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RESUMEN

El presente proyecto fue realizado en la ciudad de Santiago de Cali, comuna 10,
barrio La Selva, institucion educativa José Maria Vivas Balcazar, sede Central, el
problema a resolver se manifiesta en la desmotivacion o falta de interés de los
estudiantes del grado 9-7 para el aprendizaje del idioma inglés.

Por lo anterior se presenta una propuesta investigativa cualitativa que contempla
la implementacion del juego como estrategia pedagdgica para el aprendizaje del
inglés con el fin de incentivar la motivacion en los estudiantes por el idioma. Para
llevar a cabo este objetivo, inicialmente se aplica una encuesta diagnostica, previa
a la implementacion del proyecto, a los estudiantes del mencionado grado, para
identificar su gusto por un aprendizaje basado en juegos que motiven su proceso,
e igualmente una evaluacion oral para determinar su nivel, las fortalezas,
debilidades y necesidades de los chicos.

De acuerdo con los resultados obtenidos de la encuesta realizada donde el 95%
de ellos manifiestan su gusto por el juego y la idea de poner en funcionamiento la
clase de inglés conla nueva metodologia ludico pedagdgica donde el juego cumple
un papel importante. Se realiza entonces un plan de trabajo con el nuevo método
de ensefianza. Para este trabajo nos fundamentamos en un marco teérico que
incorpora el juego dentro del contexto pedagdgico durante el aprendizaje, para ello
nos apoyamos en los modelos de algunos tedricos como Vygotsky, Piaget, Bruner
y otros que ven la trascendencia del juego en el desarrollo del individuo.

Seguidamente, se lleva a cabo la implementacion de la estrategia ladica
pedagdgica a través del juego. Las actividades que se desarrollaron fueron
dinamicas y variadas, lo que contribuyé al cambio de actitud de los estudiantes
porque de la indiferencia y pasividad que manifestaban hacia las clases de inglés
pasaron al interés, dinamismo y disposicién por recibirlas. Ademas de lograr el
trabajo en equipo, la cooperacién y la convivencia. También las evidencias
recogidas durante la aplicaciébn de la misma permitié realizar todos los ajustes
pertinentes a las mismas actividades ludicas y pedagogicas durante el proceso.

Finalmente una vez aplicada la nueva estrategia ludico pedagoégica se generan
unas conclusiones y recomendaciones.



GLOSARIO

INVESTIGACION: De acuerdo a las definiciones que presenta la Real Academia
Espafiola (RAE) sobre la palabra investigar (vocablo que tiene su origen en el
latin investigare), este verbo se refiere al acto de llevar a cabo estrategias para
descubrir algo. Una investigacion esta determinada por la averiguaciéon de
datos o la busqueda de soluciones para ciertos inconvenientes.

INVESTIGACION CUALITATIVA: o metodologia cualitativa hace referencia a un
grupo de métodos de investigacion de base linguistico- semiodtica usados
principalmente en ciencias sociales. Se suele considerar técnicas cualitativas
todas aquellas distintas a la encuesta y al experimento. Es decir, entrevistas
abiertas, grupos de discusibn o técnicas de observacion y observacién
participante.

JUEGO: Actividad necesaria para los seres humanos teniendo suma
importancia en la esfera social, puesto que permite ensayar ciertas conductas
sociales; siendo, a su vez, una herramienta util para adquirir desarrollar
capacidades intelectuales, motoras y afectivas.

LUDICA: Ludica proviene del latin ludas, ltdica/co dicese de lo perteneciente o
relativo al juego. El juego es ludico, pero no todo lo ludico es juego.
La ludica se entiende como una dimension del desarrollo de los individuos, siendo
parte constitutiva del ser humano. Se refiere a la necesidad del ser humano, de
comunicarse, de sentir, expresarse y producir en los seres humanos una serie de
emociones orientadas hacia el entretenimiento, la diversién, el esparcimiento, que
nos llevan a gozar, reir, gritar e inclusive llorar en una verdadera fuente
generadora de emociones.

MOTIVACION: La palabra motivacién deriva del latinmotivus o motus, que
significa ,causa del movimiento. Algunos autores definen la motivacion como «la
raiz dinamica del comportamiento»; es decir, «los factores o determinantes
internos que incitan a una accion». La motivacién es un estado interno que activa,
dirige y mantiene la conducta.

PEDAGOGIA: La pedagogia (del griego maidiov (paidos -nifio) y ywyo¢ (gogos -
conducir)) es la ciencia que tiene como objeto de estudio la educacion (en pocas
palabras, «ensefar a los que ensefian»).

PEDAGOGIA LUDICA: Es una propuesta de aprendizaje a partir de vivencias
ludicas de aprender a transformarse y desarrollarse personal y socialmente a
través del juego. Se expresa en la practica con una metodologia que implica
aprendizajes a partir de vivencias ludicas que llevan a la reflexion profunda y a la
accion transformadora.
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INTRODUCCION

El mundo actual se caracteriza por la comunicacién intercultural, por el creciente
ritmo de los avances cientificos y tecnoldgicos y por los procesos de
internalizacion. Estas nuevas condiciones requieren de un idioma comun que se
le permita a la sociedad internacional acceder a este nuevo mundo globalizado.
Basado en esta nueva reglamentacion la gran mayoria de Instituciones educativas
colombianas han visto la necesidad de implementar el idioma inglés como lengua
extranjera.

A pesar de la importancia que merece el idioma ingles se ha detectado en los
colegios del sector oficial la desmotivacion o falta de interés de los chicos en el
aprendizaje del idioma inglés, se plantea como una de las problematicas de
nuestra sociedad actual, evidenciado en el bajo nivel en el dominio del mismo. En
este sentido, Mantecén, Garcia, Gutiérrez y Navarro (2004)1 afirman que el
motivo no recae en la falta de inteligencia o de capacidades, sino en la carencia de
motivacion.

Por lo anterior se hizo necesario y oportuno disefiar una propuesta con el objetivo
de promover la motivacion de los estudiantes a través del juego como estrategia
ludico pedagdgica para motivar el aprendizaje del idioma ingles en los estudiantes
del grado 9-7 de la Institucion Educativa Jose Maria Vivas Balcazar y mejorar asi
el nivel en el dominio del inglés, ya que es una actividad de orden ludico que
ayuda en diversos ambitos al desarrollo de los educandos. Segun autores como
Piaget y Bruner, expertos en el tema, exponen la importancia de la misma
durante la obtencion y desarrollo del lenguaje; o autores como Vygotsky, Zapata,
Jimenez, Ortega, Hartley, Isenberg, Castafieda, Winnicott, Wallon, , quienes
destacan la idea de que el juego propicia goce y placer, ademas de ser un
excelente medio de relajacion.

Considerando entonces los beneficios que concede el juego como actividad libre y
espontanea y la motivacion permanente que genera dentro del entorno
pedagdgico, se decide por incorporarlo a la clase de inglés, en aras de mejorar el
desarrollo de las competencias en dicha lengua, observar sus resultados en
el grupo seleccionado e implementarla como estrategia pedagogica. Para ello, este
trabajo se ejecutara en tres pasos:

Paso uno: Diagnostico

! Mantecén, Garcia, Gutiérrez y Navarro (2004)
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Estudio del interés y conductas de los educandos frente al aprendizaje del idioma
ingles y su implicacion dentro del proceso educativo. Estos estudios se realizaran
a través de encuestas, entrevistas y observacion directa.

Paso Dos: Programacion.

Una vez se realiza la encuesta, la prueba oral y la observacion directa se continda
con la indagacion de fuentes tedricas que proporcionen posibles soluciones a la
problematica identificada. Se acude a autores como Vygotsky, Bruner, Piaget,
expertos en el tema. A partir del diagnostico y la revision tedrica se disefia una
propuesta metodoldgica para motivar a los estudiantes de 9-7 de la Institucion
José Maria Vivas Balcéazar, en su aprendizaje del idioma inglés y lograr en ellos
el interés por el idioma y que puedan entender la importancia del mismo en el
mundo globalizado. Esta propuesta busca combinar la teoria y la praxis, que
posibilite el aprendizaje, la toma de conciencia critica de la poblacién sobre su
realidad, su empoderamiento, su movilizacidn colectiva y su accion transformadora
y sobre todo que sea el comienzo del disfrute del conocimiento.

Paso Tres: Conclusiones

En seguida de la implementacion de las estrategias Iudico -pedagogicas se gestan
conclusiones y recomendaciones para que en lo posible se tenga en cuenta esta
nueva metodologia y trascender en el proceso de ensefianza-aprendizaje del
idioma inglés en los grados novenos de la Institucion Educativa José Maria Vivas
Balcazar.
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TITULO

El Juego como Estrategias Ludico Pedagodgica para la motivacion del
aprendizaje del idioma inglés de los estudiantes del Grado 9-7 de la
Institucion Educativa José Maria Vivas Balcazar de Cali.

1. PROBLEMA

1.1.- Planteamiento

La desmotivacion de los estudiantes del grado 9-7 en el aprendizaje del
Idioma inglés.

El problema que se plantea superar con la puesta en funcionamiento del juego
como estrategia pedagdgica que sugiere este proyecto, el cual fue evidente al
inicio de la aplicacion del mismo, a través de una evaluacion diagndstica, la cual
consistia en una encuesta y un practica oral aplicada, con el propésito de
identificar las posibles falencias y/o fortalezas de los estudiantes en el aprendizaje
de esta lengua extranjera, su interés o motivaciéon y determinar el nivel en que
éstos se ubicaban. Los resultados obtenidos en dicha practica mostraron las
dificultades de los estudiantes, sus falencias y las causas de las mismas. Los
chicos evidenciaron un nivel bajo, su desmotivacion e inhibicibn por el
idioma inglés, lo que da lugar a pensar que las mayores dificultades estan
vinculadas con el nivel afectivo-cognitivo. Y sabemos que si el estudiante no
coopera lo conlleva a una actitud negativa ante el aprendizaje, que hace que ellos
no se interesen por comprender, analizar y cumplir con sus actividades
académicas.

La prueba de evaluacion diagnéstica se elaboré con base en los logros y sus
indicadores propuestos por el colegio para el grado noveno, en los Lineamientos
Curriculares para Idiomas Extranjeros del Ministerio de Educacién Nacional.

De igual manera a través de la observacion directa y el registro de los datos
contemplados y corresponden a: en primera medida, la inexistencia de docentes
cualificados para la ensefianza del inglés desde la basica primaria, en la institucion
educativa, lo que supone una conciencia tardia de su estudio con calidad. A esta
situacion se le suman las metodologias utilizadas y las particularidades socio-
afectivas de la poblacion estudianti que pueden incidir en los procesos
pedagdgicos: los problemas, la falta de apoyo familiar, ademas de la situacion
economica.

El problema, a su vez, estad determinado por varios acontecimientos internos, es
decir, aquéllos que fueron observados al interior de la Institucion Educativa José
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Maria Vivas Balcazar, los cuales revelan variables relacionadas con las
debilidades, necesidades vy limitaciones manifestadas por los jovenes
estudiantes al inicio del proceso educativo; como la falta de atencién por el area,
yaque no se cuentan con las herramientas pedagodgicas necesarias para el
desarrollo de las competencias de aprendizaje del idioma, no hay salas de
bilinglismo, material didactico, libros, diccionarios, etc. Como tampoco cuentan
con la intensidad horaria requeridos para la asimilaciéon del mismo. Todos estos
problemas hacen que los estudiantes pierdan el interés en el aprendizaje del
idioma y su motivacion este muy baja y su rendimiento académico bajo.

También hay que evidenciar los factores externos, que son la falta de atencion de
los entes reguladores de la educacion, quienes de alguna manera no le han
prestado atencion al sector publico en la adecuacion de las plantas fisicas y las
salas de bilingtiismo con la dotacion necesaria para el aprendizaje de otro idioma,
el nombramiento de licenciados en el area.

El Ministerio Nacional de Educacion y el Instituto Colombiano para el Fomento de
la Educacién Superior (ICFES), prueban la existencia de un bajo nivel en el
dominio del inglés por parte de los estudiantes de los planteles educativos, en
especial los del sector oficial, a través del referente que se tiene que es el Marco
Comun Europeo.

Tabla 1.- Estandares en el Dominio de Lenguas Establecidos por el Marco
Comun europeo.

NIVELES DE DESEMPENO INGLES

Este resultado se puede interpretar con la ayuda del siguiente cuadro:

Es capaz de entender las ideas principales de textos complejos
que

traten de temas tanto complejos como abstractos, incluso si
son de caracter técnico siempre que estén dentro de su

B2 | campo de especializacion.

