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2. CONTENIDO DEL DOCUMENTO

e Resumen

El proyecto tiene su origen en la dificultad que tienen los estudiantes de la
institucién educativa la Salle a la desmotivacion y desinterés por aprender el
idioma inglés, se ve la necesidad de buscar un método que requiera creatividad
logrando un mayor interés por ‘eMidioma y de esta manera lograr que los
educandos superen esta dificultad. Uha de las estrategias que se plantea es
hacer de la asignatura mas regreativa yedinamica. Se busca apoyarnos en juegos
didacticos ilustrativos que co an al despgrtar e? conocimiento légico . Iniciamos
el proceso identificando_obje )ersonas,,y acciones. a través de estos juegos
aplicando las técnicas&m $ on:%aas audios y otros. Se diversifica
estos métodos para Otf@as SOSENC@liza Una integracion permanente y con
proyeccion al objetivg ME.,__

investigacion.

Introduccioén:

El uso de juegos didZm glés es ampliamente
documentado. Un jue' e € puesto por un cartas
ilustradas que interp gri=rvas entido figurado van
creando el conoci : juegos hacen el
respectivo sequi ocimientos que
conllevan al desarrt se potencializan
nuevas estrategias e colaborativo.

La tematica a seguir €s We los estudiantes estos

elementos como son: los videos y audios en inglés, con el fin de lograr una mejor
comprension en el idioma y de esta manera se familiarizan realizando las
practicas, mejorando asi el aprendizaje en el aula.

El juego ha sido tradicionalmente una técnica de aprendizaje habitual a lo

largo de la historia, aunque el reconocimiento de su valor pedagoégico aun tiene un
largo camino que recorrer. Muchos autores, entre los que podemos destacar a |
psicologoPaul Moor (1981), al psicoanalista Erik Erikson (1982) o al también
psicoanalista Donald W. Winnicott (1986),comparten la opinién de que los nifios
estdn mas motivados y estimulados en la clase de lengua extranjera cuando se
utilizan materiales auténticos, tales como juegos, imagenes, objetos reales..., en
lugar de los tradicionales materiales artificiales como los libros de texto o de
ejercicios. Los




Materiales auténticos aumentan el nivel de implicacion y concentracién de los
nifos , siendo una ventaja que no debemos desaprovechar .

Tradicionalmente, el juego ha sido utilizado para la diversion en tiempo de

Ocio pero cada dia son mas los estudiosos que abogan por el juego como medio
idoneo para adquirir conocimiento. De acuerdo con la pedagoga Janet R. Moyles:
“la situacion de juego aporta estimulacién, variedad, interés, concentracion y
Motivacion” (1990:87).

Concretando en el area de lengua extranjera en la educacién primaria, el

Juego ayuda a mantener el interés por la lengua meta. Segun la opinién del
Investigador britanico Andrew Wright: “los juegos ofrecen a los participantes
Confianza en si mismos y en sus capacidades” (1984:46).

Sin embargo, todavia hay bastantes mas razones validas para el uso de juegos
en la ensefanza del inglés en la educacion primaria. Por encima de todo, los
juegos son generalmente una fuentereal auténtica del lenguaje, validos para casi
todos los propésitos. Y dado que una g parte‘del mundo, en la actualidad,
juega a algun tipo de juego emiinglés, séra mucho mas divertido para nosotros, y
los nifios por igual, adquirir u inio de@ado Qel inglés.

Otra raz6n importante es,que ego tituyen un medio poderoso para la
ensefianza del inglés e*s S ede . P s usarlos como actividad de
Cl

clase con el fin de enriq ame.de nue tros alumnos o para mejorar
_ | h?i Univ i

Revista de Formacié

. iedad humana no
constituye ninguna novgg y sSSP 1 pectos de la cultura
de cada sociedad ya q oducCe : uestra vida, desde el

de aprendizaje y en & SRR
importantes en el g olp er{oengu: ospecial para los

A lo largo del prese ) ‘ gnoir la

Importancia de la uti ® |03 glés como
Lengua extranjera. 0S 1€Q (’que consideraremos
en primer lugar, también vamos a Propo O0S consejos Utiles sobre la
mejor manera de ensefarlos asi como la tipologia de los diferentes juegos.

