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Resumen Ejecutivo

Se disefi6 una estrategia lidica para la ensefianza de inglés en los estudiantes universitarios
del nivel B1 que facilita la participacién activa y dinamica del proceso pedagégico, privilegiando
el juego como herramienta que permita alcanzar el dominio de las competencias en la
comunicacion oral, escrita asi como también en la lectura. El levantamiento de la informacion, se
realizé mediante la encuesta a 68 estudiantes y 6 docentes, la evaluacion del uso de la estrategia
lidica fue antes y después de aplicarse el juego en la planificacion curricular. E1 método aplicado
fue el explorativo con el propoésito de familiarizarse con el tema de investigacién y el lddico,
incorporando actividades técnicas de juego: incorporacion fisica, descubrimiento corporal, mesa,
patio, adivinanzas y prendas, estas herramientas metodolégicas, se aplicaron en el desarrollo del
plan de clase. Los resultados evidenciaron que el uso de actividades lidicas favorece el dominio
de la expresién oral, lectura y escritura, facilitando la participacidn activa y dindmica, ayuda al
aprendizaje auténomo, mejorando los rendimientos académicos, por lo que se recomienda usar

el enfoque ludico, en el proceso de ensefianza y aprendizaje de inglés.
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Resumen

En el Centro de Idiomas de la Universidad Técnica de Ambato, se disefi6 una estrategia
lidica para la enseflanza universitaria de inglés en nivel B1. Se levant6 el diagndstico en el
escenario escogido, 68 estudiantes del nivel B1 y 6 profesores, utilizando la encuesta y la
observacién directa en el aula de clase para apreciar el desempefio en la lectura, escritura y
comunicacion oral. En el desarrollo de la investigacion, se aplic6 el método ladico, los juegos:
incorporacion fisica, descubrimiento corporal, mesa, patio, adivinanzas y prendas. Antes de
aplicar las estrategias lddicas, se apreci6 la utilizacién de textos, exposicién oral y la pizarra en
el proceso de ensefianza, condicién que afecta en la dindmica y motivacién de los estudiantes, no
se utiliza adecuadamente el material didactico, influyendo en el rendimiento académico y
desmotivacion. Al aplicarse el método ludico, se observo efectos positivos en la comunicacién
oral, lectura y escritura, facilitando la participacién activa y dinamica de los estudiantes,
contribuyendo al aprendizaje auténomo y el mejoramiento del aprendizaje significativo, el
trabajo en grupo, la sociabilidad, capacidad creativa y comunicativa. El enfoque ladico (juego) al
formar parte del plan de clase despertd en los estudiantes, el interés y confianza en si mismos y
sus capacidades. En consideracion a las respuestas determinadas, se recomienda aplicar
estrategias ludicas en los estudiantes de inglés del nivel B1, precisamente por registrase efectos

positivos en los rendimientos académicos: comunicacién oral, escritura y lectura.

Palabras clave: disefio, estrategia lidica, ensefianza, nivel B1.
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Abstract

In the Language Center of the Technical University of Ambato, a new ludic strategy was
designed to teach English at university at the B1 level. A diagnostic was undertaken in the chosen
setting including 68 students of the B1 level and 6 teachers by using a survey and direct
observation in the classroom to value the development of reading, writing and speaking. In the
development of the research, the ludic strategy was applied with games of movement, game,
body language as well as playground and board games, guessing games and clothing games. Prior
to the application of the ludic strategies it was observed that the majority of professors would
use text-books, oral presentations and the board in the learning process. This affected the
dynamic and motivation of the students. The didactic material was not used in an appropriate
way, thus affecting the academic performance and demotivation. When the ludic strategies were
used, some positive effects were observed in speaking, reading and writing; the students
participated in active and dynamic ways. This contributed to autonomous learning and the
improvement of meaningful learning, group work, the students’ sociability, creativity and
communicative ability. When the ludic approach (game) became part of the lesson plan, the
students paid more interest and had more confidence in themselves as well as in their abilities. In
consideration of the determined responses, the use of the ludic strategy is recommended for the
English at B1 level, because of the positive effects that are observed in the academic performance

of speaking, writing and reading.

Key words: design, ludic strategy, teaching, B1 level.
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Capitulo 1

Introduccion

1.1. Presentacion del trabajo

En el nivel B1 de inglés de la Universidad Técnica de Ambato, se registraron bajos
rendimientos académicos, en comunicacion oral, escritura y lectura. Las principales falencias, se
relacionan con la desmotivacion, falta de interés y estimulo en el aula de clase; la utilizacién de
solo libros y textos, como material didactico, hace que los estudiantes se sientan aburridos. La
incorporacion de juegos para el aprendizaje de inglés como parte del curriculo, es una estrategia
metodolégica que permite a los estudiantes despertar el interés y el entusiasmo para aprender,
es una actividad de clase que ayuda a enriquecer el vocabulario para mejorar la lectura, la

escritura y la comunicacion oral.

Durante el desarrollo de la clase los estudiantes mostraron una baja motivaciéon y dinamismo,
la participacion pasiva, existiendo individualidades en el aprendizaje, se tornaban aburridas, con
bajos rendimientos académicos. Bajo estas condicionantes la incorporacién de actividades ltudica
el juego, presentaron ventajas en el proceso de ensefianza y aprendizaje, mejorando la atencién y
la participacion, puesto que los estudiantes se relajan y motivan, facilitindose la comunicacién en
el aula de clase y favoreciendo el desarrollo cognitivo. Estas respuestas coinciden con lo expuesto
por (M. Lépez, 2009), al sefialar que a través del juego los estudiantes se divierten, movilizan su
cuerpo, tantea, experimenta, imita y aprende. Los juegos, en el aprendizaje de la lengua
extranjera, permiten al estudiante: activar su motivacion, facilitar la observacidn e investigacion,

relacionarse con los compafieros, afianzar la confianza y seguridad en s{ mismos.

Al aplicar el juego en el proceso de ensefianza y aprendizaje de Inglés en el nivel B1, los
estudiantes demostraron una mejora significativa en escritura, lectura y comunicacién oral,
precisamente por favorecer la repeticiéon y la memorizacidon del vocabulario, la participacion
activa, la creatividad, ya que se desarrolla en un ambiente comodo para expresarse con confianza.
Estas respuestas coinciden con lo expuesto por (F. Moreno, 2010) al mencionar que el orden
psicolégico, pedagogico y lingiiistico, se afianza de manera atractiva en el desarrollo curricular,

ofreciendo conceptos, procedimientos y actitudes contempladas en los programas, brindando un



medio para trabajar en equipo de una manera agradable y satisfactoria; asimismo, guarda
relacion con (P. Chacén, 2012) al sefialar que la utilizacién de estrategias lidicas beneficia el
aprendizaje significativo, adquiriendo y almacenando la inmensa cantidad de ideas e

informaciones representadas en cualquier campo del conocimiento.

El uso de estrategias ludicas del juego permiti6 en los estudiantes del nivel B1 de inglés del
Centro de Idiomas de la Universidad Técnica de Ambato mejorar la lectura, escritura y
comunicacion oral, es una herramienta importante en el proceso de ensefianza y aprendizaje,
estas respuestas guardan relacién con las reportadas por (G. Gonzalez y M. Pinzén, 2011) en la
Institucion Educativa los Pinos Caquetd Colombia, mejoré el aprendizaje significativo al utilizar
objetos reales en el aula y conocidos por los estudiantes. Asimismo (E. Garcia, 2007), demostr6
que el juego es una estrategia pedagogica para el aprendizaje del inglés, permitiendo el
fortalecimiento de la competencia del lenguaje, a través de la potenciaciéon del componente
gramatical. (I. Garcia y E. Carrién, 2011), en el Colegio Nacional Portoviejo, al aplicar el juego en
la ensefianza de inglés, encontraron que los estudiantes se involucran activamente en el proceso
del inter-aprendizaje (0. Morales, 2013) en el Instituto Tecnolégico Superior Bolivar de la ciudad
de Ambato, al estudiar las estrategias metodolégicas para el desarrollo de la destreza oral
(Speaking) del idioma inglés, demostré que en la ensefianza del idioma inglés, no se puede y no
debe limitarse unicamente a actividades escritas, al usar el juego, los estudiantes muestran su

interés por aprender, encuentran su utilidad en diversas situaciones y en cualquier lugar.