Puede relacionarse con hablantes nativos con un grado
suficiente de fluidez y naturalidad de modo que la
comunicacién se realice sin esfuerzo por parte de ninguno de
los interlocutores.

Usuario Puede producir textos claros y detallados sobre temas

Independient | B+| Por encima de B1 y se aproxima a B2.

e Es capaz de comprender los puntos principales de textos claros
y en

lengua estandar si tratan sobre cuestiones que le son
conocidas, ya sean en situaciones de trabajo, de estudio o
B1 | de ocio.

Sabe desenvolverse en la mayor parte de las situaciones que
pueden surgir durante un viaje por zonas donde se utiliza la

14



Puede describir experiencias, acontecimientos, deseos y
aspiraciones,

Es capaz de comprender frases y expresiones de uso frecuente
relacionadas con &reas de experiencia que le son
especialmente relevantes (informacién basica sobre si mismo

y su familia, compras, lugares de interés, ocupaciones, etc.)

A2 | Sabe comunicarse a la hora de llevar a cabo tareas simples y
cotidianas que no requieran mas que intercambios sencillos y
directos de informacidn sobre cuestiones que le son conocidas
o habituales. Sabe describir en términos sencillos aspectos de
su pasado y su entorno asi como cuestiones relacionadas con

Usuario sus necesidades inmediatas.
Basico Es capaz de comprender y utilizar expresiones cotidianas de
uso muy

frecuente asi como frases sencillas destinadas a satisfacer
necesidades de tipo inmediato.

Al | Puede presentarse a si mismo y a otros, pedir y dar
informacion personal basica sobre su domicilio, sus
pertenencias y las personas que conoce.

Puede relacionarse de forma elemental siempre que su

A- | No alcanza el nivel Al.

Marco Comun Europeo: “El Marco de referencia europeo define, los niveles de
dominio de la lengua.

Por ultimo, considerando los referentes tanto internos como externos que permiten
lograr una vision total de las causas que generan el problema, se formulara la
pregunta de investigacion que encaminard el proyecto, en basqueda de la mejor
estrategia para solucionar dicho problema.

1.2.- Formulacién

Por qué el juego permite la motivacion del aprendizaje por el Idioma Ingles
de los estudiantes del grado 9-7 de la Inst. Jose Maria Vivas Balcazar?

1.3.- ANTECEDENTES

A continuacion se presentaran dos tipos de antecedentes: empiricos y
bibliograficos. Los primeros haran referencia a los hechos que anteceden el
problema planteado y los segundos corresponden a las instituciones y autores que
aluden a la situacién problémica desarrollada en el proyecto y han tratado la
tematica que gira entorno a éste o escrito sobre ella.
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1.3.1 Empiricos

Este tipo de antecedentes, como se mencioné con anterioridad, aluden a los
hechos o situaciones que enmarcan al problema y a su vez lo originan, los
cuales, como se observd en el apartado referente a la formulacion del
problema, corresponden a las dificultades de ensefianza y aprendizaje del inglés:
Asi pues, partiendo de esta base, es posible proponer los antecedentes
empiricos, que se cimientan en dichos acontecimientos.

Las dificultades a las cuales se aludia con anterioridad, generan sin duda el
problema que pretende superarse por medio de la aplicacion de este proyecto: la
falta de motivacion de los estudiantes por el idioma inglés lo cual genera el bajo
nivel en el dominio del idioma que poseen los estudiantes de grado noveno de la
Institucién, lo que va a afectar los resultados del ICFES de los futuros bachilleres
de la institucion y las oportunidades educativas para mejorar su calidad de vida, lo
gue les permitira competir en un mundo globalizado.

Abordaremos entonces los trabajos de investigacion, instituciones o autores que
han considerado el juego como una herramienta para el aprendizaje dentro del
aula y en particular para solucionar las dificultades en el desarrollo de
competencias en la lengua inglesa. Este propdsito se desarrollara a partir de dos
perspectivas, la primera corresponde a las instituciones y la segunda a los
autores.

Instituciones. Al respecto se hara alusién a las instituciones que han optado por
el juego como una herramienta pedagoOgica, Yy cuyo constructo de
ideas, propuestas y el conjunto de experiencias significativas que se han
desarrollado alrededor de esta actividad ladica, revelan la importancia y la
efectividad del juego en la formacién del ser humano, como también, permiten
reconocer los autores u obras en que se basan estas entidades, para
considerarlos en el desarrollo del presente proyecto investigativo.

Nombre del Docente: Angel, Flor Anita.

Institucién: San Juan Bautista de la Salle de Bogota.

Propuesta: Actividad Ludica como estrategia para motivar al educando en
el aprendizaje del idioma inglés.

Contenido: en 1998 presenta la propuesta en mencion. Este proyecto sugiere la
implementacion de la ludica en los diferentes grados para aumentar el interés o
motivacion de los chicos frente al idioma inglés.

Al realizar un diagnéstico detectaron una alta disminucién en el nivel de motivacion
tanto en educandos como educadores. Por tal motivo el proyecto se baso en el
disefio de actividades ludicas para mejorar el proceso del aprendizaje del inglés
apuntando hacia la motivacion de los estudiantes.
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Nombre del Docente: Garcia, Erika Vanessa.

Institucion: Centro Educativo Distrital Instituto Técnico Jaime Pardo Leal.

Propuesta: El juego como estrategia pedagdgica para el aprendizaje del inglés.

Contenido: En el 2007 lleva a cabo la propuesta investigativa cuyo fin es superar
las deficiencias en los bajos niveles de dominio del mismo. En dicho proyecto
lograron reconocer que el juego es una estrategia pedagodgica efectiva para
contribuir al aprendizaje del inglés como lengua extranjera en nifios de 10 a 12
afos del grado quinto del curso B (5°) del IED - CEDIT Jaime Pardo Leal, colegio
ubicado en el barrio Policarpa Salavarrieta, localidad (15) Antonio Nariio de
Bogota.

Nombre del Docente: Hernandez, Denia.

Institucidn: Centro Escolar Capitan San Luis del Municipio de Guane.

Trabajo de Tesis: Sistema de actividades ludicas para elevar la motivacion por el
aprendizaje del idioma inglés.

Contenido: El trabajo esta dirigido a lograr mayores niveles de motivacion por el
aprendizaje de una lengua extranjera en los estudiantes de la Educacion Primaria.
El estudio toma diferente referente tedrico-metodoldgica, que han permitido
fundamentar psicoldgica y pedagdgicamente el accionar desarrollado, destacando
la importancia que tiene el idioma Inglés como lengua extranjera en la formacion
integral de los estudiantes.

Nombre del Docente: JimenezLopez, Graciela Edith

Institucion: Antonio Enrique DiazMartinez sede rural mixta de Badillo

Propuesta: Aprendizaje ludico del inglés.

Contenido: Desarrolla investigacion en el aprendizaje Ludico del inglés en la
Institucién. Los niflos presentaban dificultades por la falta de herramientas
pedagdgicas para el desarrollo de la competencia de aprendizaje de la lengua
extranjera. Lograron la motivacion de los nifios a través del juego.

Nombre del Docente: Naicipa Otélora, Nohora Stella

Propuesta: El Juego estrategia pedagogica para el aprendizaje-ensefianza del
idioma inglés.

Contenido: en 1992 desarrolla una propuesta investigativa que se aproxima
mucho a la tematica del presente proyecto, aunque se percibe desde la
perspectiva de la expresion oral y se desarrolla con una poblacion distinta:
con nifios de sexto grado. La implementacion de este trabajo consistio en
ejercitar y descubrir la rigueza expresiva de los estudiantes, como el manejo de
sentimientos, emociones, el manejo de la voz, el uso de la lengua de acuerdo a la
situacion, y desarrollar su capacidad creativa por medio del juego: como el la
utilizacibn de mimica, el analisis de conflictos creados y solucionados a partir de

la ludica.

17



http://www.monografias.com/trabajos28/saber-motivar/saber-motivar.shtml
http://www.monografias.com/trabajos5/teap/teap.shtml
http://www.monografias.com/trabajos5/teap/teap.shtml
http://www.monografias.com/trabajos5/teap/teap.shtml
http://www.monografias.com/trabajos16/desarrollo-del-lenguaje/desarrollo-del-lenguaje.shtml
http://www.monografias.com/Educacion/index.shtml

Autores. A este respecto se presentardn los autores a nivel nacional
e internacional que han tratado la tematica del juego desde variadas perspectivas,
realizando indagaciones acerca de su origen, definicion y determinando sus
influencias positivas en el desarrollo de las dimensiones del ser humano y asi
mismo presentando sus usos Yy aplicaciones en el ambito pedagdgico. Propuestas
en torno al juego que pueden contribuir al mejoramiento del problema y
fundamentar las ideas que sustentan la teméatica del proyecto.

Nombre del autor: DIAZ MEJIA, Héctor Angel.

Titulo: La Funcién Ludica del Sujeto.

Editorial Magisterio. 2006.

Contenido: Los contenidos de teoria y pedagogia de la ludica, sustentados por
Héctor Diaz, son el resultado de investigaciones tedricas y trabajo de campo en
el aula, con docentes y estudiantes, llevadas a cabo en contextos de la
educacion en Colombia. Desde la imaginacion simbdlica se comprende y se
explica el fendbmeno ladico como expresion simbodlica de la emocionalidad del
ser humano.

Nombre del Autor: IAFRANCESCO V. Giovanni.

Titulo: Una alternativa pedagdgica contempordnea para América Latina.
Ponencia. Estados Unidos.

Contenido: El autor sostiene que hoy sabemos que debemos crear una escuela
transformadora que genere nuevas alternativas educativas y pedagdgicas. Dice
gue esto se logra con los maestros que tenemos y con las instituciones
educativas que contamos, siempre y cuando el educador mediador sea capaz de
proponer métodos activos para que el alumno aprenda haciendo, facilitar
procesos que permitan la construccion del conocimiento y generar programas y
proyectos que permitan el desarrollo de los procesos de pensamiento y de las
competencias cognitivas basicas, cualificando los desempefios y formando lideres
transformacionales que den respuestas nuevas a las condiciones nuevas gque
demanda el progreso, producto del devenir.

Nombre del Autor: Castafieda, L.A. yContreras, J.

Titulo: El Juego como estrategia pedagogica.

Contenido: en su obra evidencian la necesidad de involucrar en la labor educativa
diaria el JUEGO, como estrategia metodolégica esencial para incidir de forma
positiva en el proceso de aprendizaje de los estudiantes. Ademas, los autores
muestran los aportes que propicia el juego en la construccion de valores sociales.
Aungue, a su vez, la obra fundamenta su propésito en destacar las aplicaciones de
juego en la ensefianza de la educacion fisica, no desconoce las ventajas de
esta
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Actividad Iudica en las otras areas del conocimiento, basdndose en la idea de que
“quien aprende jugando nunca olvida” (1995:9).

Nombre del Autor: Jiménez, C. A.

Titulo: Hacia la construccion del concepto de la Iudica.

Concepto: Su trabajo esta dirigido en el estudio de la lddica y el juego,
considerandolos como dos manifestaciones significativas en la vida del ser
humano y hacen parte de su existencia. Tiene tres trabajos que hablan sobre el
tema: “Hacia la Construccion del concepto de ladica”, “En el primero define
la ladica y el juego desde lo interdisciplinario contempldndolos como actos
creativos que pueden potenciar la capacidad cognitiva, de abstraccion,
comunicativa, entre otra y “La Ludica como Experiencia Cultural, Etnografia y
Hermenéutica del Juego” (1996). En el segundo trabajo, se realiza una reflexion
respecto al desarrollo del cerebro, se presentan las teorias que surgen en torno al
mismo y se establece una relacion de éste con la creatividad y la ludica,
proporcionando a su vez, el tipo de juegos o actividades ludicas que son
pertinentes en cada etapa de evolucién del cerebro. En la dltima obra citada,
Jiménez, intenta delimitar el concepto de ludica y juego, proporcionando las claves
para diferenciar las actividades que podrian ser ludicas o juego de las que no lo
son, es decir del trabajo; para ello explora acerca de la influencia de la ludica en el
desarrollo social, la creatividad, las afectaciones culturales, la risa, las
interacciones comunicativas, el sentido libertario y el conocimiento.

Nombre del Autor: Freud, Sigmund

Titulo: Teoria Freudiana.