El juego es la base sobre la que realizar las tareas de cualquier naturaleza. Las
diferentes actividades que se basan en juegos permiten atender aspectos que son
tan importantes para el desarrollo cognitivo del nifilo como los siguientes: la
participacion en clase, la creatividad y originalidad, la sociabilidad, y la creacion de
un patron de comportamiento en clase. Pero lo que nunca debemos olvidar es que
detras de cada juego hay un objetivo

didactico especifico.

2. El uso de los juegos en el aula de lengua extranjera El juego y la cultura van
estrechamente ligados y su papel se ha sefialado en multitud de ocasiones. De
hecho, muchos psicélogos y psicopedagogos han



Dedicado estudios e investigaciones al uso del juego en clase. Por ejemplo, el
filésofo y poeta germano Friedrich Schiller pronuncié su famosa frase al

Respecto: “el hombre no esta completo sino cuando juega” (1928: 12).
Posteriormente, el también filésofo

Neerlandés Johan Huizinga profundiz6 en el estudio del juego con la siguiente
afirmacion: “el juego existié antes de toda

Cultura y la cultura surge en forma de juego” (1968: 37). Segun el profesor de
psicologia de la universidad de McGill, Fred Genesee: “usar juegos en el aula de
lengua extranjera es un elemento imprescindible en el propio roceso de
ensefianza-aprendizaje de una lengua, especialmente en sus primeras etapas
puesto que nos introduce en ciertas habilidades necesarias para

la sociedad actual desde un prisma didactico "(1994: 264).

El valor social del juego para el n'0~ en general, es asumido por casi todos los
sicopedagogos, como el fildsofo y psieglogo arbentlno Gregorio Fingermann, quien
puntualizé lo siguiente: “el juego es un factor de Yesenvolvimiento social en el
individuo. Mediante el juego 0lo se gjecutan las tendencias sociales sino que
se mantiene la cohesion y la jarida delﬁrupo” (1970: 38).

Los psicopedagogos lla sobge el | Juego en la edad escolar
destacando sus valore
sociales, cognitivos vy li
establece en el aula . , sado en la confianza, la
seguridad, y la acepta ; i aca la importancia
del juego al afirmar lo sig '
metalinguistica inconsciep

recursos que se requie ; 2 icacion ofrecida por
Stevanne Auerbach 2‘ \ gos de adivinanzas o

Juegos con un Si Zisy
como “Conseque : (e ) 8 S lorear,
etiquetar o dibujar; ' “dgiarjetas con
palabras: juegos con '
Juegos que usan tarjet.c .
algunas oraciones, haciendo COi on las respuestas los
problemas con las soluciones, o la causa con el efecto, como“Pelmanism”.
Juegos de dados: los dados tienen palabras o dibujos en los que los alumnos
deben nombrarlos .-Juegos de mesa.-Juegos por medio de tablas o matrices:
dibujar y organizar juegos utilizando un vacio de informacién en el que cada nifio
marca secretamente la posicion de las cosas en una carta, como “Battleships ".El
Marco Comun Europeo de Referencia para las Lenguas detalla en el afio 2001 en
su capitulo 7 la funcién que cumplen las tareas en el proceso de aprendizaje -
ensefianza del idioma y destaca dos apartados: los usos ludicos de la lengua y los
usos estéticos de la lengua.

Asimismo, indica que el uso de la lengua para fines ludicos, con frecuencia,
desempefa un papel importante en el aprendizaje y en el desarrollo de la misma.
Se propone, pues, una clasificacion de los juegos de la siguiente forma:-



Juegos de lengua de caracter social: orales (“Veo Veo”), escritos (“The hangman”),
audiovisuales (“Bingo”, “The game of films”), juegos de tablero y

cartas (“pictionary ”), o juegos de mimica .-

Juegos de actividades individuales: crucigramas, sopas de letras

adivinanzas, juegos de televisiéon o radio (Cifras y Letras, Pasa palabra).-

Juegos de palabras: anuncios publicitarios, titulares de los periédicos,

pintadas o grafitis. Otras clasificaciones atienden al medio utilizado, al nivel de
competencia curricular del alumnado, a los objetivos didacticos que se proponen,
a los diferentes métodos del juego, a las destrezas utilizadas, o al momento de su
utilizacion. Asi, el filosofo y psicélogo estadounidense John Dewey propone la
siguiente clasificacion teniendo en cuenta el momento: juegos de iniciacion, juegos
exploratorios de nivel, juegos de introduccion o revisién de un contenido, juegos
complementarios de la unidad didé&tica