Por otra parte, se acota que el uso del juego de incorporacion fisica, descubrimiento corporal,
mesa, patio, adivinanzas y prendas en el procesos de ensefianza de inglés en los estudiantes del
nivel B1, demostr6 el mejoramiento del aprendizaje significativo despertando el interés en el
aprendizaje auténomo; estas respuestas coinciden con las experiencias reportadas por (A.
Ortega, 2013), al emplear actividades ludicas en el aprendizaje del idioma inglés en el
Pensionado Sudamericano en el afio lectivo 2012 - 2013, concluyé que el juego ademas de
proporcionarles diversion, permite relacionarse con sus compaiieros en el trabajo en grupo,
ayuda en el desarrollo fisico, mental, emocional, social, afianza los conocimientos y desarrolla sus

habilidades y capacidades.

1.2. Descripcion del documento

En el Capitulo 1, se presenta el trabajo y se hace una descripcién del documento. En el Capitulo

2, se plantea la propuesta de trabajo, informe de la técnica basica, descripcién del problema,



preguntas basicas, formacién de la meta, objetivos, delimitacién funcional. El Capitulo 3, Marco
Teorico, presenta la definiciones y conceptos, delimitando las teorias del aprendizaje, lengua
extranjera, enfoque ludico, la musica en la educacidn, aprendizaje significativo, el proceso del
docente educativo, proceso de ensefianza y aprendizaje, estrategias de aprendizaje y estado del
arte. En el Capitulo 4, Metodologia, aborda el diagndstico y métodos aplicados. El capitulo 5,
Resultados, presenta las encuestas a los estudiantes, encuesta a los profesores y desarrollo de la
estrategia lidica. En el Capitulo 6, Conclusiones y Recomendaciones y finalmente, se adjunta los

apéndices y las referencias bibliografias.



Capitulo 2

Planteamiento de la Propuesta de Trabajo

2.1. Informacion técnica basica

Programa: Magister en Ciencias de la Educacion.

Tema: “Disefio de una estrategia lidica para la ensefianza universitaria de inglés en nivel B1”
Tipo de trabajo: Proyecto de Investigacion y Desarrollo (Tesis)

Clasificacion técnica del trabajo: Desarrollo

Autor: Maria Augusta Villacrés Camino

Directora: Msc. Paola Vanessa Navarrete Cuesta

Lineas de Investigacion, Innovacioén y Desarrollo

Principal: Pedagogia, Andragogia, Didactica y Curriculo
2.2. Descripcion del problema

La educacion en el pais vive momentos de profundas transformaciones, donde se busca formar
individuos creativos, capaces de enfrentar las exigencias de un mundo cada vez mas competitivo
con problemas de distinta indole. El papel de los docentes es acercar el conocimiento al maximo
de sus posibilidades con un pensamiento verdadero, racional y légico, aplicando un sistema de
reglas, acciones y una estrategia metodolégica que favorezca la lectura y la comprensién del

inglés acorde con las necesidades e intereses de la sociedad.

El Centro de Idiomas de la Universidad Técnica de Ambato (2013), reporto que durante el
periodo académico 2012 al 2013, al evaluar el rendimiento de la asignatura de inglés, advirtiendo
falencias en los niveles de aprendizaje, con respecto a lectura, escritura y comunicacién oral. Las
causas son varias, sin embargo, las mas sentidas, se relacionaron con las estrategias
metodolégicas de aprendizaje aplicadas, no son las mas apropiadas a las necesidades de los
estudiantes. Por lo que es necesario usar metodologias que permitan mejorar los rendimientos
académicos, en esta caso, se presenté como alternativa al mejoramiento de los problemas

anotados, la utilizaciéon de técnicas ludicas de juego, como un herramienta que permita la



participacién activa y dindmica de los estudiantes en el proceso de ensefianza y aprendizaje para

favorecer el aprendizaje significativo y el mejoramiento de los rendimientos académicos.

La planificacién curricular es la herramienta pedagégica que organiza los contenidos para que
el docente los desarrolle en el aula de clase, fijando los recursos y materiales necesarios; no
obstante, la incorporacién de estrategias lidicas para la ensefianza del inglés, propicia un
ambiente amigable y agradable, apoya la participacidn grupal, permitiendo que las experiencias
sean valoradas y reconocidas, desarrollando en los adultos el estimulo, motivacién y facilidad

para el proceso de ensefianza y aprendizaje.

El estudio se basd en la busqueda de una metodologia activa con la utilizacién de una nueva
estrategia ludica para la enseflanza universitaria de inglés en nivel B1 que permita despertar el
interés y motivacion de los estudiantes, buscando la formacién auténoma, propositiva y critica,
pero sobre todo humana, que utilice el razonamiento como fuente de la comprension y el

dominio de la lectura, escritura y comunicacion oral del inglés.
2.3. Preguntas basicas.
¢(Como aparece el problema que se pretende solucionar?
En el Centro de Idiomas de la Universidad Técnica de Ambato, se han registrado bajos
rendimientos académicos en la asignatura de inglés.

(Por qué se origina?

El proceso pedagégico aplicado en la ensefianza y aprendizaje de inglés, no se ajusta a las

necesidades que requiere los estudiantes en nivel B1

;Qué lo origina?

No se aplican metodologias activas en el proceso de ensefianza y aprendizaje de inglés, como

es el caso de las estrategias ludicas.

(Cuando se origina? No aplica
;Dénde se origina? No aplica
;Donde se detecta? No aplica



2.4. Formulacion de meta

Disefiar una estrategia lidica para la ensefianza universitaria del idioma inglés en nivel B1.

2.5. Objetivos

2.5.1. Objetivo general

Disefiar una estrategia lddica para la ensefianza universitaria del idioma inglés en nivel B1 para

mejorar el desarrollo de la comunicacion oral y escrita.

2.5.2. Objetivos especificos

1. Determinar las estrategias didacticas utilizadas actualmente en el proceso de ensefianza y
aprendizaje universitario del inglés en nivel B1.

2. Planificar una estrategia lddica para el mejoramiento del proceso de ensefianza y aprendizaje
universitaria del idioma inglés en el nivel B1 en el aula de clases.

3. Disefiar una propuesta para la aplicacion de una estrategia lddica que potencialice el
aprendizaje significativo del idioma ingles en los estudiantes universitarios del nivel B1 en el aula
de clases.

4. Efectuar la evaluacién del desarrollo de la estrategia ludica aplicada en el proceso de

enseflanza - aprendizaje.

2.6. Delimitacion funcional

2.6.1. ;Qué sera capaz de hacer el producto final del proyecto de

titulacion?

e Mejorar el proceso ensefianza y aprendizaje de los estudiantes del nivel B1 del idioma inglés
de la Universidad Técnica de Ambato a través de la utilizacién de estrategias metodoldgicas

Iudicas.



e Utilizar nuevos enfoques metodolégicos para la ensefianza del idioma inglés, coadyuvando
con la filosofia de aprender a aprender, de manera que la formacién del estudiante, sea
inteligente, productiva y creadora, garantizando el desarrollo integral y emocional del

estudiante como parte de la sociedad.

e Contribuir a la labor docente en el proceso de facilitador o moderador del proceso de

ensefianza de inglés, al presentar estrategias activas.

e Socializar los resultados obtenidos a todas las comunidades educativas de la provincia y el

pais para mejorar la ensefianza del idioma inglés a partir del uso de una estrategia ludica.

2.6.2. ;Qué no sera capaz de hacer el producto final del proyecto de

titulacion?

No aplica



Capitulo 3

Marco Teorico

3.1. Definiciones y conceptos

3.1.1. Teorias del aprendizaje

La investigacion esta basada en varias corrientes pedagogicas propuestas por varios autores,
cuyos legados se basan en teorias que busca el desarrollo del conocimiento, en base a estos
postulados, investigar una nueva problemadtica en el proceso de ensefianza y aprendizaje del

idioma inglés.