Contenido: considerd el caracter simbdlico del juego. Para Freud el nifio que
juega crea un mundo propio donde inserta los objetos que le son agradables,
placenteros y amados. Es decir que el juego es simbdlico porque le permite hacer
realidad el deseo. El juego es una actividad producida por el nifio, y el juego
simbdlico tiene un valor en si mismo por la funcidén de elaboracion que tiene.

Lo opuesto al juego no es lo serio sino lo real. El nifio establece bien su diferencia
y experimenta placer al unir sus objetos y situaciones imaginarias con las cosas
tangibles y visibles del mundo real. Esta union diferencia el juego de la fantasia.

La actividad ladica esta determinada por un deseo en particular, el deseo de los
adultos. El nilo no siempre juega a ser grande e imita aquello que sabe de la vida
de los adultos. El nifio no tiene motivos para ocultar su deseo de ser adulto. Ante
las particularidades psicodindmicas del juego se destaca: el principio del placer,
logra la transformacion de lo pasivo en lo activo, por lo cual el nifio obtiene la
vivencia de dominio de sus experiencias traumaticas y satisface a compulsion la
repeticion del aprendizaje que con €l se logra y por el placer derivado de la
repeticion misma.

En Freud, se explica el juego en su aspecto simbélico en funcién de su concepcién
de la repeticion ludica como forma de tramitacidén psiquica.
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Nombre del Autor: Bruner, Jerome

Titulo: Juego, pensamiento y lenguaje. Jugar, juego Yy

lenguaje.

Contenido: se preocup6 por investigar sobre el desarrollo infantil; el pensamiento
y el lenguaje, parte de la observacion del juego en mamiferos superiores sus
funciones y su adquisicion. Mas adelante sefialo la relacion del juego simbdlico y
el lenguaje mostrando como el juego humano esti saturado de simbolos y
convenciones. Explora otro aspecto que es la relacibn que existe entre el
pensamiento y el lenguaje, en pensamiento y lenguaje expresa como el
juego permite transformar el mundo exterior mientras que en el proceso de
aprendizaje nos transformamos nosotros para adaptarnos a ese mundo externo.
Sefiala que el juego puede ser utilizado para transmitir cultura, como terapia y
como punto final se utiliza para mejorar la inteligencia. “El juego no es solo
juego infantil. Jugar, para el nifio y para el adulto...es una forma de utilizar la
mente, e incluso mejor, una actividad sobre como utilizar la mente”. Los juegos

consolidan y estructuran la funcidén semiética, simulacros, simbolos y signos.

Nombre del Autor: Piaget, Jean

Titulo: El juego como estrategia de aprendizaje en el aula.

Contenido: el autor ha destacado tanto en sus escritos tedricos como en sus
observaciones clinicas la importancia del juego en los procesos de desarrollo,
relaciona el desarrollo de los estadios cognitivos con el desarrollo de la actividad
ludica. Las diversas formas de juego que surgen a lo largo del desarrollo infantil
son consecuencia directa de las transformaciones que sufren paralelamente las
estructuras cognitivas del nifio. De los dos componentes que presupone toda
adaptacion inteligente a la realidad (asimilacion y acomodacion) y el paso de una
estructura cognitiva a otra, el juego es paradigma de la asimilacién en cuanto que
es la accion infantil por antonomasia, la actividad imprescindible mediante la que
el nifio interacciona con una realidad que le desborda. Son muchos los autores
qgue, de acuerdo con la teoria piagetiana, han insistido en la importancia que tiene
para el proceso del desarrollo humano la actividad que el propio individuo
despliega en sus intentos por comprender la realidad material y social. Los
educadores, influidos por la teoria de Piaget revisada, llegan a la conclusion de
gue la clase tiene que ser un lugar activo, en el que la curiosidad de los nifios sea

satisfecha con materiales adecuados para explorar, discutir y debatir.

Nombre del Autor: Vygotsky, Lev Semidnovich (1991).

Titulo: Teoria del juego en el desarrollo del nifio.

Contenido: el autor dice que lo que caracteriza fundamentalmente al juego es

gue en él se da el inicio del comportamiento conceptual o guiado por las ideas. La

actividad del nifilo durante el juego transcurre fuera de la percepcion directa, en

una situacion imaginaria. La esencia del juego estriba fundamentalmente en esa

situacion imaginaria, que altera todo el comportamiento del nifio, obligandole a
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Definirse en sus actos y proceder a traves de una situacion exclusivamente
imaginaria.. La teoria histérico cultural de Vygotsky y las investigaciones
transculturales posteriores han superado también la idea piagetiana de que el
desarrollo del nifio hay que entenderlo como un descubrimiento exclusivamente
personal, y ponen el énfasis en la interaccion entre el nifio y el adulto, o entre un
nino y otro nifio, como hecho esencial para el desarrollo infantil. En esta
interaccion el lenguaje es el principal instrumento de transmision de cultural y de
educacion, pero evidentemente existen otros medios que facilitan la interaccion
nifo-adulto. La forma y el momento en que un niio domina las habilidades que
estan a punto de ser adquiridas (Zona de Desarrollo Proximo) depende del tipo de
andamiaje que se le proporcione al nifio. A que el andamiaje sea efectivo
contribuye, sin duda, a captar y mantener el interés del nifio, simplificar la tarea,
hacer demostraciones... etc., actividades que se facilitan con materiales didacticos
adecuados, como pueden ser los juguetes. Segun Vygotsky, el juego no es la
actividad predominante de la infancia, puesto que el nifio dedica méas tiempo a
resolver situaciones reales que ficticias. No obstante, la actividad ludica constituye
el motor del desarrollo en la medida en que crea continuamente zonas de
desarrollo proximo. A partir de esta base tedrica, los pedagogos soviéticos
incorporan muchas actividades de juego, imaginarias o reales, al curriculo
preescolar y escolar de los primeros cursos.
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2.JUSTIFICACION

El mundo actual se caracteriza por la comunicacion intercultural, por el creciente
ritmo de los avances cientificos y tecnoldgicos y por los procesos de
internalizacion. Estas circunstancias plantean la necesidad de un idioma comun
gue le permita a la sociedad internacional acceder a este nuevo mundo
globalizado.

Y en este mundo de la globalizacibn en que vivimos donde los paises se han
convertido en una red social para establecer relaciones culturales, politicas,
socioecondmicas, entre otras, se considera de vasta importancia la asimilacion y
comprensiéon en su totalidad del idioma ingles como parte de la formacion social
del individuo que le permita de forma significativa introducirse en el mundo de la
misma.

Aprender una lengua extranjera es una oportunidad invaluable para el desarrollo
social, cultural y cognitivo de los estudiantes porque:

e Disminuye el etnocentrismo y permite a los individuos apreciar y respetar el
valor de su propio mundo, lo mismo que desarrollar el respeto por otras
culturas. EIl aprendizaje de otra lengua fomenta el respeto y la valoracion
de la pluralidad y de las diferencias en el entorno inmediato, como en el
globalizado.

e Apoya a los estudiantes en la practica de la interaccion social y en la
negociacion de significados. Mejora su capacidad para entablar relaciones
con otras personas.

e Elindividuo aumenta su conciencia de como aprende.

e Desarrolla mayor conciencia linguistica y metalinguistica.

Ademéas de todas las oportunidades que se abren con el manejo de una lengua
extranjera, el inglés se ha convertido en una herramienta muy importante para la
educacion. He aqui algunas razones por las cuales vale la pena aprenderlo:

e Es la lengua internacional mas difundida y es un instrumento de
comunicacion estratégico en diversas areas del desarrollo humano y

e Estimula al estudiante a abrir su mente, aceptar y comprender nuevas
culturas y a promover el intercambio entre diferentes sociedades.

e Permite el acceso a becas y pasantias fuera del pais.

e Ofrece mayores y mejores oportunidades laborales.
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e Facilita el intercambio de conocimientos y experiencias con otros paises
cuya lengua oficial es diferente al inglés, porque permite la comunicacion a
través de un idioma comun y difundido.?

Por lo expuesto arriba vemos que es urgente la intervencion de una propuesta
ludica pedagdgica para aumentar la motivacion del alumnado en el aprendizaje del
idioma inglés, através de la Teoria del juego el cual contribuye al logro de la
misma. Pues la motivacion es importante en el proceso ensefianza-aprendizaje.
Con ella, pretendemos mejorar la implicacion en esta materia, considerando que si
aumenta su motivacion también lo haran sus aprendizajes.

Por lo anterior, esta investigacion pretende demostrar la importancia del juego
como un agente facilitador para la motivaciéon de los procesos de aprendizaje del
inglés y su efectividad como estrategia pedagdgica, dada sus ventajas educativas,
y contribuir al mejoramiento de un entorno particular: en la Institucion Educativa
Jose Maria Vivas Balcazar, aportando al desarrollo de la competencia del lenguaje
inglés de los estudiantes de grado 9-7 en el aprendizaje, ya que se les permite
brindar la posibilidad de convertirse en individuos competentes dentro de un
sociedad multicultural globalizada. Obrando de esta manera segun la vision
educativa presentada en los Lineamientos Curriculares para ldiomas Extranjeros:
el lenguaje y la comunicaciéon estan en el corazon de la experiencia humana 'y por
lo tanto el pais debe educar a sus estudiantes para que estén equipados tanto
linglistica como culturalmente y logren comunicarse con éxito en una sociedad
colombiana pluralista o en las extranjeras. El desarrollo de esta competencia hace
imperativo prever un futuro en el cual todos los estudiantes desarrollen vy
mantengan un nivel alto de proficiencia en su lengua materna y al menos en una
lengua extranjera®.

Se recurre entonces a la Ludica por ser un elemento sensibilizador de la
emocionalidad del hombre para la ensefianza del idioma inglés.

Para llevar a cabo este propésito, se opta, como se menciond anteriormente, por
el juego concebido como una estrategia pedagogica y metodoldgica efectiva para
lograr este fin, ya que surge en el conocimiento del medio donde le corresponde
actuar a los educadores con sus estudiantes, en un mar de problematicas de tan
distinto orden, como un elemento atractivo, educativo, lidico que llama al
estudiante no s6lo a construir y descubrir su propio conocimiento sino ademas a
construirlo y descubrirlo en un ambiente de amenidad, de encuentro personal con
los otros jévenes, con sus educadores y con su comunidad.

El juego se propone, entonces como un elemento esencial para potenciar el
aprendizaje del inglés como lengua extranjera en los jovenes, debido a los
beneficios a nivel social, fisiologico, emocional, psicolégico, cognitivo, entre otras
esferas del desarrollo humano, que han sido indagados en las diversas

’EstandaresBasicos de Competencias en Lenguas Estranjeras: Ingles. Serie GuiasNo. 22
*Ministerio de Educacion Nacional. Lineamientos Curriculares para ldiomas Extranjeros. 1999.
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teorias y experiencias existentes sobre el mismo en relacién con el desarrollo
infantil y el proceso de aprendizaje.

Tambien se hace necesario implementar nuevas estrategias pedagoégicas
acompafadas de la Ludica para que los estudiantes que muestran apatia e
indiferencia hacia el idioma ingles vean un nuevo escenario de aprendizaje, que
complementara el Saber- hacer o le harda competentes en su desempefio como
ciudadanos que construyen un pais, ya que aprender una lengua extranjera es
una oportunidad invaluable para el desarrollo social, cultura y cognitivo; tambien
ser bilinglie es esencial en el mundo globalizado.
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3.0BJETIVOS

3.1.- Objetivos Generales

Aplicar el juego en el aprendizaje del idioma ingles para incentivar la motivacion
de los estudiantes del grado 9-7 del Vivas Balcazar.

3.2.- Objetivos Especificos

e Implementar ludicasque contribuyan a la motivacion del aprendizaje del
idiomaingles.

Motivar a través de la estrategia ludica el dialogo en ingles.

Facilitar el aprendizaje del idioma ingles en su contexto.

Usar el juego para motivar, desarrollar y reforzar el aprendizaje.

Disefar y ejecutar talleres ludicos.
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4. MARCO REFERENCIAL

4.1. Marco Contextual

Localizacion geogréfica: Pais, Colombia. Departamento, Valle del Cauca. Ciudad,
Santiago de Cali. Comuna 10. Barrio, El Guabal, Institucion Educativa Técnico
Comercial José Maria Vivas Balcazar. Estrato 3.

La comuna 10 estd compuesta por 18 barrios (Tabla 1). Comparativamente, esta
comuna cuenta con el 7,3% de barrios de toda la ciudad. Por otro lado, esta
comuna posee 581 manzanas, es decir el 4,2% del total de manzanas en toda la
ciudad.

