle a algun estudiante que voluntariamente
participe en esta actividad, diciendo cudl es la letra la
respuesta correcta de cada ejercicio, el resto del grupo
podra ayudarle en caso de equivocacion, pero quien
quiera colaborarle a su compafero, debe levantar la

mano primero para evitar que todos hablen al mismo



https://agendaweb.org/
https://agendaweb.org/vocabulary/daily-routines-exercises.html
https://agendaweb.org/vocabulary/daily-routines-exercises.html

tiempo.

Descripcion de la actividad No.3

My daily routine in live

Fuente de la imagen: https://friendlystock.com/

Tiempo: 15 minutos

Recursos materiales: lo ideal es hacer este ejercicio
de manera virtual, ya que si los estudiantes estan en
casa podran preparar objetos como cepillo de dientes,
peine, saco, algin alimento, un plato, cuchara, un
bolso, etc.

Caracteristicas: esta actividad se puede desarrollar de
manera virtual preferiblemente, sin embargo, en caso
de realizarla de manera presencial, se le puede pedir a
los estudiantes que lleven objetos reales que estén
relacionados con la actividad de la clase (también
conocida como realia), puesto que deberan hacer
mimica segun los verbos de la rutina en inglés.

Pasos: Los estudiantes deberan escuchar atentamente
las indicaciones del docente quien dira una accion de
la rutina diaria en inglés y ellos deberan representar la
accion haciendo mimica y utilizando los objetos que
han preparado. Los primeros en realizar la accion,

ganan puntos.

Descripcion de la actividad No. 4

Verbs Russian roulette

Tiempo: 20-30 minutos

Recursos materiales: ruleta con imagenes de los
verbos de la rutina diaria.

Caracteristicas: esta actividad es mejor realizarla de
manera presencial formando equipos de trabajo en el
aula de clase maximo de cuatro personas. El objetivo
es practicar los verbos de la rutina diaria, y la hora en
inglés, también construir frases.

Pasos: cada equipo de trabajo debe tener una ruleta.

Después los estudiantes deben girar la flecha y en la



https://friendlystock.com/

imagen que se detenga, deben decir el verbo en inglés
y decir una frase como “I do my homework on
Fuente de la imagen: elaboracion propia e .
weekends”, “I take a shower at 6:15”, etc. Cada

respuesta afirmativa suma puntos, y quien no sepa

algun verbo, debe esperar nuevamente su turno.

BIBLIOGRAFIA

e Games to Learn English. Tomado de: https://www.gamestolearnenglish.com

e Agenda Web. Tomado de: https://agendaweb.org

e Baamboozle. Tomado de: https://www.baamboozle.com/

e Mister Teach (2019) Guess the Animal Sound Game/ Animal Sounds Quiz. Tomado de:
https://www.youtube.com/watch?v=QdéwZHUDCUg.

e Easy ESL Games (2020), ESL Games for Online Classes, 10 Easy Games For Online Zoom
Classes. Tomado de: https://www.youtube.com/watch?v=0ylUGa2VB4w

Fuente: elaboracion propia



https://www.gamestolearnenglish.com/
https://agendaweb.org/
https://www.baamboozle.com/
https://www.youtube.com/watch?v=Qd6wZHUDCUg
https://www.youtube.com/watch?v=0yIUGa2VB4w

CAPITULO6

CONCLUSIONES

Gracias a la informacién obtenida en el trabajo de campo (talleres y grupos focales) y al
analisis de resultados, fue posible comprender las relaciones de la lGdica como estrategia
pedagdgica en la ensefianza aprendizaje del inglés como lengua extranjera en el grado cuarto de
la I.E. Siete de Agosto y grado séptimo de la I.E. Fray José Joaquin Escobar, asimismo la
hermeneéutica en su caracter comprensivo e interpretativo brindo la posibilidad de hacer dicho
analisis. De esta manera, los objetivos especificos fueron un soporte fundamental en este
proceso. Por ejemplo, gracias a los argumentos y detalles que brindaron los participantes de los
grupos focales y a los apuntes generados a partir de la experiencia de los talleres, fue posible
describir las practicas que se generan a partir de la integracion de la ludica en clase de EFL;
informacion que fue clasificada en matrices de categorizacién que permitieron profundizar en

cada categoria.