En la pedagogia ludica han participado varios ilustres pedagogos en la historia, orientando al
juego como material educativo que permite al nifio, mediante su propia experiencia, la educacién
de los sentidos y el descubrimiento de las ideas. Al respecto (A, Paya, 2007) cita a Frederic
Froebel (1782-1852) uno de los grandes protagonistas de la educacion, quien propuso al juego,
como recurso de ensefianza practica en el kindergarten, siendo la actividad del juego los
verdaderos protagonistas, basandose en la libertad del nifio para que exprese su vida interior,
creativa y de fantasia mediante la actividad lddica. Por otra parte (M. Lucci, 2007), hace
referencia a las teorias de Vygotsky, quien consideraba que la adquisicion del lenguaje constituye
el momento mas significativo en el desarrollo cognitivo. El lenguaje, representa un salto de
calidad en las funciones superiores; cuando éste comienza a servir de instrumento psicolégico
para la regulacion del comportamiento, la percepcion muda de forma radical, formandose nuevas
memorias y creandose nuevos procesos de pensamiento. En ese sentido, el lenguaje es el
principal mediador en la formacién y en el desarrollo de las funciones psicolégicas superiores.
Ella constituye un sistema simbolico, elaborado en el curso de la historia social del hombre, que
organiza los signos en estructuras complejas permitiendo, por ejemplo, nombrar objetos,

destacar sus calidades y establecer relaciones entre los propios objetos.

El mobiliario y la libertad, se han de respirar en las instituciones educativas, es la clave para el
proceso de ensefianza y aprendizaje del idioma inglés para poder expresarse con total libertad,

para lo cual se le debe facilitar la practica de juegos y el material adecuado. Sin embargo, (M.



Montessori, 2003) citado por (A, Paya, 2007), sefiala que esto no quiere decir, que los educadores
les proporcionen juegos intrascendentes o sin propoésito educativo alguno. Por lo contrario, el
uso del juego debe estar encaminado a despertar el alma del nifio en el hombre que esta latente,
se deberan realizar una serie de juegos mas educativos que ayuden al conocimiento de la

gramatica, lectura, aritmética, geometria, dibujo lineal, educacién musical, religiosa u otras.

El juego establece un conjunto de reglas y propuestas que los estudiantes deben utilizarlas con
relacion al contexto social, al respecto (A. Munari, A. 1980) hace referencia a los postulados de
Jean Peaget, quien plantea un teoria de la naturaleza de los juegos en relacién con las estructuras
cognitivas del sujeto. Asi pues, la evoluciéon de los juegos infantiles se debe concebir como
evolucién del conocimiento. Es légico encontrar primero un juego de accién, de naturaleza
sensorio-motora, posteriormente un juego de representacion, de naturaleza simbélica, y mas
tarde un juego combinatorio que incluye normas convencionales que son para Piaget los juegos
reglados. Asi mismo, define el juego como una conducta de orientacién, con una actividad que
encuentra su fin en si misma. El juego es considerado una actividad auto-orientada hacia si

misma, una conducta autotélica.

El juego generaliza el uso de la actividad lddica en las instituciones educativas, es una
herramienta hacia una educacién renovadora, al propender la individualizacion de ejercicios,
favorece las repeticiones numerosas de los juegos educativos e instructivos, esto es muy
aprovechado en el desarrollo cognitivo. Estas aseveraciones coinciden con lo expuesto por (O,
Decroly y G. Boon, 1934), al mencionar que un sistema de juegos (auditivo motores, visuales-
motores); de relaciones espaciales; asociacién de ideas y deduccion; nocion del tiempo; juegos de
iniciaciéon a la lectura, escritura y aritmética, y otros, ayuda al desarrollo de las funciones
mentales y a la adquisicion de conocimientos concretos. Estos postulados pretende dar a la
educacién un impulso nuevo y generalizar el uso de la actividad lddica en la institucién escolar,
donde deben individualizarse los ejercicios y favorecer las repeticiones numerosas de los juegos

educativos e instructivos.

3.1.2. Adquisicion del idioma inglés en nivel B1

La adquisicidon del idioma inglés en nivel B1, requiere que los estudiantes se encuentren
debidamente motivados y preparados emocionalmente, esto es muy importante precisamente
porque en este nivel se presenta las nociones basicas que seran aplicadas en las secuencias

superiores. Estas aseveraciones guardan relacién con lo expuesto por (Y. Alcedo y C. Chacén,



2011), al sefialar que la adquisicién de una lengua extranjera, es un proceso complejo en el cual
intervienen multiples variables de caracter cognitivo y afectivo inherentes al individuo asi como
factores propios del contexto sociocultural y educativo tales como el curriculo, la metodologia

utilizada y la formacién y actualizacion del docente de lengua extranjera, entre otros.

Ahora bien para comprender cdmo los estudiantes aprenden la lengua extranjera, se hace
necesario analizar los fundamentos tedricos que explican el proceso de aprendizaje o adquisicién
de una segunda lengua o lengua extranjera y cdmo se relaciona este proceso con la lengua
materna y necesidad la social. Al respecto (B. Bahamonde, 2010), indica que la adquisicion del
idioma inglés, como segunda lengua, se ha transformado en la actualidad en un instrumento o
herramienta necesaria e imprescindible para el desarrollo personal del estudiante para alcanzar
su formacion universitaria e insertarse en el campo laboral. Considerando ademas, que el idioma
Inglés es oficial en 50 paises del mundo, la informacién mas actualizada de libros, periddicos,

revistas, negocios y el internet, se encuentra disponible en esta lengua.

3.1.3. Estrategia ludica del juego en la ensefianza del idioma inglés

Una estrategia lddica, segin (Y. Alcedo y C. Chacén, 2011), debe incorporar juegos didacticos,
titeres para narrar y dramatizar cuentos, canciones infantiles acompafiadas de gestos y
pantomima; ademas, del coloreado, el pegado y las manualidades entre otras experiencias
pedagégicas, que pueden organizarse en “rincones” tales como el rincén del dibujo, y el rincén de
la musica para guiar al estudiante a explorar, investigar, descubrir, organizar y conocer su
entorno mediante el uso de la lengua extranjera. Las actividades lidicas motivan, entretienen,
ensefian y valoran la belleza del lenguaje como medio de comunicacién. “El juego ofrece
numerosas ventajas en el proceso de enseflanza-aprendizaje de una lengua. En él intervienen
factores que aumentan la concentracion del estudiante en el contenido o la materia facilitando la
adquisiciéon de conocimientos y el desarrollo de habilidades. Entre sus grandes aportaciones

podemos destacar que el componente ltidico como lo menciona:

e C(Crea un ambiente relajado y mas participativo en la clase, los estudiantes mantienen una
actitud activa y se enfrentan a las dificultades de la lengua de manera positiva.
e Disminuye la ansiedad, los estudiantes adquieren mas confianza en si mismos y pierden el

miedo a cometer errores.
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¢ Esun instrumento util para concentrar la atencién en los contenidos: la sorpresa, la risa, la
diversion, provocan el interés de los estudiantes en la actividad que estan realizando.

e Se puede emplear para introducir los contenidos, consolidarlos, reforzarlos, revisarlos o
evaluarlos. El juego puede ser una excusa para hablar de un tema, puede ser la actividad
central o puede ser una actividad final para fijar los contenidos o comprobar si se han
asimilado correctamente o no.

e Proporciona al docente una amplia gama de actividades variadas y amenas, fundamentales
para mantener o aumentar la motivacion de los alumnos.

e Permite trabajar diferentes habilidades y desarrollar capacidades. El estudiante debe buscar
soluciones y activar estrategias para superar los retos y resolver los problemas que se le
plantean en cada actividad.

e Activa la creatividad de los estudiantes en cuanto que deben inventar, imaginar, descubrir,
adivinar, con el fin de solucionar las diferentes situaciones. La creatividad, a su vez, estimula
la actividad cerebral mejorando el rendimiento segiin los principios de la psicologia del
aprendizaje.

e Desarrolla actitudes sociales de compafierismo, de cooperacion y de respeto, ademas de que
se le permite usar su personalidad e intervenir como individuo que pertenece a una cultura.

e C(rea una necesidad real de comunicacién con la que los estudiantes tienen la oportunidad de
poner a prueba sus conocimientos y poner en practica tanto las destrezas de expresiéon como
las de comprensién oral y escrita, con todas las dificultades que eso conlleva” (G. Sanchez,

2008).