Tabla 2. Barrios, Urbanizaciones y Sectores de la Comuna 10

Tabla 1. Barrios, | Barrio, Cddigo Barrio,

Urbanizaciones y| Urbanizacion 0 Urbanizacion 0

Sectores de la| Sector Sector

Comuna 10

Caodigo

1001 El Dorado 1010 La Selva

1002 El Guabal 1011 Barrio
Departamental

1003 La Libertad 1012 Pasoancho

1004 Santa Elena 1013 Panamericano

1005 Las Acacias 1014 Colseguros Andes

1006 Santo Domingo 1015 San Cristobal

1007 Jorge Zawadsky 1016 Las Granjas

1008 Olimpico 1017 San Judas Tadeo |

1009 Cristébal Colon 1018 San Judas Tadeo I

Fuente Administrativa de Planeacion Municipal
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Foto 1. Mapa de Santiago de Cali por comunas
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4.1.1. Contexto Departamental 5*

El Valle del Cauca es uno de los 32 departamentos de Colombia, situado en el
suroccidente del pais, entre la Region Andina y la Region Pacifica. Gran parte del
departamento esta en el valle geografico del Rio Cauca, entre las cordilleras
occidental y central y de donde proviene su nombre. Su capital es Santiago de
Cali.

Limita al norte con los departamentos de Risaralda y el Chocé. Al sur con el
Departamento del Cauca. Al oriente con Quindio y Tolima, y al Occidente con el
Océano Pacifico y el Chocé.

La region del Valle del Cauca es relativamente joven. La parte geolégicamente
mas antiguas es la cordillera Central, en la cual se encuentran rocas y sedimentos
precambricos y paleozoicos; hay dos islas de antigiiedad precambrica sobre las
riberas del rio Cauca, en los alrededores de Cali y Bugalagrande; la region del
valle geogréafico del rio es mesozoica de origen volcanico. El piedemonte de la
cordillera central asi como la mayor parte de la costa pacifica son geolégicamente
muy jovenes (cuaternarios).

La cordillera Occidental es conformada por rocas de origen mesozoico (cretacico-

*http://comunascali2012.blogspot.com/2012/06/comuna-10.html
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jurdsico) y finalmente, la region entre la cordillera Occidental y la costa pacifica
(cuaternaria) es de origen cenozoico terciario.

Las principales avenidas que recorren la comuna 10 son: Avenida Pasoancho
(calle 13), Autopista Suroriental, Avenida Cafias Gordas (calle 16), Calle 14,
Carrera 39, Carrera 44, Calle 9, Carrera 50. Calle 23 y calle 26, Avenida Simén
Bolivar y la Avenida Guadalupe (carrera 56).

La temperatura promedia de la region fluctia entre los 23 y 24 °C, que
corresponde al piso térmico célido. La humedad relativa fluctia en el rango 65%-
75%. Es una region intertropical con dos épocas lluviosas y dos secas al afio. La
primera época seca entre diciembre y febrero, la primera época lluviosa va de
marzo a mayo, la segunda época seca de junio a septiembre y la segunda época
lluviosa de octubre a noviembre. Los indices de precipitacion anual son: 1.589 mm
en el norte (133 dias de lluvias), 1882 mm al sur (109 dias de lluvias) y 938 mm en
el centro (100 dias de lluvias).

Méas del 86% de la poblacion vive en ciudades y cabeceras municipales. La
cobertura de servicios publicos es de las mas altas del pais, destacandose la
electrificacion, las vias y la educacién. La poblacién del departamento es
sumamente variada, y se acentia mas en los extremos del mismo.En el norte y
oriente del departamento hay una fuerte influencia paisa, producto de la migracién
de colonos antioquerios y de la proximidad con las capitales cafeteras .

De Pereira y Armenia. En los municipios especialmente alejados de vertiente del
rio Cauca como el Aguila, Ulloa, Alcala, Sevilla y Caicedonia el acento
predominante es el paisa, mientras que en los municipios norte vallecaucanos mas
proximos al rio, su acento es una mezcla del espafiol vallecaucano y el paisa.

En el sur y occidente del departamento se concentra mas la poblacién valluna
raizal. Los afrodescendientes son mayoria en Buenaventura y Jamundi, Santiago
de Cali, es un caso especial, puesto que una cuarta parte de la poblacion no nacio
en esta ciudad y mas de la mitad no tienen raices en ella; lo que convierte a Cali
en territorio de inmigrantes. Esto es debido a que como eje y puente de conexion
del sur del pais, recibe habitantes no s6lo del Valle del Cauca, sino de los
departamentos del Choco, Cauca y Narifio, especialmente”®.

4.1.2. Contexto Municipal

Cali es la capital del departamento de Valle del Cauca® en Colombia y la tercera
ciudad mas poblada del pais, después de Bogota y Medellin.

Cuenta con una de las economias de mayor crecimiento e infraestructura en el

7 http://es.wikipedia.org/wiki/Santiago_de_Cali Municipio)

*http://es.wikipedia.org/wiki/Valle del Cauca
®http://es.wikipedia.org/wiki/Valle del Cauca
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pais debido a su ubicacion geografica y es uno de los principales centros
economicos e industriales del pais ademas de ser el principal centro urbano,
cultural, econémico, industrial y agrario del suroccidente colombiano.

La ciudad fue fundada el 25 de julio de 1536 por el conquistador espafiol
Sebastian de Belalcazar, lo cual la convierte en una de las ciudades mas antiguas
de América. Como capital departamental, alberga las sedes de la Gobernacion
del Valle del Cauca, la Asamblea Departamental, el Tribunal Departamental, la
Fiscalia General, Instituciones y Organismos del Estado, también es la sede de
empresas oficiales como la municipal EMCALI.

Es ademas uno de los principales centros deportivos de Colombia, ha sido la Unica
ciudad colombiana en organizar los Juegos Panamericanos, siete Paradas
Mundiales de Ciclismo en Pista, el Campeonato Mundial de Patinaje, y sera la
sede de la IX edicion de los Juegos Mundiales en 2013 y del IX Campeonato
Mundial Juvenil de Atletismo en 2015.

La ciudad estd ubicada en las coordenadas 3°27'00"N 76°32'00"0 / 3.45, -
76.533333, en el departamento del Valle del Cauca. Geograficamente Cali esta en
el valle del rio Cauca, el segundo en importancia del pais. A la altura de Cali este
valle tiene 35 km de ancho y la zona urbana esta sobre el costado occidental del
rio. La parte occidental de la ciudad se encuentra custodiada por los célebres
Farallones de Cali, que hacen parte de la Cordillera Occidental de los Andes
colombianos.

El municipio de Cali limita al norte con Yumbo y la Cumbre, al nororiente con
Palmira y al oriente con Candelaria. Al sur se encuentra el municipio de Jamundi,
el &rea rural de Buenaventura al suroccidente y Dagua al noroccidente.

La ciudad es plana con una elevacién promedia de 1.000 msnm. Cali se sitla
ademas en un punto neurdlgico y estratégico: hacia el occidente
(aproximadamente 100 km) se conecta con el puerto de Buenaventura sobre el
litoral pacifico, y al noreste el centro industrial de Yumbo con el que conforma el
Area Metropolitana de Cali. La ciudad es paso ademas de la Via Panamericana y
por ende paso obligado desde Colombia hacia el Ecuador.

El principal rio de la ciudad y el departamento es el rio Cauca, la parte
correspondiente al municipio viene desde la desembocadura del rio Jamundi hasta
el limite entre Cali y Yumbo. El Cauca es de naturaleza sinuosa en su paso por el
departamento del Valle, en 40 km navegados en el municipio se avanzan
solamente 26 km en direccion sur-norte tras multiples meandros.

Varios rios descienden de la Cordillera Occidental pasando por el area municipal

de Cali, marcando limites entre los corregimientos y desembocando en el rio
Cauca. En el norte del municipio nacen la Quebrada el Chocho y el rio Aguacatal.
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En el occidente del municipio nace el rio Cali, entre los corregimientos de Felidia y
La Leonera, entra al area urbana entre los cerros de Cristo Rey y las Tres Cruces
y finalmente tributa sus aguas al rio Cauca en el norte de la ciudad. Mas hacia el
occidente del municipio nace el rio Pichindé, que marca el limite entre el
corregimiento homonimo y el de Los Andes, y muere en el rio Cali cerca de El
Saladito.

4.1.3. Contexto Institucional

En el afio de 1963 por Decreto 111 del 19 de febrero, el Gobernador de entonces
Gustavo Balcazar Monzon, crea el “Instituto Técnico Comercial Nocturno, José
Maria Vivas Balcazar”, iniciando sus labores en la Escuela Departamental de
Comercio “Santa Cecilia”, en la Carrera 82 entre calles 19 y 2018.

Posteriormente el Instituto fue trasladado a la calle 15 Norte # 42 Norte-17, donde
se hizo la Inauguracion oficial el 5 de abril del mismo afio, con 168 estudiantes.

En vista de la buena marcha de la Institucibn se crea la seccion diurna, con el
Decreto No. 744 del 7 de septiembre de 1965, sancionado por el Gobernador de
entonces Humberto Gonzalez Narvaez.

El Instituto de Bachillerato Técnico Comercial “José Maria Vivas Balcazar”, recibio
la aprobacion del Ministerio de Educacion, mediante Resoluciones No. 2326 y
2331 de las secciones diurna y nocturna respectivamente, el 19 de mayo de 1972,
ubicandose definitivamente en la calle 14 # 482-32 Barrio La Selva. Actualmente la
Institucién Educativa cuenta con tres jornadas en la Sede Central: mafiana, tarde y
noche.

Foto 2. Inst. Educativa JoseMaria Vivas Balcazar
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Foto 3. Interior de la Institucion.
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Mediante Resoluciones No. 1711 de septiembre 3 de 2002, se fusiono el Instituto
Técnico Comercial con las escuelas “Santo Domingo y Fernando Velasco”’

En los aspectos socioecondmicos de la Institucion Educativa Técnico Comercial
José Maria Vivas Balcazar se encuentra que los estudiantes, en su mayoria, son
habitantes de la Comuna 12 y sus alrededores; de estratos 1, 2 y 3 que en su
mayoria provienen de sectores populares. El grupo familiar estd conformado por la
madre, cabeza de familia, padrastros, tios, padrinos, abuelos; se
desempefiancomo empleados de servicios varios, microempresarios o0
trabajadores informales; un alto porcentaje de padres ha emigrado a otros paises
buscando una mejor calidad de vida que beneficie al grupo familiar, esto ha
ocasionado que los adolescentes se sientan solos, aislados, desmotivados, con
falta de afecto y carentes de normas que se manifiestan en la convivencia familiar,
escolar y social.

Es poco hasta ahora lo que se ha avanzado para superar esta problematica
puesto que corresponde a factores econdmicos, sociales y culturales como: falta
de oportunidades de trabajo, separaciéon de los padres, bajo nivel educativo,
consumo Yy distribucion de sustancia psicoactivas.

En los alrededores de la Institucion Educativa Técnico Comercial José Maria Vivas
Balcazar hay venta de drogas alucinégenas; hay panaderias, farmacias,
veterinarios, restaurantes, supermercados, iglesias, parques, club deportivos, casa
comunas, puesto de salud, guarderias, tiendas, misceldneas, estancos, Junta de
Accion Comunal y CAl.

Las calles estan pavimentadas, existen todos los servicios publicos, hay servicios

"http://sites.amarillasinternet.com/ievivasbalcazarcali/
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de buses. Se presentan robos por la Calle 14 y existen enfrentamientos y peleas
entre los jovenes del barrio y la Institucién Educativa

Foto 4. Espacios deportivos

4.2. MARCO TEORICO

El propésito de este proyecto es a través del juego como estrategias ludicas
pedagdgicas incentivar la Motivacion del aprendizaje del idioma ingles de los
estudiantes del grado 9-7. En primer lugar se mostraran los conceptos de los
tres ejes tematicos que estan involucrados en esta investigacion:
PedagogialLudica y su relacion entre ludica, pedagogia, juego. Segundo la
motivacion y el aprendizaje y tercero el idioma inglés, su importancia para la
vida.

Toda la investigacién entonces se va a centrar como en encontrar a través de
esta estrategia ludica pedagodgica nuevas motivaciones y despertar el deseo de
aprender de los educandos y descubrir con estas actividades ludicas, la relacién
gue existiria entre el aprendizaje y el factor afectivo, lo que despertaria la
motivacion al tema. Un educando motivado desarrolla una actitud positiva que le
va permitir aprender mejor; por otro lado si un alumno estd ansioso y poco
motivado creara un bloqueo mental que interferira notoriamente su aprendizaje.