Por otra parte, gracias a la hermenéutica en el analisis del discurso de las intervenciones
en los grupos focales, los cuales se miraron desde elementos linglisticos tales como la semiotica
y la pragmatica, ademas de interpretar las circunstancias que acontecian durante la aplicacion de
los talleres, se logro identificar los sentidos que los estudiantes le dan a las actividades de la

estrategia implementada para la ensefianza y aprendizaje del inglés.



Una vez se analiz6 la informacion y se obtuvieron los resultados, se dio paso a la
elaboracion de la propuesta con miras a disefiar estrategias pedagdgicas en el marco de la lGdica
en clase de EFL. Se resalta que los resultados obtenidos fueron fundamentales para mejorar la
estructura y elaboracion de las actividades que componen los talleres teniendo en cuenta las
planeaciones iniciales que equivalian al instrumento aplicado. En este orden de ideas y dado el
logro de los objetivos planteados, se describieron e identificaron los factores mas relevantes de la
presente investigacion en el marco de la ludica para la ensefianza-aprendizaje de la lengua

extranjera en mencion.

Primero que todo la ludica consiste en una préctica innovadora e interactiva en la
pedagogia del inglés, la cual se manifiesta a través de ejercicios dinamicos que inciden
positivamente en el interés y la disposicion del alumnado en clase de EFL en grado cuarto y
séptimo, ya que se convierte en un elemento que funciona asertivamente para adquirir nuevos
conocimientos y reforzar los aprendidos, y no solo desde el ambito lingtistico, sino también
desde el social, afectivo y cultural; logrando a su vez una transversalizacion con otras areas de
conocimiento al fortalecer relaciones interpersonales que permiten un ambiente ameno y de sana

convivencia.

Adicionalmente, el juego como actividad ludica produce un estado de comodidad y placer
en el entorno educativo, lo que hace sobresalir su condicidn natural de diversion y regocijo, lo
cual beneficia el estado de animo de los educandos, creando en ellos expectativas positivas frente
al aprendizaje del inglés. De este modo, la buena disposicién cumple un papel fundamental

porque permite desligar el tabu de que aprender inglés es un reto dificil, convirtiéndolo en un



elemento llamativo a través del juego en los contextos en mencidn, ya que segun los
participantes, a través de la estrategia implementada se contribuyo significativamente a su

desempefio cognitivo.

Por otra parte, el juego como aptitud innata en el ser humano, tiene una propiedad
socializante, de esta manera, no es posible separar la relacion estrecha que poseen la sociedad, el
juego y la cultura. Asi, la cultura forma al sujeto y el sujeto por medio de las acciones ludicas
forma también la propia cultura. Esta condicion se reflejo en ambos grados, en los cuales se
apreciaban los trabajos en equipos, principalmente en los educandos del grado séptimo, quienes
sostenian que la ludica es mejor cuando permite la interaccion entre pares académicos, lo que
crea en ellos un mejor disfrute, comunicacion y desarrollo de habilidades comunicativas para

desenvolverse en comunidad.

Por otro lado, los estudiantes de grado cuarto también apreciaron el potencial socializador
de la ludica pero resaltaron también las actividades de caracter autobnomo, para ellos, realizar
juegos educativos de forma individual también fue una caracteristica positiva, porque les inculca
valores de independencia, respeto y desarrollo personal; ademas de fomentar buenos habitos y
disciplina en su relacion y exploracion del mundo y las diversas representaciones implicadas en
él. En este mismo terreno, se resalto la funcionalidad del modelo PERMA unida al factor ludico
para el aprendizaje de una lengua extranjera, donde se afirmo que el bienestar del alumno es

indispensable en la adquisicion de conocimientos.