“La actividad ladica, haciendo referencia a un conjunto de actividades de expansién de lo
simbodlico y lo imaginativo, dentro de las cuales estd el juego, se delimita, en el discurso
sicoanalitico por su relacién con el placer y con la satisfaccion de demandas instintivas, al ocio, el
juego estaria completando narraciones incompletas, copando ausencias o llenando todas aquellas
insatisfacciones o represiones. La realizaciéon que se deriva de esta practica transformante se
expresa en placeres, actitudes personales frente a situaciones que nos agradan o desagradan en
razon de los compromisos y predilecciones consientes e inconscientes que no comprometen” (C.

Jiménez, 1996).

“La ludica, en este sentido se concibe como parte fundamental de la dimension humana, no es
una ciencia, ni una disciplina y muchos menos una nueva moda. La lidica es mds bien una actitud,
una predisposicion de hacer frente a la vida, frente a la cotidianidad, es una forma de estar en la

vida y de relacionarse con ella en esos espacios cotidianos en que se produce disfrute, goce,
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acompafiado de distensién que producen actividades simbdlicas e imaginarias como el juego, la
broma, el sentido del humor, el arte y otra serie de actividades (sexo, baile, amor, afecto), que se
produce en la interaccidn con otros, sin mas recompensa que la gratitud que producen dichos

eventos” (C.Jiménez, 2000).

“La actividad lddica es atractiva y motivadora, capta la atencion de los alumnos hacia la
materia, bien sea para cualquier area que se desee trabajar. Los juegos requieren de la
comunicacion y provocan y activan los mecanismos de aprendizaje. La clase se impregna de un
ambiente ludico y permite a cada estudiante desarrollar sus propias estrategias de aprendizaje.
Con el juego, los docentes dejamos de ser el centro de la clase, los “sabios” en una palabra, para
pasar a ser meros facilitadores-conductores del proceso de ensefianza- aprendizaje, ademas de

potenciar con su uso el trabajo en pequefios grupos o parejas” (P. Chacon, 2008).

El juego constituye un escenario psicosocial donde se produce un tipo de comunicacién rica en
matices, que permite a los nifios y nifias indagar en su propio pensamiento, pone a prueba sus
conocimientos y desarrollarlos progresivamente en el uso interactivo de acciones y

conversaciones entre iguales (C. Castano, 2010).

“El juego, entendido como actividad humana, potencia el desarrollo de habilidades
infinitamente diversas, a las que se pueden afiadir, en algunas ocasiones, instrumentos
especificos denominados juegos o juguetes. Las actividades lidicas ademds poseen un sinfin de
valores estimulantes: superan las fronteras de edad, de nivel social y cultural, de etnia, de
capacidad mental. Facilitan también el desarrollo de principios didacticos como el de

comunicacion, socializacién, globalizacidn, actividad, intuicién o creatividad” (M. Lopez, 2009).

“Existen juegos universales de mesa y tablero, de patio y recreo, juegos para reuniones y
fiestas o juegos de ingenio y habilidad, que nos demuestran la importancia y trascendencia que
estos han tenido y tienen en todas las culturas del mundo, tanto por su aportacion al disfrute de
la vida, como por el enriquecimiento en las relaciones sociales y en el aprendizaje. Los juegos
forman parte de la idiosincrasia de un pueblo, son parte de la cultura. Pensemos, por ejemplo, en
la baraja de cartas espafiola y en el tute. El juego, por tanto, ha sido siempre un método de
ensefianza para entrenar a los mas pequefios en habilidades que necesitaban para enfrentarse
mas tarde a las tareas de la vida cotidiana. Aplicado a la institucién educativa tampoco resulta ser
una novedad, ya en el Renacimiento se le daba importancia a las actividades ludicas que

preparaban profesionalmente a los estudiantes. El juego didactico, es definido entonces como:
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“una actividad amena de recreacién que sirve para desarrollar capacidades mediante una
participacién activa y afectiva de los estudiantes, por lo que en este sentido el aprendizaje
creativo se transforma en una experiencia feliz. El juego y el aprendizaje tienen en comun varios
aspectos: el afan de superacidn; la practica y el entrenamiento que conducen al aumento de las
habilidades y capacidades; la puesta en practica de estrategias que conducen al éxito y ayudan a

superar dificultades” (G. Sanchez, 2008).

“La amenidad de las clases es un objetivo docente. La actividad ludica es atractiva y
motivadora, capta la atencién de nuestros alumnos hacia la materia, bien sea ésta de lengua para
fines profesionales, lengua extranjera o cualquier otra. En un enfoque comunicativo entendemos
por juegos didacticos o ludico-educativos aquellas actividades incluidas en el programa de
nuestra asignatura en las que se presenta un contexto real y una necesidad de utilizar el idioma y
vocabulario especifico con una finalidad ludico-educativa. Podemos simular en el aula o en una
pantalla de ordenador una situacién real que precise de los conocimientos lingiiisticos de los

alumnos para llevarla a cabo” (M. Andreuy M. Garcia, s/f).

“El juego se contempla como elemento motivador y para establecer relaciones significativas
organizando contenidos diversos con caracter global. En las clases de lengua extranjera, el uso
del juego debe potenciarse especialmente, ya que es una actividad natural y espontanea. A través
de ella el alumno se divierte, moviliza su cuerpo, tantea, experimenta, imita y aprende. Los
juegos, en el aprendizaje de la lengua extranjera, permiten al alumnado: activar su motivacion,
facilitar la observacidn e investigacion en los nifios, juzgar diferentes variables dentro de un
mismo juego, relacionarse con los compafieros, afianzar la confianza y seguridad en si mismos.

Existen muy diversas tipologias de juegos.

o Juegos relacionados con las técnicas del TPR (Action Games): las técnicas propias del TPR
(Total Physical Response) resultan muy sugerentes para jugar en el ambito de Educacion
Infantil. Los nifios las aceptan bien y son especialmente interesantes para desarrollar
estrategias de comprension lingliistica y expresion corporal. Cualquier situacién y tema
puede dar pie para una actividad de TPR. Por ejemplo, ordenar objetos, vestir al personaje/
mascota segun la estacion del afo, saltar, sefialar las partes del cuerpo siguiendo una rima,
etc. Las variadas ocasiones que se presentan a lo largo de una sesion de clase propician esta
clase de juegos. Las instrucciones de la maestra, con la entonacién adecuada y acompafiada
del lenguaje no verbal, ayudaran a que los estudiantes realicen la actividad de manera

deseada. Presentamos a continuacién algunas actividades lidicas enmarcadas en el TPR:
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a) Instrucciones de aula.
b) Armar o vestir a la mascota.
c) Teddy Says

d) Touch something.

Juegos de patio (Games to play outside the classroom): actividades de competencia (ring
games), comba (skipping games), carrera y salto (running and jumping games - hopscotch,
character freeze), pelota (ball games), escondite (hiding and finding games - hide and seek,
treasure hunt, etc.); y otros juegos de patio de recreo también pueden realizarse en el aula si
hay espacio suficiente. Los juegos de competencia o “ring games” tienen un efecto positivo en
los estudiantes sobre todo en aquellos que se distraen con facilidad, pues ayudan a mantener
el contacto visual con la maestra y con otros estudiantes favoreciendo una mayor
participacién en la actividad. Son ademas muy apropiados para desarrollar destrezas de

comprension lingiiistica, de coordinaciéon motora, de sentido del ritmo, etc.

Juegos de descubrimiento corporal. como su nombre indica, estos juegos sirven para lograr
el descubrimiento e identificacion corporal al tiempo que se aprenden las primeras
expresiones en lengua materna o extranjera. Resultan de especial interés los juegos de
manos, de dedos (finger rhymes), de descubrimiento de la cara y cuerpo, y tantos otros juegos

sencillos que se acompafian de rimas tradicionales.