juegos de evaluacion. .
y Jueg \ \

Conformacién del grupo d

estig!cic’f. F

la Institucion educativa
Santander. Sus nombpg

NO

- , Edad
1 Andrea Joha gl s il N\ A 15
2 Wendy Dayg 14
3 Karol Julia 1 HO S > 13
4 Mario Stg 13
5 Mora P ¢ 14
6 Miguel AnB , BAcC ) 4 14
7 Mauricio Lozano Bayona 14
8 Brayan Ortiz Calderén 14
9 Belsika Sanchez Sanchez 15
10 Margui Suescun Mora 14
11 Tatiana Lorena Quintero 14
12 Wendy Carrascal Alvarez 13
13 Yuliana Navarro Hernandez 14
14 Liyaneth Herndndez Ruedas 16
15 Dianeth Marcela Quintero cafizares 15
16 Karen Lorena Amaya Quintero 14
17 Liz Alejandra Pinilla Yépez 15




18 Indry Johana Machado Ovallos 14

19 Duvan Soto Sanchez 15

20 Arinzon Quintero Chinchilla 13
LOGO:
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EMBLEMA: “Why The Students Think That English isn't Important”
La pregunta como punto de partida

El grupo inicialmente plantea la problemética que se presenta en torno al
aprendizaje en la asignatura inglés y por medio de preguntas busca darle solucion
a la dificultad. Las preguntas seleccionadas fueron:

1. ¢ Cémo nos puede servir el ingles en nuestro futuro?

2. ¢ Por qué el inglés es mas importante que el espafiol?
3. ¢ Por qué los estudiantes de la no practican mas inglés?

A\
4. ¢ Por qué es importante el inglés en élmundo?

5. ¢Por qué para los estudidfiiés de la Sallg, nosguesta tanto aprender inglés?

Por medio de una lluvi
apropiada para iniciar |

pregunta No.3 como la mas
It,ernati\g_as de solucion.

la basica secundaria y
grados. Iniciamos esjg

El proceso que nos™ DS, los audios,
videos y en especial @M StERNtes la capacidad
de conocer otras técnicas pefe MOV ateTesant® observar como los
educandos en torno a una pregunta generan diversas actividades que les permiten
llegar al conocimiento de una manera mas creativa, mas ludica y divertida para
ellos.

Se plantean problemas sencillos como se aprende jugando, escuchando y
hablando los estudiantes a través de la manipulacion, la investigacion, el analisis
y el debate generan diversas de soluciones analizando el pro y los contras y
llegando a conclusiones lo que permite el desarrollo de competencias.

Nuestro rol como educandos es guiar a los estudiantes a la investigacién, donde
ellos a través del desarrollo de actitudes, valores y disposicion generen el
conocimiento, enfatizando ademas competencias como la linguistica y la
sociolingtiistica, guiando los estudiantes al desempefio cognitivo y a que trabajen
mejor en un entorno social.



El modelo

2. SEGUNDA PARTE DEL CONTENIDO
Trayectoria de la Indagacion:

Después de realizado el taller de la pregunta, surge la necesidad de abordar otra
técnica para el desarrollo de problemas en el area de humanidades
especificamente en la asignatura de inglés. Los estudiantes inician su
investigacion en juegos que contribuyan al desarrollo del interés y motivacion de
ahi nace la idea de trabajar con juegos didacticos audios y videos.

Para el desarrollo de la investigacion. \

se utilizé las encuestas pa , , Igs' cuales fueron aplicadas por
los estudiantes del gra a ): astudiantes de toda la institucion.
Este trabajo es proyecta S Sexto 2ptimos, los cuales fueron
seleccionados por 10S 44 Qalra el senfillero the people. Se

A loteria engingles con
vocabulario y verbos en p
para séptimo grado. De gst
del juego organizado enfgg
Recorrido de las trayecig

erés por la practica
I\ las aulas







Las actividades realizadas en el desarrollo de este proyecto fueron las siguientes:
1. Taller de la pregunta. Aca los estudiantes plantearon el problema, en
grupos lo plasmaron en varios preguntas y de esta después de una lluvia de
ideas seleccionaron la mas acorde a solucionar la tematica propuesta.