Desde otra concepcion, el juego también posibilita conocer los intereses de los
aprendices, pero ello no implica que todas las actividades ludicas sean del gusto o preferencia de
todos los integrantes del aula de EFL. Esto quiere decir, que al tratarse de personas diferentes, los
centros de atraccion, las aptitudes y actitudes pueden variar, por lo tanto es imprescindible

disefiar los ejercicios apropiados adaptados al contexto de cada etapa escolar.

Bajo la mirada contextual de los alumnos participantes de esta investigacion, se observd
que en ambos grados hay un alto nivel de preferencia hacia los ejercicios ludicos que brinden la
posibilidad de movimiento y expresion corporal. Sin embargo, se resalté una diferencia en la
predileccion de otro tipo de juegos, los estudiantes de grado cuarto mencionaron sentir mayor
inclinacion hacia las destrezas manuales, mientras que los de grado séptimo optaron por las
actividades que implicaran agilidad mental, lo que permitié considerar que algunos factores
como el nivel escolar, la edad, aspectos biolégicos y psicologicos pueden condicionar las

tendencias hacia el juego.

A partir del enunciado anterior, sobresale el papel del docente como un ente motivador
indispensable en el proceso ludico en clase de inglés, ya que el maestro se convierte en un
facilitador de conocimientos y en un formador de experiencias vitales en la formacion sus
alumnos, teniendo en cuenta el ritmo e intereses de los mismos. Por ende, es preciso planear
actividades extras y escuchar la voz de los educandos, cuyos aportes pueden ser valiosos para
aplicar juegos pedagdgicos en clase, evitando al maximo una estigmatizacion de la ludica como
fuente de indisciplina, visto que los momentos de desorden se pueden presentar, sin embargo lo

importante es la reaccion que permita solucionar las conductas negativas que se apartan del



objetivo pedagogico. Desde este factor, se remarca la importancia de mediar la estrategia ltdica

por medio de reglas o normas que trasciendan en el proceso de autorregulacion de las emociones.

Desde otra perspectiva, el acompafiamiento familiar fue méas notorio en grado cuarto que
en grado séptimo, razon por la que este ultimo destacd la necesidad de una constante conduccion
docente en procesos académicos, lo que cuestiono el efecto que esto conlleva en la formacion

integral de los educandos.

Finalmente, las TIC como herramientas ludicas en la pedagogia del inglés representan un
complemento importante en la utilizacién de elementos modernos e innovadoras que hacen parte
de nuestra realidad, estas posibilitan beneficios académicos que permiten integrar juegos
mediante plataformas virtuales, sitios web disefiados con este proposito y dispositivos
tecnologicos. Sin embargo, pese a su utilidad, se limita a la realidad contextual del alumnado.
Ademas los alumnos de grado séptimo manifestaron tener mas empatia por las actividades
ludicas unidas el encuentro presencial, mientras que en el grado cuarto se resalto la virtualidad

como facilitador de disciplina y concentracion.



CAPITULO 7

RECOMENDACIONES

A pesar de la utilidad de la estrategia ludica en clase de inglés como lengua extranjera, es
importante tener presente las preferencias del alumno frente a cierto tipo de actividades, lo que
implica tener un plan B al emplear diferentes recursos de esta indole. Esto conlleva a tener en
cuenta que hay diferentes estudiantes, por lo tanto son diferentes gustos, estilos, formas de ser y

esto puede incidir en sus preferencias y en su motivacion hacia algunos juegos.

Se remarco que algunas de las actividades planteadas pueden ser provechosas para
ejercicios de psicoorientacion escolar, por ejemplo la actividad que se realizo en grado séptimo,
en la cual los educandos debian presentar un objeto en camara que apreciaran mucho y describir
el porqué era importante para ellos. Esto podria mirarse desde rasgos de personalidad o

situaciones emocionales, por ende, es interesante indagarlo desde otro enfoque.

Por otro lado, se recomienda indagar hasta qué punto la falta de acompafiamiento familiar
puede afectar la formacion educativa y personal de un estudiante asi como su interés por las

actividades ludicas.