Juegos de Mesa: incluimos aqui aquellas actividades para realizar de manera individual, por
parejas o pequefios grupos de forma mas relajada como completar un sencillo puzzle, dibujar
y colorear el animal preferido y reproducirlo en plastilina y llevar a cabo el juego de la oca o
el parchis. Muchos de estos juegos los ofrece el mercado del juguete infantil y pueden ser

adaptados a las clases de L.E: bingos, juegos con cartas o realizar objetos con plastilina.

Juegos de adivinanzas y prendas: a los estudiantes les gusta todo aquello que esté rodeado
de cierto misterio y que a su vez suponga un nuevo desafio para ellos. Este es uno de los tipos
de juegos que pueden resultar mas motivadores, a continuacion se presenta algunos juegos:
a) Listen and guess.

b) Hide and seek.

c) Blind my eyes.

d) Who are you?

e) Ispy.
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f) Look, look.

g) What shape is it?

h) The magic box.

i) Kim’s Game o What’s missing?” (T. Lopez et al, citado por M. Lépez, 2010).

“Las razones que respaldan la utilizacién del juego como estrategia de ensefianza del

inglés son multiples y variadas, como se menciona a continuacidn.

a) Razones de orden psicoldgico

El juego y las actividades lddicas contribuyen al desarrollo de la creatividad, la imaginacion y
conducen a que el estudiante se exprese con naturalidad.

Se fortalecen ciertas capacidades mentales, como la aptitud verbal.

Se favorece el desarrollo de habilidades de interaccion social, el sentirse parte integral de un
grupo.

Los juegos, por ser relajantes y entretenidos, dan a los estudiantes timidos oportunidad para
expresar con libertad sus opiniones y sentimientos ya que se sienten libres de inhibiciones.
Los juegos ayudan a crear una atmoésfera agradable y afectiva, disminuyendo la ansiedad que

produce el temor a cometer errores.

b) Razones de orden pedagogico.

Se eleva la motivacion. Hay que tener presente que éste es un factor determinante en el
aprendizaje: un estudiante altamente motivado estara mucho mas predispuesto a aprender
el idioma que uno que no lo esté.

La ensefianza esta centralizada totalmente en el estudiante, no en el profesor.

Se hace énfasis en la comunicacidn efectiva y no en los errores.

La atencién se concentra en el contenido (informacién) y no en la forma (estructura
gramatical); en otras palabras, el juego es un aliado perfecto del enfoque comunicativo.

En concordancia con lo anterior, se favorece la implementacidn de estrategias metodolégicas
orientadas a la interaccion y al intercambio de informacién tales como el trabajo en grupo o
por proyectos.

El juego puede servir en cualquiera de las etapas de la ensefianza de un punto del syllabus:
desde la presentacién de un nuevo tema, hasta las etapas de practica controlada y de practica
libre. Igualmente puede ser utilizado para la revisién de temas ensefiados en lecciones

anteriores.
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e Los juegos proveen un elemento de diversion al acto pedagdgico en el aula, y sirven para
“romper el hielo”. Inmersos en el ambiente ameno que generan los juegos, los estudiantes
asimilan y recuerdan los contenidos de manera mas eficaz.

e Las actividades lddicas crean un clima positivo, incitan a la participacién y favorecen el
trabajo cooperativo, posibilitando que los estudiantes mdas débiles aprendan de los mas
aventajados.

e El juego permite la puesta en practica de diferentes estilos de aprendizaje (visual, auditivo,

cinético, entre otros).

c) Razones de orden lingiiistico.

e En desarrollo del juego el estudiante tiene la oportunidad de usar el inglés en situaciones
comunicativas auténticas, con el propoésito de intercambiar mensajes, y no en actividades
mecanicas de repeticiéon que la mayoria de las veces resultan tediosas o aburridas.

e El estudiante usa las diferentes estructuras de la lengua para expresar funciones
comunicativas (pedir y dar informacion, dar instrucciones, describir personas u objetos, etc.)
y no como simples ejercicios gramaticales estériles.

e Se ayuda a consolidar habitos pragmaticos de conversacién como respetar el turno de la
palabra y esperar el momento adecuado para intervenir.

e Eljuego es un recurso idéneo para practicar de manera integrada las habilidades lingiiisticas
(escuchar, hablar, leer, escribir) asi como los diversos aspectos de la lengua (estructuras,

vocabulario, fonética) en contextos significativos” (F. Moreno, 2010).

“Un juego didactico deberia contar con una serie de objetivos que le permitiran al docente
establecer las metas que se desean lograr con los estudiantes, entre los objetivos se pueden
mencionar: plantear un problema que deberd resolverse en un nivel de comprensién que
implique ciertos grados de dificultad. Afianzar de manera atractiva los conceptos, procedimientos
y actitudes contempladas en el programa. Ofrecer un medio para trabajar en equipo de una
manera agradable y satisfactoria. Reforzar habilidades que el estudiante necesitara mas adelante.
Educar constituye un medio para familiarizar a los jugadores con las ideas y datos de numerosas
asignaturas. Brindar un ambiente de estimulo tanto para la creatividad intelectual como para la
emocional. Y finalmente, desarrollar destrezas en donde el estudiante posee mayor dificultad. En

cada juego didactico se destacan tres elementos.
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o El objetivo didactico. Es el que precisa el juego y su contenido. Por ejemplo, si se propone el
juego «Busca la pareja», lo que se quiere es que los estudiantes desarrollen la habilidad de
correlacionar objetos diversos como naranjas, manzanas, etc. El objetivo educativo se les

plantea en correspondencia con los conocimientos y modos de conducta que hay que fijar.

e Las acciones ladicas. Constituyen un elemento imprescindible del juego didactico. Estas
acciones deben manifestarse claramente y, si no estan presentes, no hay un juego, sino tan
solo un ejercicio didactico. Estimulan la actividad, hacen mas ameno el proceso de la
ensefianza y acrecientan la atencion voluntaria de los educandos. Un rasgo caracteristico de
la accién ludica es la manifestacion de la actividad con fines lidicos; por ejemplo, cuando
arman un rompecabezas ellos van a reconocer qué cambios se han producido con las partes

que lo forman.

o Lasreglas del juego. Constituyen un elemento organizativo del mismo. Estas reglas son las

que van a determinar qué y como ejecutar las actividades” (P. Chacén, 2012).

3.1.4. Aprendizaje significativo

“Aprendizaje significativo es el proceso a través del cual una nueva informacién (un nuevo
conocimiento) se relaciona de manera no arbitraria y sustantiva (no-literal) con la estructura
cognitiva de la persona que aprende. En el curso del aprendizaje significativo, el significado
légico del material de aprendizaje se transforma en significado psicolégico para el sujeto. Para
Ausubel (1963, p. 58), el aprendizaje significativo es el mecanismo humano, por excelencia, para
adquirir y almacenar la inmensa cantidad de ideas e informacién representadas en cualquier

campo de conocimiento” (M. Moreira, 2012).

3.1.5. El proceso ensefianza - aprendizaje

“La ensefianza se la entiende cémo hacer posible, facilitar y crear oportunidades para
aprender. La responsabilidad recae en el profesor para establecer estas condiciones que
permitan al estudiante desarrollar sus competencias. El profesor da la informacién necesaria
para ayudar en la exploracién a los estudiantes, coordina las tareas, busca los recursos, facilita el
progreso, es responsable que la informacion sea educativamente significativa. Otro aspecto para

lograr un verdadero aprendizaje es lograr que el estudiante se interese, se comprometa con lo
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que hace, con lo que aprende. Es necesario que conozca lo que hard. También la participacién en
experiencias reales de aprendizaje, la busqueda del conocimiento con la ayuda mutua de
estudiantes y el profesor que orienta. La clase como el tiempo de aprender y encuentro y no de
transmision de informacion. Compartir lo que aprendemos, las dudas, certezas, los

cuestionamientos, descubrimientos” (S. Jativa (2007).

“El proceso didactico incluye el binomio ensefianza-aprendizaje; la didaxis desarrolla la
ensefianza pero siempre como tarea dirigida a propiciar el aprendizaje, y todo ello, claro est3, en
clave educativa. La Didactica General es la disciplina cientifica que estudia este proceso, con el
imprescindible apoyo de la Psicologia de la Educacidon, dentro de ésta, la Psicologia del
Aprendizaje y desde la pertenencia de ambas al campo de las Ciencias de la Educacién. Por ello,
sélo a efectos expositivos y para poder plasmar con absoluta claridad el proceso de ensefianza-
aprendizaje, valorando primero desde la perspectiva de la ensefianza y posteriormente desde el
aprendizaje, aunque en ambos momentos asuma y refleje esa visién global, holistica, de este

binomio que constituye el proceso didactico” (S. Costa, 2010).