Taller de la pregunta- The people of the future
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2. Recorrido de la trayectoria:

Por medio de la orientacion
planteé como tarea plasm
tematica a trabajar, di

a‘ﬂ\zé el recorrido y por grupos se
ndibujo, todo acorde a la



3. Aplicacion de taller:

En grupos de trabajo se desarrollé un taller donde se plasmo cual seria la
creacion relacionada con el juego didactico y algunos problemas aplicados al
conocimiento .y se hizo analisis de los avances de los estudiantes..
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Trabajo

4. Elaboracion de material:

Como la institucién no posee elementos de trabajo, se plantea la elaboracion del
juego didactico, se hace hincapié en el cartdon paja, donde nos apoyamos de un
asesor dibujante y el internet. ademas de rifas internas en el aula

5. ANALISIS DE LOS RESULTADOS:

en esta etapa del proyecto la tes?).r'eﬂ}da Ios_m.formes respecto a la inversion y a

la compra de los materiales, y se analiz'el proyécto como tal, lo positivo y lo
negativo, y los aspectos por mejorar -
6

-reflexion y analisis dem S It%pwe se obtuvieron fueron, logros
y aprendizajes favorabl@s 8e,.[0'social y- académico. En medio de
las dificultades preseg . % SatiSfactoriamente el proceso de

Observar la felicidad de 1g#%@9 . 0BE aba lo del trabajo con
el proyecto enjambres,
dadas, en medio de las S P { hles y de recursos
economicos, buscando agl for : 1o-pe inicio a este

proyecto. A pesar que i) bt QQIC teria indagaron
buscando medios ca ; A s do asi conformar
grupos y aplicar e i Se*e > (GO PTEOSID ppociendo la



El estudio histérico y l6gico revelan que el proceso de desarrollo de la
comprensién auditiva permite considerar que el mismo evoluciona desde
una concepcion reproductiva hasta la aplicacion del método practico
consiente, desde un enfoque comunicativo, que potencia | actividad practica
de los estudiantes en el desarrollo de las habilidades comunicativas, que se
consideran integradas en un todo Unico a la hora de sistematizarlas.

El estudio tedrico relacionado con el desarrollo de la comprension auditiva



en la asignatura Lengua Inglesa revela que se asuma una concepcion
desarrolladora del proceso de ensefianza-aprendizaje que potencie el
trabajo en grupo, la socializacién y la utilizacion de las condiciones del
contexto para la sistematizacion de acciones y operaciones en un ambiente
motivador y reflexivo, donde el estudiante mantenga una posicion
protagonica.

Al diagnosticar el estado actual del desarrollo de la comprension auditiva en
los estudiantes de séptimo grado se encuentran insuficiencias para precisar
sonidos propios del idioma inglés, para determinar palabras claves e ideas
esenciales, asi como para integrar las habilidades comunicativas y por otro
lado que estas se trabajan de manera fragmentada por los profesores,
quienes dejan a la espo&t‘aneidad el trabajo con el desarrollo de la

comprension auditiva. ‘» _\\

Los juegos didacticos que se ofrecen estan centrados en el protagonismo
estudiantil. Mediante el trabajo en grupo que potencia la socializacion y la
sistematizacibn de acciones y operaciones en el desarrollo de la
comprension auditiva y se caracterizan por ser desarrolladores,
motivadores y contextualizados, aspectos que posibilitan que los mismos
sean efectivos al ser aplicados en la practica pedagdgica y corrobora la
veracidad de la idea a defender de esta investigacion y que se encontrd una
via adecuada para el tratamiento del problema cientifico abordado.
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Listen and do”, “Hide and find”.-

Juegos con un simple lapiz y papel o juegos en la pizarra: juegos de ortografia,
como “Consequences” .-Juegos de dibujar: juegos de describir y colorear,
etiquetar o dibujar, como “Picture dictation 7, “Mime”.-Juegos de tarjetas con

” o«

palabras: juegos como “Domino ”, “Read and classify”.-




- AGRADECIMIENTOS:

AGRADEZCO EN PRIMER LUGAR A DIOS, YA QUE CON EL TODO Y SIN EL
NADA... POR ILUMINARNOS Y FORTALECER NUESTRO ESPIRITU PARA
EMPRENDER ESTE CAMINO HACIA EL EXITO.

A LA COMUNIDAD ENJAMBRE

AL SENOR RECTOR EMILIO VERGEL

A TODO EL PERSONAL DOCENTE, EN ESPECIAL A LA ASESORA AIDA
MARCELA FRANCO QUIEN NOS BRINDO SU CONOCIMIENTOS Y APOYO .
A LOS ESTUDIANTES DEL GRADO VIII PARA LLEVAR A FELIZ TERMINO
ESTE PROYECTO.

_enjambre,
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