Asimismo, se propone profundizar mas si el factor de extra-edad de muchos contextos

escolares de nuestro pais, especialmente en la educacion publica, puede afectar o no la



disposicion de los alumnos frente al juego. Por ejemplo, indagando sus necesidades, expectativas

y estado de &nimo en caso de rechazo hacia este.

Es preciso evitar situaciones de indisciplina cuando se ejecuten juegos en clase de EFL,
por lo tanto, la ludica como estrategia pedagodgica debe estar mediada por normas que permitan
un mejor aprovechamiento de la misma, tales como evitar rutinas donde todo el grupo hable al
mismo tiempo, lo cual, segln algunos participantes de esta investigacion conlleva a generar ruido
y desorden. En este orden de ideas, se sugiere impulsar méas actividades de orden ludico que
permitan la comunicacion entre los estudiantes, desde el planteamiento de acuerdos y reglas que
permitan una experiencia socializadora, un control emocional y una sana convivencia. Asimismo,

es imprescindible examinar con detenimiento el entorno en el que sucede el ejercicio ludico y
elaborar actividades propias y adecuadas segun cada contexto y nivel escolar, asi como tener en
cuenta aspectos bioldgicos y psicologicos que puedan incidir en el comportamiento y actitud del

estudiante frente al juego.

En razdn de la riqueza pedagdgica que aporta la ludica en la ensefianza-aprendizaje del
inglés, un aspecto favorable a evaluar o considerar es la posibilidad de llevar a cabo estrategias
Iudicas en otras disciplinas o areas del conocimiento desde un enfogque formativo y no sélo

didactico.

Adicionalmente, se sugiere fomentar més practicas pedagogicas significativas e
innovadoras para el estudiante, pero también se deben facilitar los medios para que este también

construya su conocimiento, ya sea elaborando el material adecuado y facilitandole las



herramientas necesarias. Con respecto a lo anterior, es recomendable hacer uso de recursos
institucionales y de herramientas TIC para fortalecer la practica pedagdgica, teniendo presente
posibles limitaciones que restrinjan la fluidez con la que se pueda trabajar por medio de dichos

instrumentos.

Para terminar, se debe orientar al alumno progresivamente hacia la autonomia, para que
este se motive hacia la construccion de su propio conocimiento. Sin embargo, no se debe olvidar
que el docente puede mediar la actividad ludica para que funcione de manera 6ptima, por
ejemplo, segun los participantes del grupo focal de grado séptimo, para que un juego en inglés
funcione mejor, a veces es preciso recordar temas o hacer revision de estos a manera de
retroalimentacion, en especial tratandose de la educacion pablica, donde la integracion de nuevos
estudiantes que provienen de otras instituciones es muy comun, y que lastimosamente a veces
pueden presentar un desnivel en la secuencia curricular, aspecto que puede afectar el buen
desarrollo de la actividad disefiada, de alli, la importancia de conocer bien el contexto del

alumnado.
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ANEXOS

FORMATO DE AUTORIZACION PARA RECTORES

Toro, Valle, 16 de julio de 2020

Seiior

RectordelalE.

Asunto: Autorizacion para trabajo de campo

Cordial saludo,

Yo, identificada con cédula de cudadania X expedida en X actualmente docente de inglés de la mstitucion
educativa y estudiante de la Maestria en Educacion de la Universidad Catolica de Manizales, me permito
solicitar respetuosamente su consentimiento para realizar el trabajo de campo de mi investigacion con miras a la obra de conocimiento
titulada-

LA LUDICA COMO ESTRATEGIA PEDAGOGICA EN CLASE DE EFL

La liidica como estrategia pedagogica para la ensefianza y aprendizaje del inglés como lengua extranjera en el grado cuarto de
primaria de la LE. Siete de Agosto v séptimo de secundaria de la LE. Fray José Joaquin Escobar

En la cual, seria un honor hacer participe su institucion educativa mediante la aplicacion de dos grupos focales con algunos estudiantes del
grado séptimo, asi como la implementacion de la estrategia pedagdgica disefiada para dicho grado.

Agradezco su amable atencioén y colaboracion.