“El proceso de aprendizaje es el conjunto de actividades realizadas por los estudiantes, sobre
la base de sus capacidades y experiencias previas, con el objeto de lograr ciertos resultados, es
decir, modificaciones de conducta de tipo intelectual, psicomotriz y afectivo-volitivo. El proceso
de ensefianza en relacidn con el aprendizaje se puede definir como una serie de actos que realiza
el docente con el propdsito de plantear situaciones que le den a los estudiantes y alumnas la
posibilidad de aprender, es decir, de adquirir nuevas conductas o modificar las existentes” (B.

Bahamonde, 2010),

3.1.6. Estrategia de aprendizaje o ensefianza

“La estrategia didactica puede ser de aprendizaje o de ensefianza, cuando definen que una
estrategia de aprendizaje se basa en una serie de habilidades o pasos que el estudiante adquiere
intencionalmente para aprender y solucionar demandas académicas, mientras que las estrategias
de ensefianza son ayudas que el docente proporciona al estudiante para facilitar un

procesamiento mas profundo de la informacién” (M. Lépez, 2010),

“La palabra “estrategia” procede del griego y etimolégicamente significa “el arte de dirigir las
operaciones militares”. En la actualidad ha perdido la connotacién militar, se ha extendido a otros

ambitos y estd mas en consonancia con las actuaciones realizadas para lograr un objetivo o
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solucionar un problema. Aplicado al aprendizaje, el concepto de “estrategia” se refiere a los
procedimientos necesarios para procesar la informacién, es decir, a la adquisiciéon, a la
codificacion o almacenamiento y a la recuperacion de lo aprendido. En este sentido, “estrategia”
se vincula a operaciones mentales con el fin de facilitar o adquirir un aprendizaje. En cuanto al
ambito del aprendizaje de una lengua, nos vemos obligados a definir el concepto de estrategia
con la realizacién de una tarea comunicativa: si aprender una lengua es aprender a comunicarse
con ella, las estrategias para el aprendizaje de una lengua estaran en funciéon de entender,

expresar o interaccionar” (G. Sdnchez, 2008).

3.2. Estado del Arte

3.2.1. Estudios a nivel Internacional

En la Institucién Educativa los Pinos Caqueta Colombia, se implement6é nuevas estrategias
didacticas para la ensefnanza y el aprendizaje del inglés, considerando que la ensefianza de inglés
no se trata solo de llevar vocabulario, y de repeticion o memorizaciéon, podemos llegar a los
estudiantes por medio del arte, la musica, el juego, la lidica. El juego y la lidica son estrategias
fundamentales para la ensefianza y el aprendizaje del inglés en el nivel pre-escolar. Para lograr
experiencias de aprendizaje significativas en los estudiantes, es de gran ayuda la utilizacién de
objetos reales en el aula y conocidos por los estudiantes. El inglés es una de las disciplinas que
contribuyen de manera significativa al desarrollo de competencias comunicativas, en cuanto a
escuchar y pronunciar correctamente las palabras y sonidos Con este proyecto se lograron
aportar nuevas estrategias metodolédgicas para la ensefianza y el aprendizaje del inglés en el nivel
pre-escolar. Se sugiere recomendar a los docentes que dentro del aula de clase implementen el
juego y la lddica como estrategia para la ensefianza del inglés en el nivel pre-escolar (G. Gonzalez

y M. Pinz6n, 2011).

“Al estudiar el juego como estrategia pedagogica para el aprendizaje del inglés como lengua
extranjera en nifios de Quinto Grado “B” del CEDIT Pardo Leal de Bogot4, Colombia. Para el efecto
se aplic6 una evaluacion diagndstica, previa a la implementacién del proyecto, a partir del
diagnéstico, se realiz6 un disefio metodolégico que comprende la seleccion de un método
investigativo, basado en la Investigacién-Accién Participativa; la eleccién y delineaciéon de
instrumentos de recoleccién de datos, como diario de campo, encuestas, entrevistas y la
planeacion de las actividades de orden ludico desarrolladas con los estudiantes. Los resultados

identificaron las debilidades que poseia la poblacién con respecto al desempefio de su
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competencia del lenguaje en inglés y se logré avanzar en relacién con ellas, a través de la
aplicacién de estrategias lidicas (juego) durante la clase. El aprendizaje del inglés propicié un
ambiente ludico-didactico, ademas de fortalecerse, permite que los estudiantes se habitien a
dicha lengua extranjera, se identifiquen con ella, se sientan mas seguros al demostrar sus
habilidades con respecto a la misma, la valoren, disfruten y reconozcan los grandes beneficios
que esta les puede otorgar frente a su desarrollo profesional. Se determiné que el juego es una
estrategia pedagogica multiple y significativa, puesto que no sélo contribuye al aprendizaje de
una lengua, sino al desarrollo pluridimensional del individuo, ya sea a nivel social, ya que forma
en valores y favorece el trabajo en equipo; a nivel tanto emocional como psicolégico, puesto que
fortalece la capacidad para expresar y manejar emociones; ademas incentiva la imaginacion, la
curiosidad, capta los niveles de concentraciéon en los nifios y afianza sus capacidades para

resolver problemas” (E. Garcia, 2007).

“En la Universidad de Valladolid, Espafia, se estudié una metodologia lidica en la ensefianza
del inglés en primaria, se tratd de buscar una posible solucidn al problema de la desmotivacion
en el aprendizaje de una lengua extranjera. La propuesta realizada esta basada en un enfoque
comunicativo y en el uso de recursos lidicos como pueden ser el juego, los cuentos y las
marionetas. Después del andlisis realizado en este trabajo se observa que son muchos los
métodos sobre los cuales se puede basar la accidn didactica de los docentes de lengua extranjera.
Los resultados demostraron que el desarrollo de una competencia comunicativa en la lengua
extranjera, en un ambiente tranquilo y motivador incita al aprendizaje de dicho idioma de forma
natural. Asimismo, potencian el trabajo en equipo a través de una metodologia participativa
partiendo de los conocimientos previos que el estudiante posee, convirtiendo a éste en el centro
del proceso de ensefianza-aprendizaje. Pero no sélo es necesario elegir el método idéneo en el
cual basar la ensefianza de la lengua extranjera. La elecciéon de materiales y recursos adecuados
hacen que el método elegido sea un éxito. Apostar por materiales lidicos como el juego, los
cuentos o las marionetas es una forma de innovar la ensefanza y de motivar a los estudiantes
haciendo de las clases de lengua extranjera algo divertido. Esto contribuye al aumento del interés
de los estudiantes por el inglés ya que se muestran mas predispuestos a aprender, consiguiendo
as{ mejores resultados. En el ejercicio de la ensefianza del inglés, siempre intento buscar nuevos
métodos y recursos que me permitan desempefiar mi trabajo de forma amena y divertida. La
alegria y dinamismo de los estudiantes durante mis clases y la motivacién que muestran al

realizar las diferentes actividades es lo que me empuja a seguir mejorando” (1. del Valle, 2013).

3.2.2. Anivel nacional
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“En la Universidad Técnica de Manabi, se estudié el inter-aprendizaje. Los estudiantes se
involucran activamente en el proceso de inter-aprendizaje cuando el maestro aplica recursos
didacticos, métodos y técnicas activas. El desafié de la excelencia académica exige capacitacion e
innovacién constante. Los recursos materiales y tecnolégicos no son empleados con la debida
frecuencia. E1 Departamento de Inglés debe proporcionar a los profesores mayor orientacion
sobre estrategias metodoldgicas. Técnicas como los juegos didacticos, canciones,
dramatizaciones y lectura exegética no son muy utilizadas durante el proceso educativo. Se
recomend6 innovar estrategias metodolédgicas con el propdsito de incentivar y desarrollar la
autonomia, las capacidades del pensamiento critico y creativo, asumir responsabilidades y

aprender con la cooperacién de los demas” (1. Garcia y E. Carrién, 2011).