Veamos entonces los tres ejes tematicos que incluye este proyecto.
4.2.1. Pedagogia Ludica.-Es una propuesta de aprendizaje a partir de vivencias

ludicas de aprender a transformarse y desarrollarse personal y socialmente a
través del juego. Seexpresaen la practica con una metodologia que implica
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aprendizaje a partir de vivencias ludicas que llevan a la reflexion profunda y a la
accion transformadora.

Ludica.- Es una dimension del desarrollo del ser humano. EIl concepto se refiere
a la necesidad del ser humano de comunicarse, de sentir, expresarse, de vivir
diversas emociones, de disfrutar vivencias placenteras tales como el
entretenimiento, el juego, la diversion, el esparcimiento, que nos llevan a gozar,
reir, gritar, a vivir, siendo una verdadera fuente generadora de emociones. Posee
formas, medios o factores de los cuales el Juego es uno: juegos donados,
creados, técnicas participativas.

La lddica es una actitud frente a la vida. Actitud mediante la cual guiamos
nuestras relaciones interpersonales con optimismo, espontaneidad y alegria. Las
actitudes Ludicas abren el camino a interacciones humanas fraternas, por ellos los
chicos aprenden mas con sus amigos en la calle que con los maestros en el aula.

Max Neef concibe la ladica como una necesidad del ser humano y como una
potencialidad creativa. El dice que el hombre no solo requiere la ludica para su
desarrollo arménico, sino que también puede, y lo hace producir satisfactores de
dicha necesidad. Por eso el hombre ha bailado, reido y jugado. Cada ser
humano empieza su mundo de la vida mediante actividades ladicas con los
elementos de su entorno.

No se puede confundir lidica con juego aunque semanticamente parezcan
sinbnimas. Al parecer todo juego es ludico pero no todo lo ludico es juego. Se
trata de empezar por reconocer que la ludica no se reduce a los juegos, que va
mas alla, con una connotacion general, mientras que el juego es mas particular.

En cuanto a los aspectos teoricos y metodolégicos relacionados con lo ludico,
existen estrategias a traves de las cuales se combinan lo cognitivo, lo afectivo y lo
emocional del alumno. Son dirigidas y monitoreadas por el docente para elevar el
nivel de aprovechamiento del estudiante, mejorar su sociabilidad y creatividad y
propiciar su formacion cientifica, tecnoldgica y social.

Con la ludica se enriquece el aprendizaje por el espacio dinamico y virtual que
implica, como espejo simbdlico que transforma lo grande en pequefio, lo chico en
grande, lo feo en bonito, lo imaginario en real y a los estudiantes en profesionistas.
El elemento principal, del aprendizaje ludico, es el juego, recurso educativo que se
ha aprovechado muy bien en todos los niveles de la educacion y que enriquece el
proceso de ensefianza-aprendizaje.

Puede emplearse con una variedad de propdsitos, dentro del contexto de
aprendizaje, pues construye autoconfianza e incrementa la motivaciéon en el
alumno. Es un método eficaz que propicia lo significativo de aquello que se
aprende.
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La actividad lddica es un ejercicio que proporciona alegria, placer, gozo,
satisfaccion. Es una dimension del desarrollo humano que tiene una nueva
concepcion porgque no debe de incluirse solo en el tiempo libre, ni ser interpretada
como juego Unicamente.

Lo lddico es instructivo. ElI alumno, mediante lidica, comienza a pensar y actuar
en medio de una situacion determinada que fue construida con semejanza en la
realidad, con un proposito pedagdgico.

La ensefianza que tiene la ludica combina la participacion, la colectividad, el
entretenimiento, la creatividad, la competiciébn y la obtencion de resultados en
situaciones problematicas reales.

Metodolégicamente, se utiliza al juego como instrumento de generacion de
conocimientos, no como simple motivador, en base a la idea de que, el juego, por
si mismo, implica aprendizaje. Se interiorizan y transfieren los conocimientos para
volverlos significativos, porque el juego permite experimentar, probar, investigar,
ser protagonista, crear y recrear. Se manifiestan los estados de animo y las ideas
propias, lo que conlleva el desarrollo de la inteligencia emocional.

Definimos la clase ludica como un espacio destinado para el aprendizaje. Las
actividades ludicas son acciones que ayudan al desarrollo de habilidades y
capacidades que el alumno necesita para apropiarse del conocimiento.

Los estudiantes aprenden de manera mas facil cuando estan en contacto con el
mundo que lo rodea y de una manera divertida y atractiva.

La clase ludica, no es un simple espacio de juego que resuelve las necesidades
recreativas de los estudiantes, sino un elemento importante en el contexto escolar,
en funcion de una pedagogia creativa, mas acorde con la formacion integral del
ser humano.

Los factores primordiales de la clase ludica son la convivencia, la comunicacion, el
trabajo cooperativo, la socializacion, el analisis, la reflexion, el uso positivo del
tiempo y la creatividad.

El proceso educativo permite a cada estudiante trabajar con independencia y a su
propio ritmo, promoviendo la colaboracién y el trabajo en equipo, estableciendo
mejores relaciones con sus compafieros, aprendiendo mas y con motivacion, lo
gue aumenta su autoestima y contribuye en el logro de habilidades cognitivas y
sociales mas efectivas.

La clase ludica se concibe como una actividad voluntaria, con determinados
limites de tiempo y espacio, que sigue reglas libremente aceptadas, pero
obligatorias, que tiene un fin y que va acompafado de un sentimiento de tension y
alegria, asi como de una conciencia de diferencia, con la vida cotidiana.

Pedagogia.-Etimolégicamente, la palabra pedagogia deriva del griego paidos que
significa nifio y agein que significa guiar, conducir. Se llama pedagogo a todo
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aquel que se encarga de instruir a los nifios.Es el conjunto de saberes orientados
hacia la educacion, entendida como un fendmeno que pertenece intrinsecamente
a la especie humana y que se desarrolla de manera social. La Pedagogia, por lo
tanto, es una ciencia aplicada con caracteristica psicosociales, que tiene a la
educacion como principal interés de estudio.

A pesar de que se piensa que es una ciencia de caracter psicosocial que tiene por
objeto el estudio de la educaciéon con el fin de conocerla, analizarla y
perfeccionarla, y a pesar de que la pedagogia es una ciencia que se nutre de
disciplinas como la sociologia, la economia, la antropologia, la psicologia, la
historia, la medicina, etc., es preciso sefialar que es fundamentalmente filosdéfica y
gue su objeto de estudio es la “formacién”, es decir en palabras de Hegel, de
aquel proceso en donde el sujeto pasa de una «conciencia en si» a una
«conciencia para si» y donde el sujeto reconoce el lugar que ocupa en el mundo y
se reconoce como constructor y transformador de éste.?

Durkheim subrayaba también que la actividad pedagogica es una actividad de
“socializacion” y una actividad social. Como socializacion, ella concierne, en un
mismo proceso, a la construccion individual y a la organizacion de una sociedad;
como actividad social, ella extrae de esta sociedad los modos de pensamiento que
constituyen su coherencia. La actividad y su objeto estan de esta manera ligados.
Este doble fundamento de la pedagogia, crea una relacibn dinamica entre
actividad social y principio educativo.

La actividad social se construye progresivamente alrededor de instituciones, de
un“sistema educativo” y de profesiones (principalmente las del profesor y del
formador). Se transforma en la escala de la sociedad, cada vez mas elaborada y
compleja , apelando a los dispositivos multiformes que van desde el jardin infantil
a la universidad y a la formacion de adultos. Un sistema de conocimientos
especializados aparece entonces en relacion con el mecanismo mediante el cual
se transmiten los elementos de saber y de cultura escogidos por esa sociedad.

Bajo la forma mas concreta, la pedagogia surge esencialmente de la escuela, pero
no exclusivamente; y claro esta, no siempre ha sido de esta manera. La
pedagogia interpela a veces a la escuela, es su dimension critica. Una unidad
cultural y funcional de la pedagogia se construye progresivamente alrededor de la
escuela, sin que sea posible confundirlas completamente. Es de esta
convergencia que surgen los roles del profesor y del estudiante. La escuela
organiza sistematicamente el encuentro del estudiante con los saberes, apuesta
por la construccion de su propia identidad social y cultural. En la “escuela”, porque
se dice que hay “escuela”, alli donde este encuentro estd organizado, profesores y
estudiantes vuelven a encontrar en un establecimiento, unidos en la realizacion

de esta actividad. Hay entonces pedagogia de escuela, pedagogia escolar. La
escuela, el profesor, el alumno, los padres, la clase, los saberes, la organizacion
escolar, tales son los componentes visibles de la actividad pedagdgica social.

®Hevia Bernal, Daysi. Pedagogiay Arte
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El juego

El enfoque ludico promueve el estudio del juego por el juego, no en un plano
instrumental, sino en su dimension esencial, desde una posicion comprometida y
placenteras, motivaciones intrinsecas del jugador, transfiriéndolo de ser un” medio
en funcion de ...” a ser el fin de si mismo de la conducta ludica en los saberes
humanos.

Razones por las cuales se deberia utilizar juegos en la clase de inglés

e Los juegos aumentan el nivel de interés y relajan el comportamiento
habitual de los educandos.

e Los juegos contribuyen al desarrollo cognitivo de los jovenes.

e Por medio de los juegos los jovenes exploran los sentimientos y el
comportamiento social.

e Con los juegos los estudiantes se identifican con los otros chicos o chicas.

e contribuye a aportar variedad al enfoque del aprendizaje del idioma.

e Puede utilizarse eficazmente para evaluar el rendimiento de la clase, de un
modo no intimidante.

Clases de juegos:

Los siguientes juegos, son las recopilaciones de varios autores, algunos de estos
juegos son adaptaciones de otros tradicionales; asi mismo se pueden aplicar para
cualquier nivel inicial, primario y segundaria, estos juegos se pueden dividir en 4
partes o categorias:

% Juegos de comunicacién.-La finalidad de este tipo de juego es desarrollar
la practica de la comunicacion mas que la practica de la estructura
linglistica especificas.se trata de brindar informacion, hacer descripcion
entre ellos mismos y por ultimo dar su punto de vista.

Juegos de vocabulario.- El objetivo de este juego es desarrollar la

escritura y la lectura aunque también se pude desarrollar de forma oral;

para responder a estos juegos casi siempre hay que buscar y encontrar las
palabras que faltan o la palabra justa de acuerdo a la consigna brindada.

% Juegos de creatividad.- Estos juegos se les considera mas abiertos y les
llama asi porque los estudiantes pueden crear un lenguaje mas amplio; Son
eminentemente comunicativos.

% Juegos de estructuras gramaticales.- Este tipo de juego puede ser tanto
de forma oral o escrita que ayuda a fijar una estructura gramatical
especifica que el alumno ya conoce.

R/
L X4

K/

K/

Los juegos en clase de inglés. Permiten que estos se adapten al aprendizaje
del ingles. Entre ellos se pueden presentar:

36



e The happy ball. Question and Answers
e Achieve a Star

e Run and write

e Socio-Drama

4.2.2. LaMotivacion- Aprendizaje

La Motivacion.- La palabra motivaciéon es resultado de la combinacion de los
vocablos latinos motus (traducido como “movido”) y motio (que significa
‘movimiento”). A juzgar por el sentido que se le atribuye al concepto desde el
campo de la psicologia y de la filosofia, una motivacion se basa en aquellas cosas
gue impulsan a un individuo a llevar a cabo ciertas acciones y a mantener firme su
conducta hasta lograr cumplir todos los objetivos planteados. La nocion, ademas,
estd asociada a la voluntad y al interés. En otras palabras, puede definirse a la
motivacion como la voluntad que estimula a hacer un esfuerzo con el propésito de
alcanzar ciertas metas.La motivacién por tanto, se constituye en el motor del
aprendizaje; es esa chispa que permite encenderlo e incentiva el desarrollo del
proceso.

Vigotsky planteo que la Motivacién _es lo que induce a una persona a llevar a la
practica una accion. Es decir estimula la voluntad de aprender. Aqui el papel del
docente es inducir motivos en los aprendizajes de los estudiantes y desarrollar
comportamientos para aplicarlos de manera voluntaria a los trabajos de clase.