Sinceramente,
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FORMATO DE AUTORIZACION PARA ACUDIENTES Y ESTUDIANTES

Toro, Valle, 15 de julio de 2020

Sefiores
Acudientes de grado séptimo (7%)
IE.

Asunto: autorizacion para realizar trabajo investigativo

Cordial saludo,

Tras observar algunas falencias en la ensefianza y aprendizaje del inglés como lengua extranjera a nivel institucional, es importante
cuestionarnos y replantear nuevas alternativas que posibiliten practicas pedagdgicas que influyan positivamente la ensefianza del inglés v
promuevan mejores ambientes de aprendizaje para nuestros estudiantes, especialmente en el grado séptimo, con el cual se aplicara una
estrategia pedagdgica para fomentar el aprendizaje del inglés de una manera hidica, en particular con los estudiantes interesados en participar
de este trabajo de maestria titulado LA LUDICA COMO ESTRATEGIA PEDAGOGICA EN CLASE DE EFL, La liidica como estrategia
pedagégica para la ensefianza y aprendizaje del inglés como lengua extranjera en el grado cuarto de primaria de la LE. Siete de
Agosto y séptimo de secundaria de la LE. Fray José Joagquin Escobar.

Por consiguiente, el objetivo de este consentimiento es permitir a los alumnos interesados la participacion en dos entrevistas grupales, mas
conocidas como grupo focal, y en la implementacion de talleres con actividades hidicas v recreativas con fines pedagdgicos en la asignatura de
inglés.

Cabe destacar que la informacion facilitada es de cardcter investigativo vy no sera utllizada con fines diferentes al proyecto de estudio.
Agradezco su atencion y colaboracién diligenciando los datos del formato adjunto.

Sinceramente,

Docente delalE.
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El siguiente formato puede ser impreso o transcrito a mano en hoja de block. Agradezco completar los datos y firmarlo, luego debe ser enviado por
medio de foto o scanner. Gracias por su colaboracion.

Ciudad y fecha:
A quien puede interesar
Cordial saludo,
Yo, identificado con C.C. de . acudiente del
estudiante de grado séptimo (7°) de la Institucion Educativa Fray José Joaquin Escobar del municipio de

Toro, Valle, autorizo al estudiante en mencién la participacion en el trabajo investigativo LA LUDICA COMO ESTRATEGIA
PEDAGOGICA EN CLASE DE EFL, La hidica como estrategia pedagbgica para la ensefianza y aprendizaje del inglés como lengua
extranjera en el grado cuarto de primaria de la LE. Siete de Agosto y séptimo de secundaria de la LE. Fray José Joaquin Escobar.

Firma del acudiente Firma del estudiante Firma del docente investigador

PREGUNTAS DE LOS GRUPOS FOCALES 1y 2
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.Y/ LA LUDICA COMO ESTRATEGIA PEDAGOGICA EN CLASE
A DE EFL
l * Laludica como estrategia pedagégica para la ensefianza y aprendizaje del inglés

{ como lengua extranjera en el grado cuarto de primaria de la |.E. Siete de Agosto y
};‘; séptimo de secundaria de la |.E. Fray José Joaquin Escobar
'!)'

,’. Las siguientes preguntas tienen como objetivo conocer las opiniones que tienen
' algunos estudiantes del grado cuarto de primaria de la I.E. Siete de Agosto y del grado
P' séptimo de secundaria de la |LLE. Fray José Joaquin Escobar frente al uso de
q / actividades ludicas en clase de inglés como lengua extranjera. Estas preguntas estan
;sv destinadas para el primer encuentro virtual con el GRUPO FOCAL de cada grado.

[ CUESTIONARIO DE PREGUNTAS ABIERTAS PARA GRUPO FOCAL No.1

| 1. Antes de empezar la cuarentena por el covid-19, describe como eran tus
h clases de inglés en el colegio.

oTea
¥ O
l"‘n |

H ¢, Coémo te ha gustado aprender mas en clase de inglés? Describe las
e)_actividades gue mas te gustan.