“En la Universidad Técnica de Ambato, se llevo a cabo el estudio de estrategias metodolégicas
para el desarrollo de la destreza oral (Speaking) del idioma inglés en los estudiantes del 8° afio,
4° paralelo de educacion general basica del Instituto Tecnolégico Superior Bolivar de la ciudad de
Ambato. Se determin6 que el Profesor no siempre utiliza totalmente el idioma Inglés durante
todo el tiempo que duran sus clases. Una importante y muy util estrategia metodolégica para
lograr el aprendizaje del idioma Inglés en los estudiantes, es que ellos estén permanentemente
expuestos al idioma, por lo tanto los/as docentes de la asignatura deberan preocuparse por
cambiar dicha situacién que esta aconteciendo. Al utilizar destrezas didacticas se observé en los
estudiantes la motivacion por aprender la asignatura de inglés. La motivaciéon es parte
importante dentro del proceso de ensefianza de cualquier asignatura, especialmente en el area de
ensefianza de un idioma, por lo tanto es positivo que los profesores se preocupen por motivar a
sus estudiantes, y que contintien haciéndolo. La destreza que mas se desarrolla en el aula de
clase, es la destreza de escribir, permite implementar actividades motivacionales de juego, una
mayoria de estudiantes encuestados manifiestan su gusto por poder tener la capacidad de
expresarse oralmente acerca de cualquier situacion. Bajo estas consideraciones, se recomienda
que el profesor debe dar oportunidad a que sus estudiantes sugieran actividades para
desarrollarlas en clase, con el fin de que estas sean para practicar y desarrollar la destreza oral, el
profesor debe aplicar estrategias metodoldgicas activas como canciones, juegos, didlogos,

conversaciones, etc. para desarrollar la destreza oral” (O. Morales, 2013).

“En la Universidad Central del Ecuador, se estudi6 el enfoque de las actividades lddicas en el
aprendizaje del idioma Inglés en nifios y nifias de Segundo Afio de Educacion Basica del

Pensionado Sudamericano en el periodo 2012-2013. El objetivo general del proyecto fue
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determinar la incidencia de las actividades lidicas en el aprendizaje del idioma Inglés como
lengua extranjera a través de la identificacién de como el uso de actividades ludicas en el
Pensionado Sudamericano generan aprendizajes significativos, diagnosticando si estas
actividades son usadas por los maestros, estableciendo las caracteristicas de los juegos, estilos y
tipos de aprendizaje. Este proyecto ha sido desarrollado en base al enfoque socio-educativo,
cualicuantitativo y se apoy6 en una investigacién no experimental, correlacional, bibliografica
documental y de campo. Después de llevar a cabo esta investigacion, se concluy6 que los juegos o
actividades ludicas no son utilizados en el Pensionado Sudamericano. Por esta razén se propone
como alternativa un Manual Didactico de Juegos. Se recomienda utilizar juegos que sean
creativos, innovadores, espontaneos para de esta manera motivar a los nifios y nifias y lograr que
aprendan el idioma Inglés eficientemente; utilizar frecuentemente juegos en las clases de inglés
que ademas de afianzar los conocimientos ayuden a los estudiantes a desarrollar sus habilidades

y capacidades” (A. Ortega, 2013).
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Capitulo 4
Metodologia

4.1. Diagnostico

El diagnéstico, se obtuvo directamente en el aula de clases de los estudiantes universitarios del
nivel B1 de inglés de la Universidad Técnica de Ambato, utilizando la técnica de la encuesta
prevista con 12 preguntas. Se emple6 también la observacién directa en el aula de clase para
apreciar el desempefio en la lectura, escritura y comunicaciéon oral del idioma inglés antes y
después de haberse empleando una estrategia lidica en el aula de clase. El cuestionario se

presenta en el apéndice 1.

Se levant6 informacidn a los docentes de inglés de los estudiantes universitarios que cursan el
nivel B1, en un total de 6, utilizando la encuesta, que consta de un cuestionario con 5 preguntas,

que se adjunta en el apéndice 2.

Se aplic6 la fuente de informacién documental-bibliografica, con el propdsito de conocer,
comparar, ampliar, profundizar y deducir diferentes enfoques, teorias, conceptualizaciones y
criterios de diversos autores, basdndose en documentos como: libros, revistas, periédicos e

internet.

Se utiliz6 la observacion directa, gracias a las ventajas que presenta, permite aplicar la
apreciacion objetiva, clara, definida y precisa del uso de una estrategia lidica para la enseflanza

de inglés en el aula para identificar el desarrollo de la lectura, escritura y comunicacién oral.

Obtenida la informaciéon de campo, se procedié a la revision critica de la informacion
recolectada, es decir limpieza de la informacién defectuosa: contradictoria, incompleta, no
pertinente. Seguidamente se la tabulé en cuadros estadisticos para la presentaciéon de los

resultados.

4.2. Métodos aplicados

Los métodos aplicados en relacion con el propdsito de la investigacion, fue la descriptiva por
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permitir ampliar, explicar y evaluar nuevas teorias, en este caso el uso de la estrategia lidica en
el proceso de ensefianza y aprendizaje de inglés de los estudiantes universitarios del nivel B1 y la

aplicada por tratarse de una investigacion practica o vivencial, buscando respuestas reales.

Por el nivel de estudio, los métodos aplicados fueron la exploratoria con el propédsito de
familiarizarse con el tema de investigacion, pues se trataba de algo desconocido o poco
estudiado; la explicativa, en la bisqueda de las razones o causas que provocan ciertos fenémenos
y la descriptiva por tratarse del estudio de factores y como se presentan, para alcanzar la

descripcion de hechos reales.

En el desarrollo de la investigacion, se aplicé el método lidico, el mismo que incorpora una
estrategia de juego para la ensenanza de inglés en los estudiantes universitarios del nivel B1,
como son: incorporacidon fisica, descubrimiento corporal, juego de mesa, juego de patio,
adivinanzas y prendas. Estas herramientas metodolégicas, se incorporaron dentro del desarrollo

del plan de clase, antes y después de usar la estrategia metodolégica ludica.

La metodologia de la estrategia lidica aplicada en el plan de clase para obtener mejores

resultados en el aprendizaje de inglés en nivel B1, se describe a continuacién:

Incorporacion fisica (Mimicas).

1. El docente explica la actividad

2. Los estudiantes se ponen de pie y son divididos en grupos: Grupo A y Grupo B.

3. Los estudiantes miran las mimicas que realiza al docente e intentan decir en inglés la
actividad que ella hace. Por ejemplo: ir, comer, tener, jugar, gastar, etc.

4. Los estudiantes que digan las palabras correctas obtiene un premio.

¢ Juego de mesa (Bingo).

1. Eldocente invita a los estudiantes a dibujar una rejilla de 9 casilleros en una hoja de papel.

2. Los estudiantes escriben en cada uno de los casilleros verbos o palabras de vocabulario que
estén siendo estudiados, sin repetir ninguno de ellos.

3. Antes de empezar a jugar, el docente dice en qué direccién deben ir tachando las palabras
(diagonal, vertical, horizontal, en T, etc.).

4. El docente dicta al azar palabras mientras que los estudiantes tachan en sus tablas las que

tengan.
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El estudiante que gana es aquel que logra tachar todas las palabras en la direccién que se

acordé al inicio del juego.

Juego de patio (Tingo Tingo Tango)
Se sitiian a los estudiantes en forma de circulo
El docente entrega a un estudiante una pelota pequefia y explica que éste debe pasar a su
compafiero mientras el docente dice en voz alta tingo, tingo, tingo, tingo. cuando el docente
diga tango, la persona que se qued6 con la pelota en sus manos debe responder a una
pregunta utilizando el vocabulario o gramatica que se esta aprendiendo al momento o

traducir la palabra que la maestra diga al inglés o espafiol.

Juego de patio (Los animalitos de la granja)

Los estudiantes se forman en columnas
El docente entrega papelitos en los cuales se encuentra escritos los nombres de un animal
Los estudiantes deben hacer el sonido del animal que esta escrito en el papel y de esta forma

encontrar a su pareja para trabajar con ella en las siguientes actividades.