Vigotsky dice que el individuo es un ser social y aprende orientado del maestro,
amigos, familia, medios, es decir, es importante la cultura y el lenguaje. Nos
habla de la teoria del desarrollo humano igual a lo “Socio-cultural”. El nifio se
desarrolla dentro de la cultura, por eso necesita herramientas culturales. De alli el
Modelo Constructivista, aprendizaje significativo.

Segun Woolfolk: “La motivacidon se define usualmente como algo que energiza y
dirige la conducta. De esta manera, entra a formar parte activa del accionar del
estudiante”. En conclusion,La motivacién es una energia que genera una fuerza
cuya funciones principales son: mantener y dirigir la conducta de un individuo
hacia la realizacion de una meta u objetivo.

La motivacion y el juego.- Se sabe que al aprender un segundo idioma es de por
si muy dificil ya que este es un idioma diferente al nuestro, no solo por su
estructura gramatical sino también por su pronunciacién lo cual, dificulta mucho su
produccion oral.

Esto genera en los jévenes un temor al fracaso y/o a la burla de sus demas
compairieros, cuando esta en pleno desarrollo cognitivo, haciendo muchas veces
gue el curso de inglés aparentemente sea un idioma silencioso para ellos
pasando este a un segundo plano, por parecerles aburrido y menos interesante
para ellos, debido a su experiencia negativa. Por este motivo, proponemos el uso
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de juegos como una herramienta necesaria en el curso de inglés para el profesor,
ya que los juegos forman parte del aprendizaje ladico que tanto se enfatiza hoy en
dia. Un ambiente de aprendizaje ludico es un ambiente en el cual se desarrolla la
creatividad y el respeto, permitiéndoles que los nifios aprendan significativamente
de una forma diferente, en el cual desarrollen sus habilidades, conocimientos y
potencialidades.

Un término opuesto a motivacion es desmotivacion, generalmente definido como
un sentimiento de desesperanza ante los obstaculos o como un estado de
angustia y pérdida de entusiasmo, disposicion o energia.Aunque la desmotivacion
puede verse como una consecuencia normal en las personas cuando se ven
bloqueados o limitados sus anhelos por diversas causas, tiene consecuencias que
deben prevenirse.

Para el RennyYagosessky,Ph.D en Psicologia, Conferencista y Escritor, la
desmotivacion es un estado interior limitador y complejo, caracterizado por la
presencia de pensamientos limitantes y sensaciéon de desanimo, que se origina
como consecuencia de la generalizacion de experiencias negativas, propias o
ajenas, y una auto-percepcion de incapacidad para generar los resultados
deseados.

Finalmente con los juegos ludicos, los educandos podra recrear cualquier
situacion comunicativa de la vida real y con ello se estard cumpliendo con el
objetivo principal del aprendizaje del segundo idioma, que los estudiantes puedan
usar el idioma de una manera comunicativa y funcional.

Hay muchas razones para utilizar los juegos en una clase de inglés una de ellas
pude ser: cuando se considera que es importante la practica de la produccién oral
y que frente a estas estrategias los estudiantes pierdan la timidez y despierte en
ellos el interés por producir su habla en este segundo idioma. Con la aplicacion de
esta estrategia ellos se mostraran menos cohibidos y mas entusiasmados para
experimentar y sentirse libres, practicando haciendo el uso del idioma en su medio
social en el cual se desarrollan; Ademas, los juegos aumentan e estimulan el
interés de los nifios, por lo tanto aplicar o realizar un jugo adecuado para el tema
seria una herramienta muy motivadora.

Vigotsky y su teoria Constructivista del juego. Decimos que su teoria es
constructivista porque a través del juego el nifio construye su aprendizaje y su
propia realidad social y cultural. Jugando con otros niflos amplia su capacidad de
comprender la realidad de su entorno social natural aumentando continuamente lo
gue Vigotsky llama "zona de desarrollo préximo".

La "zona de desarrollo proximo" es "la distancia entre el nivel de desarrollo
cognitivo real, la capacidad adquirida hasta ese momento para resolver problemas
de forma independiente sin ayuda de otros, y el nivel de desarrollo potencial, o la
capacidad de resolverlos con la orientacion de un adulto o de otros nifios mas
capaces".
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Vigotsky analiza, ademas, el desarrollo evolutivo del juego en la Edad Infantil
destacando dos fases significativas: Habria una primera fase, de dos a tres afios,
en la que los nifios juegan con los objetos segun el significado que su entorno
social mas inmediato les otorga. Esta primera fase tendria, a su vez, dos niveles
de desarrollo.

En el primero, aprenden ludicamente las funciones reales que los objetos tienen
en su entorno socio-cultural, tal y como el entorno familiar se lo transmiten. En el
segundo, aprenden a sustituir simbdlicamente las funciones de dichos objetos. O
lo que es lo mismo a otorgar la funcion de un objeto a otro significativamente
similar, liberando el pensamiento de los objetos concretos. Han aprendido, en
consonancia con la adquisicién social del lenguaje, a operar con significados. Un
volumen esférico, por ejemplo, puede transformarse en una pelota.

Después vendria una segunda fase de tres a seis afios, a la que llama fase del
"juego socio-draméatico”.

Ahora se despierta un interés creciente por el mundo de los adultos y lo
"construyen" imitativamente, lo representan.

De esta manera avanzan en la superacion de su pensamiento egoceéntrico y se
produce un intercambio ladico de roles de caracter imitativo que, entre otras
cosas, nos permite averiguar el tipo de vivencias que les proporcionan las
personas de su entorno préximo. Juegan a ser la maestra, papad o mama, y
manifiestan asi su percepcion de las figuras familiares proximas.

A medida que el nifio crece el juego dramatico, la representacién "teatral" y
musical con caracter ludico, podr4 llegar a ser un excelente recurso
psicopedagdgico para el desarrollo de sus habilidades afectivas y comunicativas.
4.2.3. EL IDIOMA INGLES

La importancia del idioma inglés en el mundo ya no se discute, sino que se acepta.

En Colombia, en todos los niveles de la sociedad, se reconoce la importancia de
dominar una segunda lengua, especialmente el inglés.

Inglés como lengua global °

Grafical

WWW .wikipedia.org/idiomaingles
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Porcentaje de poblacion de cada pais
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El inglés es ampliamente hablado, a menudo se ha referido como un "idioma del
mundo", la lingua franca de la era moderna,y si bien no es un idioma oficial en la
mayoria de los paises, es actualmente la lengua mas a menudo ensefiado como
lengua extranjera. Es por un tratado internacional, el idioma oficial de
comunicacion aeronautica y maritima. El inglés es uno de los idiomas oficiales de
las Naciones Unidas y muchas otras organizaciones internacionales, incluido el
Comité Olimpico Internacional.

El inglés se estudia con mayor frecuencia en la Union Europea, y la percepcion de
la utilidad de las lenguas extranjeras entre los europeos es del 67 % a favor
delinglés por delante del 17 % para el aleman y el 16 % para el francés (a partir de
2012). Entre algunos de los paises de habla no inglesa de la UE, los siguientes
porcentajes de la poblacion adulta afirmaban ser capaces de conversar en inglés
en 2012: el 90 % en los Paises Bajos, el 89 % en Malta, el 86 % en Suecia y
Dinamarca, el 73 % en Chipre y Austria, el 70 % en Finlandia, y mas del 50 % en
Grecia, Luxemburgo, Eslovenia y Alemania. En 2012, con exclusién de los
hablantes nativos, el 38 % de los europeos considera que pueden hablar
inglés,pero solo el 3 % de los japoneses.

Libros, revistas y periédicos escritos en inglés estan disponibles en muchos paises
de todo el mundo, y el inglés es el idioma mas utilizado en las ciencias

con el ScienceCitationindex informando que ya en 1997 el 95 % de sus articulos
fueron escritos en inglés, a pesar de que sélo la mitad de ellos procedia de
autores de los paises de habla inglesa.

La literatura en inglés predomina considerablemente con el 28 % de todos los

volimenes publicados en el mundo [Leclerc 2011] y el 30 % del contenido de la
web en el afio 2011 (del 50 % en 2000).
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Este creciente uso del idioma inglés a nivel mundial ha tenido un gran impacto en
muchos otros idiomas, lo que lleva a la sustitucion de una lengua e incluso muerte
de las lenguas,* y para las reclamaciones de imperialismo lingiiistico.*® El inglés
se ha convertido en mas abiertos al cambio de lengua como multiples variedades
regionales retroalimentan a la lengua en su conjunto.

Es importante conscientizar a nuestros educandos de la importancia del Idioma
Ingles. Ser bilingle es esencial en el mundo globalizado. EI mundo actual se
caracteriza por la comunicacion intercultural, por el creciente ritmo de los avances
cientificos y tecnologicos y por los procesos de internacionalizacion. Estas
circunstancias plantean la necesidad de un idioma comun que le permita a la
sociedad internacional acceder a este nuevo mundo globalizado.

Aprender una lengua extranjera es una oportunidad invaluable para el desarrollo
social, cultural y cognitivo de los estudiantes porque:

e Disminuye el etnocentrismo y permite a los individuos apreciar y respetar el
valor de su propio mundo.

e Apoya a los estudiantes en la practica de la interaccion social y en la
negociaion de significados.

e Es la lengua internacional méas difundida y es un instrumento de
comunicacion estratégico en diversas areas del desarrollo humano.

e Estimula al estudiante a abrir su mente, aceptar y comprender nuevas
culturas y a promover el intercambio entre diferentes sociedades.

e Permite el acceso a becas y pasantias fuera del pais. Es muy importante
gue los jévenes colombianos puedan aprovechar, en igualdad de
condiciones, la oportunidades educativas que se ofrecen en el exterior y
gue requieren niveles de desempefio especifico en inglés.

e Ofrece mayores y mejores oportunidades laborales.

e Facilita el intercambio de conocimientos y experiencias con otros paises
cuya lengua oficial es diferente al inglés, porque permite la comunicacion a
través de un idioma comun y difundido.

41


http://es.wikipedia.org/wiki/Idioma_ingl%C3%A9s#cite_note-45
http://es.wikipedia.org/wiki/Imperialismo_ling%C3%BC%C3%ADstico
http://es.wikipedia.org/wiki/Imperialismo_ling%C3%BC%C3%ADstico

5. DISENO METODOLOGICO

5.1. TIPO DE INVESTIGACION

La presente investigacion se enmarca en un enfoque cualitativo, que es una forma
de busqueda auto reflexiva llevada a cabo por participantes en situaciones
sociales '° , para perfeccionar la légica y la equidad de las propias
practicas,comprension de estas practicas y las situaciones en las que se efectian
estas practicas, de ésta forma es necesario tener claridad en el tipo de
investigacion, de ahi se puede obtener una definicién tal como: “La investigacion
Cualitativa, designa comunmente la investigacion que produce y analiza los datos
descriptivos, como las palabras escritas o dichas, y el comportamiento observable
de las personas'! Esta definicion refleja un método de investigacion interesado en
primer lugar por el sentido y en la observacion de un fendmeno social en medio
natural*?. La investigacién cualitativa no se caracteriza por los datos, porque
también estos pueden ser cuantitativos, sino mas bien por su método de analisis
gue no es matematico. La investigacion cualitativa es, ante todo, intensiva en lo
gue ella se interesa: en los casos y en las muestras, si bien limitadas, pero
estudiadas en profundidad.

Se reconoce que la investigacion cualitativa procesa los datos dificilmente
cuantificables como los informes de las entrevistas, las observaciones, en
ocasiones las mismas fotografias de familia, los diarios intimos, los videos; que
recurre a un método de analisis flexible y mas inductivo; que se inspira en la
experiencia de la vida cotidiana y en el sentido comdn que intenta sistematizar 15.
Es decir, la investigacion cualitativa no rechaza las cifras ni las estadisticas pero
no les concede simplemente el primer lugar; se concentra ante todo sobre el
analisis de los procesos sociales, sobre el sentido que las personas y los
colectivos dan a la accion, sobre la vida cotidiana, sobre la construccion de la
realidad social.

Sin embargo, la investigacion cualitativa no se reduce a una simple técnica de
investigacion: ella descansa sobre una filosofia que le da el tono a su metodologia
y a la teoria que intenta desarrollar.

Este tipo de investigacion permite realizar una descripcion detallada del problema
gue se quiere analizar, dando oportunidad de demostrar mayor profundizacion de
la realidad. La presente investigacion se realizara en el campo de la educacion, es
decir investigaciones educativas, que son entendidas como: “aquellas adelantadas
por los docentes y/o directivos docentes que toman como objeto de estudio la

por los docentes y/o directivos docentes que toman como objeto de estudio la
realidad escolar o un aspecto de la misma”.