# 3. ¢Crees que es importante divertirte en clase para aprender mas? ¢ Por
qué?

4. ¢ Tu profe de inglés ha llegado a utilizar juegos en clase?
Si la respuesta es si, responde:

. 4.1. ¢(Cudal ha sido tu juego favorito? Y cuéntanos qué hiciste en esa
\ actividad

: 4.2 ¢ Cudl te ha gustado menos? Y cuéntanos qué hiciste en esa actividad
WER

5. Cuando la profe de inglés ha utilizado juegos ¢ Como te has sentido?

\ | 5.1 ¢{Te ha motivado a participar mas o por el contrario te ha hecho sentir
\ pena? y ¢ por qué?

\ 5.2 ¢ Te ha ayudado a aprender nuevas palabras? ¢De qué manera?

\ 5.3 (Te ayudd a mejorar la pronunciacion de las palabras en inglés? ¢De
\  qué manera?

\

Y
%‘ 6. ¢Como ha sido el comportamiento del grupo en el salén cuando han
y ’y hecho juegos en clase de inglés?

h)




" |

#*

7. En este tiempo de estudio en casa por la cuarentena ¢Como estas
aprendiendo inglés?

7.1 ¢Como te han parecido las actividades propuestas por la profe para la
materia de inglés? ¢ Qué le recomendarias?

8. ¢ Te gustaria que la profe siguiera aplicando mas juegos en clase de
inglés? y ¢Qué tipo de juegos le propondrias a tu profe de inglés para
aprender mejor en esta asignatura?

Elaborado por:
Ximena Valencia Medina y Lina Fernanda Naranjo Velasquez
Maestria en Educacion, Universidad Catélica de Manizales
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A LUDICA COMO ESTRATEGIA PEDAGOGICA EN CLASE
DE EFL

- : La ludica como estrategia pedagdgica para la ensefianza y aprendizaje del inglés
[ /’ como lengua extranjera en el grado cuarto de primaria de la I.E. Siete de Agosto y
}}t séptimo de secundaria de la |.E. Fray José Joaquin Escobar

iy
y e
)

| Las siguientes preguntas tienen como objetivo conocer las opiniones que tienen
algunos estudiantes del grado cuarto de primaria de la I.E. Siete de Agosto y del grado

/ séptimo de secundaria de la I.E. Fray José Joaquin Escobar frente al uso de la ladica
como estrategia pedagdgica en clase de inglés como lengua extranjera después de

haber aplicado los talleres ludico-pedagogicos durante un mes de encuentros, que

;, equivalen a ocho sesiones. Estas preguntas estan destinadas para el segundo
( encuentro virtual con el GRUPO FOCAL de cada grado.

CUESTIONARIO DE PREGUNTAS ABIERTAS PARA GRUPO FOCAL No. 2

1. ;,Como fue tu experiencia y como te sentiste durante el desarrollo de
las actividades ludicas en clase de inglés?

"(® 2 ¢Que has aprendido durante el desarrollo de las actividades ludicas que
| ) has realizado?

| W
(‘, - *3 ¢ Qué fue lo que mas te gustd y lo que menos te gustd de las
) " actividades aplicadas?

9W 4. ¢Consideras importante seguir aplicando este tipo de actividades en
clase de inglés? Y ¢ por qué?

5. ¢ Qué recomendaciones darias a la profesora a la hora de aplicar este
tipo de actividades en clases virtuales y presenciales?
\ 6. ¢Qué sugerencias le darias a la profesora para mejorar el
\ ' comportamiento de los estudiantes cuando se apliguen estos juegos en
\ clase?

7. ¢, Seguirias aprendiendo inglés a través de estrategias ludicas como las
gue se han aplicado? Y ¢ por qué?

\ 8. ¢Este tipo de actividades, preferirias realizarlas de manera virtual o
\ presencial? Y ¢ por qué?

Elaborado por:
Ximena Valencia Medina y Lina Fernanda Naranjo Velasquez

Maestria en Educacion, Universidad Catélica de Manizales
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