%kemmis, 1988:42
n Taylor y Bogdan, 1984:5
2 van Maanen, 19832
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Su utilizacion ha demostrado ser efectiva en el campo educativo y permite a la
comunidad plantear problemas, resolverlos aunando esfuerzos, es un proceso
donde investigadoras y comunidad interactian, se retroalimentan, proyectan e Van
Maanen, 1983%implementan planes de accion conjuntas. Por todo lo anterior este
tipo de investigacion es necesaria para impulsar el desarrollo del mundo, de un
pais y una comunidad en particular'®
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5.2. POBLACION Y MUESTRA

5.2.1. Poblacién

La presente investigacion se realizo al grado 9-7conformado por 10 hombres y 15
mujeres, para un total de 25 estudiantes en edades comprendidas entre 14 y 18
afos, de la Institucion Educativa Técnico Comercial José Maria Vivas Balcéazar,
Comuna 10 de la ciudad de Santiago de Cali, de estratos 2,3 y 4, quienes habitan
en Barrios aledafos a la misma. Diez y siete de los estudiantes viven con uno de
los padres, cuatro con los abuelos y 5 con ambos. Entre las ocupaciones de estas
familias tenemos enfermeras, taxistas, comerciantes y empleados.

5.2.2. Muestra

La muestra fue conformada por 25 estudiantes del grado 9-7 de la Institucion
Educativa Técnico Comercial José Maria Vivas Balcazar.

5.3. Instrumentos

Los instrumentos para recoleccion de la informacion fueron: Encuestas y
observacion directa.
% La observaciéndirecta, la cual se realizd con el propdsito de comprobar el
tratamiento que se le daba a la motivacién por el idioma Inglés de los
estudiantes en la clase y cuéles eran sus tendencias. Esta se llevo a cabo
en el aula.

Se hizo uso de la observacion como un instrumento de investigacion, reconocido
comoun conjunto sistematico, valido y confiable de comportamientos de conductas
manifiestas” donde este tipo de instrumento va permitir recolectar una informacién
amplia sobre el objeto de estudio en diferentes contextos, entre estos el escolar,
“‘puede servir para determinar la aceptacién de un grupo respecto a su profesor,
asi como analizar grupos familiares, eventos masivos como la violencia en los
estadios de futbol, etc.

La observacion fue de tipo no participante ya que el observador no interactué con
los estudiantes observados.

Encuestas

La encuesta para los estudiantes del grado 9-7, de la Institucion Educativa José
Maria Vivas Balcazar, se aplico con tipo de pregunta cerrada, para conocer
suscriterios acerca del interés por el juego y opiniones sobre la importancia del
ingles y. estado de motivacion por el mismo.
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+» Encuesta a estudiantes .

5.4. Presentacion y Andlisis de Resultados

Los resultados a continuacion son los datos obtenidos mediante las encuestas
estructuradas que se aplicaron a estudiantes del grado 9-7 de la Institucion
Educativa José Maria Vivas Balcazar.

5.4.1. Resultados Encuesta Estudiantes

Grafica 2. ¢Te gusta jugar?

25
20 A

= Colum. 3
15

H Colum. 2
10 - HColum. 1
N e
0 ; ; — .

Estudiantes Me gusta No me gusta

Fuente: Los investigadores

En la encuesta se pregunta a los estudiantes si les gusta jugar y efectivamente la
gran mayoria, un 95%, le gusta jugar. Lo que indica que realmente el juego es
uno de los mecanismos inherentes en el ser humano.

Grafica 3. Considera Ud. Importante aprender el Idioma Ingles?
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En esta ilustracion se indaga sobre la importancia de Aprender una segunda
lengua y los resultados demuestran que un 70% de los estudiantes todavia no

estan conscientes de la importancia de otro idioma en el mundo actual
globalizado.

Grafica 4.- Es importante estar motivado para aprender otro idioma?

25
20
|
J NO
15 [ |
S|
. |
10 TOTAL
5
0 r r r Y
ESTUDIANTES Est. Si Est- No

Fuente: Los investigadores

En esta ilustracidbn se quiere verificar si es importante estar motivado para el
aprendizaje del idioma inglés. El 90% considera importante la motivacion.
Vygotsky planteo que la Motivacion es lo que induce a una persona a llevar a la
practica una accién. Es decir estimula la voluntad de aprender. Y es lo que los
chicos y chicas de alguna manera lo estan confirmando.

Grafica 5.- Cree que aprenderia mas facil el idioma ingles con juegos?
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A esta pregunta el 80% est4 de acuerdo que las actividades ludicas serian un
buen elemento motivador para el aprendizaje de otro idioma.Esto nos confirma el
sentir de los chicosque sin saberlo nos indica que La Ludica.-Es una dimension del
desarrollo del ser humano. EIl concepto se refiere a la necesidad del ser humano
de comunicarse, de sentir, expresarse, de vivir diversas emociones, de disfrutar
vivencias placenteras tales como el entretenimiento, el juego, la diversion, el
esparcimiento, que nos llevan a gozar, reir, gritar, a vivir, siendo una verdadera
fuente generadora de emociones.

5.5. Diagnéstico

La prueba diagnostica consistia en una encuesta de tipo cerrada aplicada con el
propésito de identificar la causas de la desmotivacion de los estudiantes en el
aprendizaje de esta lengua extranjera Los resultados obtenidos en dicha encuesta
se analizaron estadisticamente y se interpretaron, con el fin de conocer en
concreto las causas de las mismas y proponer metodologias encaminadas a
subsanar las falencias identificadas. Igualmente se proponia con esta encuesta
indagar por el interés que pudieran tener por el juego en la clase y la importancia
del idioma ingles.

Por otra parte, las variables hipotéticas consideradas para la delimitacién del
problema, se obtuvieron a través de la observacion y el registro de los datos
contemplados y corresponden a: en primera medida, la inexistencia de docentes
cualificados para la ensefianza del inglés desde la basica primaria, en la institucion
educativa, lo que supone una conciencia tardia de su estudio con calidad. A esta
situacion se le suman las particularidades socio-afectivas de la poblacién
estudiantii que pueden incidir en los procesos pedagdgicos: los problemas
familiares, y finalmente la metodologia que se venia aplicando no era del interés
de los educandos.

Con las encuestas realizadas se pudo hacer una caracterizacion de los
estudiantes de grado 9-7 de la Institucion Educativa José Maria Vivas Balcazar,
pudimos analizar que uno de los factoresmas relevantes de desmotivacion es la
metodologia.

La puesta de actividades ludicas a través del juego permitio elevar la motivacion
por el aprendizaje del idioma inglés de los estudiantes de grado 9-7 de la
institucién en mension. Esta nueva estrategia pedagdgica de los juegos ludicos
en el aula educativa jugo un papel preponderante en los educandos, su actitud
negativa se transformo en positiva.

Después de aplicados los instrumentos, se pudo constatar que las actividades
ludicas estan bien distribuidas, facilitando la interaccién y la comunicacién entre
estudiantes, estudiante-maestro y estos en el grupo. Ademas se aprecid un
elevado nivel motivacional de los estudiantes después de aplicado el sistema de
actividades ludicas, Los contenidos seleccionados se corresponden con los
objetivos propuestos.
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Se verifico que el juego es inherente al ser humano en todas las edades, que no
hay edad para jugar. El 90% de los estudiantes en la encuesta habia manifestado
su atractivo por el juego.

El 90% considero importante el estar motivado para aprender un idioma que hoy
en el mundo actual les esta exigiendo un buen nivel para poder competir en el.

Aplicados los juegos todos se vieron involucrados en las actividades hasta los que
habian manifestado que no les justaba el juego y que el ingles no les interesaba.
En cada actividad se género un ambiente de alegria, risas, comparferismo y
adquisicion de conocimientos.

Se pudo comprobar que jugando se aprende mas y se despierta la motivacion en
todos los niveles.

A través del juego:

Se incentivo la motivacion por el idioma.

contribuyo al desarrollo cognitivo.

permitio expresar sentimientos

ayudo al comportamiento social

facilito el intercambio de conocimiento

Se facilito e incentivo las actividades de construccién de conocimiento.

Los estudiantes avanzaron a su propio ritmo. Se respeto la diversidad.

Se posibilito la practica natural del trabajo en grupo y el establecimiento de
lazos légicos en el aula y la vida real.

e Se transformo en placenteras las actividades repetitivas necesarias para
entender las estructuras de los temas.

El diagndstico demuestra que la nueva estrategia ludico pedagodgica usando el
juego como herramienta, si funciona en las aulas.
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6. PROPUESTA

6.1. Titulo
EL JUEGO Y EL INGLES VAN DE LA MANO.

6.2. Descripcion

Vamos a realizar cuatro talleres cuyo fin es la actividad ludica para el proceso
ensefianza- aprendizaje.

6.3. Justificacion

Por todos los resultados obtenidos vemos que la aplicacion de actividades ludicas
aumenta la motivacion del alumnado en el aprendizaje del idioma ingles, a través
de la Teoria del juego el cual contribuye al logro de la misma. pues la motivacién
es importante en el proceso ensefianza-aprendizaje. Con ella, también se mejora
la implicacion en esta materia, considerando que si aumenta su motivacion
también lo haran sus aprendizajes.

Se aplicaran los cuatro talleres porque los resultados diagndsticos demostraron
gue a los jovenes les encantan los juegos, actividad que forma parte de su
naturaleza, ya que lo necesitan para su desarrollo fisico, intelectual y social. El uso
didactico del juego no sélo resulta divertido a los estudiantes, sino que son un
recurso imprescindible para que en clases de inglés puedan practicar y mejorar la
pronunciacion, el vocabulario y la graméatica, ademas de poder desarrollar las
cuatro destrezas linglisticas: Listening, Speaking, Reading and Writing.

Los juegos aportan una gran variedad y riqueza en el proceso ensefianza-
aprendizaje y desarrollan en los estudiantes una actitud muy positiva hacia el
aprendizaje, pues convierten una clase de inglés en un ejercicio ameno y divertido.
Es como si le proporcionaran al alumno una conexion con el mundo exterior en un
proceso de aprendizaje que le producira un alto indice de motivacién, ya que, en
su mundo real, el juego es parte de sus vidas.

Y por ultimo el juego como tal es vital para desarrollar la imaginacién y estimular la
creatividad. Y esto es muy importante para el proceso de aprendizaje de una
segunda lengua como el inglés. Al desarrollar un pensamiento creativo a través
del juego, los jovenes podran adquirir una serie de destrezas que les facilitaran las
tareas a las que se enfrentan al aprender la lengua inglesa.

49



6.4 Objetivo

El objetivo principal de esta propuesta es hacer que el aprendizaje del idioma
inglés sea una experiencia ludica y divertida rodedda de unos ambientes
relajados, implementando los juegos en las clasespara que contribuya a la
motivacion de los estudiantes, promoviendo no sélo las relaciones sociales entre
ellos, sino también la relacion alumno-profesor. Nos acercardn a nuestros
estudiantes y este ambiente distendido provocara una mayor asimilacion de los
contenidos programados para el curso. En cualquier caso, conseguiran despertar
en los estudiantes una actitud muy positiva hacia la lengua inglesa, puesto que
promueven situaciones comunicativas auténticas muy alejadas de los simples
intercambios verbales de caracter mecanico implicitos en los viejos métodos
repetitivos o las simples preguntas-respuestas, de manera agradable y divertida.

Ademas los juegos favoreceran el desarrollo de las esenciales destrezas
linglisticas: Listening, Speaking, Reading and Writing. Sabemos que la simple
adquisiciéon del vocabulario no es suficiente para desarrollar la competencia
comunicativa. Por eso, uno de nuestros objetivos serd conseguir que nuestros
estudiantes estén en tan motivados que sean capaces de subir el nivel de inglés y
puedan utilizar el idioma en contextos reales en un ambiente agradable y divertido,
lo que se refuerza con el diseno y ejecucion de talleres ludicos.

La implementacion de los juegos también sirven como vehiculo para la
comunicacion y la transmision cultural. Cuando en el aprendizaje de una lengua
extranjera se utilizan juegos en los que se desarrollan diversas actividades de
colaboracion, ellos contribuyen a mejorar el comportamiento en clase, a constituir
actitudes de respeto hacia los demas y a colaborar con los compafieros
compartiendo y trabajando el inglés de forma conjunta, por lo que se fomenta el
trabajo en equipo. Al realzar la situacion comunicativa, la conciencia de motivacion
del grupo favorece el aprendizaje y es una excelente manera de hacer participar a
todos los estudiantes consiguiendo que los més timidos o retraidos se desinhiban.

6.5 Talleres y Metodologia
Los siguientes son los talleres que se aplicaron en la investigacion:
2.- Myhappyball

e Objetivo: Practica de How much, How many, there is, there are, some and

any.
« Habilidad: Comprension y produccion oral y escrita.
e Nivel: 9-7

« Material : a ball

e Organizacion: Se pide a los estudiantes que se dividan en dos grupos unos
guedaran a la derecha y los otros a la izquierda. Cada grupo debera
escribir diez preguntas con sus respectivas respuestas usando el tema

50



asignado. Luego deben nombrar a un representante que es el que decide
guien hace la pregunta y a quien se la dirige del otro grupo y otro debera
escribirla en el tablero. Después de 10 minutos la profesora tiene la
happyball y la tira al grupo que sepa dar respuesta a la primera pregunta.
Gana quien tengo el mayor nimero de positivos.

Observacion3

Una vez determinada la aceptacion de la ludica en clase se inicia con un repaso
de los temas necesarios para poder continuar con el programa, implementando
una estrategia ludica. Se pone en accion el primer juego “MyhappyBall”, se toma
una pelota con una carita feliz pintada en ella y se empieza con una ronda de
preguntas, lanzando la pelota a alguno para que respondiera y luego el la lanzaba
a otro y asi sucesivamente. Esta actividad gener6 un ambiente de goce,
participacion e inhibicion. La clase se hizo amena y agradable, tanto que no
guerian terminar. Se pudo observar el inicio de un buen cambio, donde las caras
serias se convierten en risas, donde el temor se deshinibe y participa, donde el
gue no sabe es ayudado, ect.

2) Run and Write

« Objetivo: practica de los sustantivos contables y no contables.

« Habilidad: comprension y expresion oral y escrita.

e Nivel: secundario grado 9-7

« Materiales: una fotocopia de sustantivos contables y no contables.

e Organizacion: se le brinda una hoja por grupo, cada grupo debe separar
los sustantivos contables y los no contables. Luego el tablero se divide en
el nimero de grupos, maximo 4. Se da un tiempo de 5 minutos para
separar los sustantivos. Pasado el tiempo salen los representantes de
cada grupo y escriben dos sustantivos contables y dos no contables. No
pueden llevar ningun papel. Y asi sucesivamente hasta que termine la
ronda. Todos los integrantes deben participar. Seguidamente el grupo
debe organizar una pregunta o una frase que se les entrego en desorden,
para ello nombran a otro integrante del grupo quien debe salir al tablero y
escribir la oracion sin llevar ningun papel. Finalmente el ganador es el que
no tenga errores.

Observacion 4

Al iniciar la clase todos los chicos estaban a la expectativa de que se iba a hacer.
Su pregunta fue, que vamos a hacer hoy. Y efectivamente se tenia un nuevo
juego “Run and Write”. La idea era practicar los sustantivos contables y no
contables para luego usarlos en preguntas y oraciones completas con las
siguientes palabras: howmuch y howmany, some, any, a Little,thereis, there are,
etc. Antes de empezar la actividad se propone hacer un circulo y se enumeran del
uno al cuatro, y asi quedaban en cuatro grupos que no fueran los mismos. Esto
permitié que se acabaran los grupos aislados y compartieran mas.
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Ya organizados los grupos empezaron a trabajar en la clasificacion de los
sustantivos. Se pudo ver la participacion de todos. Luego nombran un
representante e inmediatamente sale al tablero a cumplir con el ejercicio y
asimismo hicieron los otros grupos. Una vez en el tablero, los grupos desde sus
lugares trataban de ayudar a sus representantes corrigiéndoles o haciéndoles
senas.Ademas de animarse los unos a los otros.Tambien se pudo detectar que
aprendian de los errores y aunque al final perdian se les preguntaba cual haba
sido el error y ya los sabian, lo que finalmente les daba una nota positiva.

3.- Mybussiness

Objetivo: Practicar los Sustantivos y sus derivados.

Habilidad: Comprension y produccion Oral.

Nivel: 9-7

Material: productos para la venta.

Organizacion: Se hacen grupos de cinco personas. Adecuan un lugar de
ventas y la mercancia que piensan ofrecer. Cada grupo va a realizar la
actividad representando la atencién a diferentes clientes, deben conocer el
vocabulario tanto de como atender a sus clientes como el nombre de lo que
van a vender, es decir que han de usar el vocabulario aprendido. Un
representante por grupo estara atento a los errores que puedan cometer los
otros. Ganara el grupo que mayor niumero de vocabulario utilice.

Observacion 5

Desde la adecuacion de su puesto de ventas los chicos estan haciendo uso del
vocabulario que deben utilizar, y ya en la escena se puede ver como se
familiarizan facilmente con su contexto y aunque hay errores en algunas palabras
los estudiantes se involucran tanto en su rol que pierden el miedo al sentirse en un
espacio familiar.

El hecho de ellos mismos crear un ambiente donde se sienten en su propio
contexto motiva a los estudiantes a participar y tratar de hacer lo mejor. Lo
disfrutan y lo viven. Finalmente aprenden términos y vocabulario que se usan
cotidianamente.

Con la aplicacion de los juegos se pudo observar que los chicos se mostraron
menos cohibidos y mas entusiasmados para experimentar y sentirse libres
practicando y haciendo uso del idioma en su medio social en el cual se
desarrollan.

Vimos que el juego aumenta y estimula el interés en los chicos, por lo tanto al
aplicar o realizar un juego es una herramienta motivadora.

Observamos que los estudiantes aprenden de forma mas asertiva por que el juego
ademéas de ser divertido es repetitivo u acumulativo de acciones, lo que les
permitio consolidar y reforzar vocabulario y estructuras.
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Con la aplicacion de juegos ludicos observamos no solo la motivaciéon e interés,
sino que también se contribuye a la convivencia, al trabajo en grupo y
colaborativo.

4.- TheStar (alcanzar una estrella)Achieve a Star.

o Objetivo: Aprender el tiempo presente perfecto.
o Habilidad: produccion oral y escrita .

e Nivel: 9-7

e Materiales: Stars

o Organizacion:

a) Se colocan en el tablero estrellas pegadas, tantas segun la cantidad de
preguntas a realizar.

b) Se hace un circulo y se enumeran del uno al cuatro. Y se forman los
grupos de los unos, los dos, los tres y los cuatros. Quedando cuatro grupos

c) Cuando comienza el juego cada grupo elige a un representante por turno,
sin pasar los mismos.

d) Al sacar la estrella se fijan en la puntuacion de atrads que iran variando (5,
10, 20) y se hace la pregunta correspondiente que deben contestar los del
grupo.

e) Si no saben la respuesta o0 se equivocan, el grupo siguientelatiene
oportunidad de responder y sumarse asi la mitad del puntaje que tenia
asignada la estrella.

f) Al final hay dos ganadores del juego: los que ganen por la suma de los
puntos y los que ganen por la cantidad de estrellas que posean.

Observacion 6

En alcanzar una estrella los estudiantes estuvieron muy participativos y motivados,
siempre esperaban sacar la estrella de mayor puntuacién y trataban entre todos
de dar las mejores respuestas, ademas de estar atentos a corregir a los otros
grupos.

El juego genero un ambiente agradable, participativo, colaborativo y de
aprendizaje.

Se pudo observar como el juego estimula el interés en los chicos y mas cuando se
hacen en grupo y sienten que pueden ser asertivos con sus propios conocimientos

o0 con la ayuda de un grupo de trabajo, quienes siempre van a estar alli para
apoyarlos y si fallan esto no va a generar castigo, sino aprendizaje.

6.6. Personas responsables

La investigacion fue realizada por dos docentes: Maria del Pilar Agudelo y Carlos
Arturo Aragon. Bachillerato y primaria respectivamente.
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6.7. Beneficiarios

Los estudiantes del grado 9-7 de la Institucion Educativa JoseMaria Vivas
Balcazar.

6.8. Recursos
Humanos: profesional en el area de inglés y estudiantes.

Fisicos: diccionario, fotocopias, tablero, marcadores, hojas de papel, pelotas,
fichas y objetos de venta.
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7. CONCLUSIONES

Podemos concluir que el juego como estrategia Iudica pedagodgica es muy
importante en el proceso ensefianza aprendizaje para promover la motivacion o el
interés que conllevan a una participacion activa del estudiante en las clases
deinglés, convirtiéndose en un canal de participacion e integracion de los
educandos dentro del grupo, logrando con ello un aprendizaje significativo
consiguiendo obtener determinados conocimientos para poder comunicarse en
una lengua extranjera. Por tanto, los juegos deberian estar incluidos en todas las
programaciones para la ensefianza del idioma ingles y no solo como ejercicios
ocasionales, sino también como actividades que provocaran un aprendizaje
significativo en nuestros estudiantes.

Naturalmente, como todo, se utilizaran los juegos dentro de la programacion en su
justa medida y se procurara utilizar los juegos solo los que resulten apropiados a
la edad y nivel de los educandos. Y siempre habra que tener en cuenta un
principio muy importante: la utilizacion de juegos en clase no sélo debe resultar
productivo, sino muy ameno Yy divertido .

De acuerdo a la investigacion realizada, el aprendizaje es mas efectivo por
medios de la motivacién propuesta y llamada juegos ludicos. Mediante estos
juegos ludicos de comunicacién, se desarrollara la produccion oral y favorecera el
uso del idioma; de esta manera los educandos lograran un aprendizaje
significativo, por el cual, serdn capaces de usar el idioma de una manera
constante y natural en su vida diaria.

Por otro lado, el juego es unos de los mecanismos inherentes en el ser humano
este le permite aprender y demostrar los cuatro pilares de la educacién. Es
probable que sea esta la forma mas creativa que tienen los jévenes; Por otro lado
los juegos suelen tener una naturaleza repetitiva u acumulativa de acciones,
resultando de gran eficacia para consolidar y reforzar vocabulario y estructuras
linglisticas que ayuden al muchacho a desarrollarse linglisticamente. Por tanto,
hay que tener en cuenta que el jugar forma parte vital y natural en desarrollo del
individuo, donde a través de ello el alumno experimenta, descubre e interacta con
su entorno.
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9.- ANEXOS

OBSERVACION 1

La primera observacion se realiz6 al llegar el docente al aula de clase. Los
estudiantes se organizaban siempre en grupos muy aislados, pero no era un
ambiente de equipo o unidad, sino de divisidn. Se sugiere organizarse mejor con
el fin de buscar integracion, se mueven los cuerpos, mas no el sentir de ellos.

e Con respecto a las clases se comienza con la metodologia magistral de
siempre, el docente hace un reconocimiento de saberes con preguntas y
respuestas en inglés segun el nivel que deberian tener los estudiantes del
grado 9-7, pero los educandos no responden, ni hacen el intento de
responder lo minimo que un estudiante de ese nivel debe saber, ademas de
mostrar una actitud negativa frente al aprendizaje del idioma, creando asi
un ambiente incémodo y desagradable.

OBSERVACION 2.

Al observar el comportamiento de los chicos en la clase de inglés muestra falta de
interés y desmotivacion frente al proceso enseflanza-aprendizaje del grupo frente
al inglés, lo que sugiri6 un cambio de estrategia urgente, ya que ese problema
estaba afectando a todo el grupo en la adquisicion y avance de conocimientos del
idioma, ademas de afectar también la convivencia. Para la implementacion de la
nueva estrategia se realiza una encuesta sobre si les gustaria o no se incluyera el
juego en las clases y si consideraban el idioma inglés importante para su futuro.

Encuesta

No. | Pregunta Si | No

1.- | Considera usted importante aprender el idioma inglés como
segunda lengua?

2.- | Le gusta jugar?

3.- | Considera que puede aprenderse mas facil a través de
actividades ludicas?

4.- | Es importante estar motivado para aprender otro idioma como el
inglés?

5.- | Cree que la ladica seria un elemento sensibilizador de
motivacion para el aprendizaje del idioma inglés?

6.- | Considera importante el uso del material didactico en las clases
de inglés?
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Se observa claramente que los chicos al leer la encuesta mueven sus cabezas
asertivamente dando aprobacion a las preguntas.

FOTOS

Foto5

Foto 6
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Foto 7

Foto 8
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Foto 9

Foto 10
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