Juego de patio (El teléfono descompuesto)

Los estudiantes son divididos en dos grupos

El docente entrega un mensaje escrito al primer estudiante de cada grupo, este lo lee,
memoriza y cuando el docente lo diga este pasa el mensaje en forma oral al compafiero de
atrasy asi sucesivamente.

Los estudiantes que recibieron el mensaje en ultimo lugar, deben decir en publico lo que
escucharon.

El docente premiara al grupo que mejor haya pasado el mensaje.

Juego de patio (El ahorcado)

Los estudiantes son divididos en dos grupos

Los estudiantes van dando letras al azar hasta conseguir adivinar la palabra escondida.

Cada vez que los estudiantes digan una letra incorrecta, el docente va dibujando un
mufiequito que al final morira ahorcado.

El grupo ganador es aquel que logre adivinar la mayor cantidad de palabras sin haber sido

ahorcados.
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Incorporacion fisica (Competencias)

Los estudiantes son divididos en dos grupos

El docente realiza mimicas de algunas palabras que se estén estudiando al momento

Los estudiantes miran a l docente y corren a escribir la palabra en la pizarra.

El grupo ganador es aquel que logre escribir la mayor cantidad de palabras en forma

correcta.

Adivinanzas (Adivine la palabra).

Los estudiantes son divididos en dos grupos

El docente realiza mimicas de algunas palabras que se estén estudiando al momento
Los estudiantes dicen en voz alta cual es la palabra

El grupo ganador es aquel que logre adivinar la mayor cantidad de palabras.

Prendas (Juego de prendas)

Los estudiantes se sientan en circulo

El docente reparte tarjetitas que contiene diversas palabras que se han vendido estudiando
en la unidad.

Los estudiantes en forma ordenada empiezan a pronunciar las palabras pero sino
pronuncian bien deben entregar al docente una de las prendas de vestir que llevan al
momento.

El estudiante ganador es aquel que logre conservar en él la mayor cantidad de prendas, pues

esto indica que su pronunciacién fue la correcta.

Simon dice

Presentacién del juego (Simon dice)

El docente explica a los estudiantes que ellos deben ejecutar la accién solo cuando el docente
dice “Simén dice”, los estudiantes que hagan la accién sin que el docente pronuncie las
palabras antes mencionadas pierden y deben regresar a sus asientos.

Los estudiantes se ponen de pie

El docente empieza a dar las 6rdenes para que los estudiantes las ejecuten.
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4.3. Materiales y herramientas.

4.3.1. Materiales de Campo.

e Formularios de encuestas

e Fichas de cuestionarios

e Pruebas de evaluacién rendimiento académico.
e Maniquies.

e Rompecabezas.

e Tarjetas de varios colores.

e Libreta de campo

4.3.2. Materiales de Oficina.

¢ Computadora
e Impresora

e CDs.

e Flash Memory

e Stock de oficina
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5.1.

Capitulo 5

Resultados

Producto final del proyecto de titulacion

DISENO DE UNA ESTRATEGIA LUDICA PARA LA ENSENANZA UNIVERSITARIA DE INGLES EN

NIVEL B1.

5.2.

Evaluacion preliminar.

5.2.1. Encuesta a los estudiantes analisis e interpretacion de resultados.

PREGUNTA No. 1. ;Considera Usted que el idioma inglés es importante en el desarrollo del

ser humano?

Tabla 1. Importancia del idioma inglés

Antes Después
Respuestas Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Si 60 88,24 66 97,06
No 8 11,76 2 2,94
Total 68 100,00 68 100,00

Fuente: Estudiantes del nivel B1 de Inglés.

Elaborado por: (M. Villacrés, 2015)

Elaborado por: (M. Villacrés, 2015)

Figura 1. Importancia del idioma inglés
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PREGUNTA No. 2. ;En el desarrollo de la clase, qué tipo de estrategia metodoldgica utiliza

generalmente su profesor?

Tabla 2. Tipo de estrategia metodoldgica utilizada en la ensefianza de inglés

Antes Después
Respuestas Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Exposicion oral y en la pizarra. 24 35,29 4 5,88
Utiliza juegos didacticos. 8 11,76 48 70,59
Seguimiento de textos. 36 52,94 16 23,53
Total 68 100,00 68 68,00

Fuente: Estudiantes del nivel B1 de Inglés

Elaborado por: (M. Villacrés, 2015)

Figura 2. Tipo de estrategia metodoldgica utilizada en la ensefianza de inglés
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Elaborado por: (M. Villacrés, 2015)

Analisis e interpretacion.

En relacién a las respuestas determinadas, se deduce que los estudiantes prefieren el uso de

estrategias motivadoras como es el caso de la incorporacién de los juegos, encontrando ventajas

en la escritura, lectura y expresion oral.
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PREGUNTA No. 3. ;Considera Usted que las clases de Inglés son dindmicas y motivadoras?

Tabla 3. Estado de la clase de Inglés en el aula

Antes Después
Respuestas Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Siempre 18 26,47 50 73,53
Casi siempre 16 23,53 16 23,53
Rara vez 34 50,00 2 2,94
Total 68 100,00 68 100,00

Fuente: Estudiantes del nivel B1 de Inglés.

Elaborado por: (M. Villacrés, 2015)

Figura 3. Estado de la clase de Inglés en el aula

S

~
o

ESTADO DE LAS CLAS

80,00
70,00
60,00
5000
40,00
30,00
20,00
10,00

Siempre

Casi siempre

Raravez

B Antes

%47

JARY

50,00

" Despues 35 pREY 2,%:

Elaborado por: (M. Villacrés, 2015)

Anadlisis e interpretacion.

Bajo estas consideraciones, se concluye que existen efectos positivos en el comportamiento de

los estudiantes durante el desarrollo de las clases, son activas y la participaciéon de todos los

estudiantes es dinamica y significativa.
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PREGUNTA No. 4. ;Considera Usted importante la utilizacién de nuevas estrategias

didacticas que ayuden a la expresion oral y escritura del idioma Inglés?

Tabla 4. Utilizacién de nuevas estrategias metodolégicas

Antes Después
Respuestas Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Si 24 35,29 66 97,06
No 44 64,71 2 2,94
Total 68 100,00 68 100,00

Fuente: Estudiantes del nivel B1 de Inglés.

Elaborado por: (M. Villacrés, 2015)

Figura 4. Utilizacion de nuevas estrategias metodolégicas
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Elaborado por: (M. Villacrés, 2015)

Analisis e interpretacion.

En consideracién a estas respuestas, se desprende ventajas en el proceso de ensefianza y

aprendizaje, ya que facilitan el aprendizaje auténomo permitiendo al estudiante ser artifice de su

propio proceso de aprendizaje significativo; es decir, creer en lo que hace.
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PREGUNTA No. 5. (El profesor utiliza material didactico en el aula de clase para la

enseifianza de inglés?

Tabla 5. Utilizaciéon de material didactico en la clase de inglés

Antes Después
Respuestas Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Siempre 16 23,53 44 64,71
Casi siempre 12 17,65 20 29,41
Rara vez 40 58,82 4 5,88
Total 68 100,00 68 100,00

Fuente: Estudiantes del nivel B1 de Inglés.

Elaborado por: (M. Villacrés, 2015)

Figura 5. Utilizacién de material didactico en la clase de inglés
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Elaborado por: (M. Villacrés, 2015)

Analisis e interpretacion.

En relacion a las respuestas presentadas, se deduce ventajas en la aplicacién y uso del juego en
el proceso de enseflanza y aprendizaje de inglés, pues este facilita el empleo de los recursos
disponibles en el aula de clase en beneficio del aprendizaje y el desarrollo de las habilidades

bésicas para aprender a aprender la asignatura de inglés.
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PREGUNTA No. 6. ;En el proceso de enseiianza y aprendizaje de inglés, el docente utiliza

estrategias metodoldgicas ludicas?

Tabla 6. Uso de estrategias metodoldgicas lidicas en la ensefianza de inglés

Antes Después
Respuestas Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Si 4 5,88 66 97,06
No 64 94,12 2 2,94
Total 68 100,00 68 100,00

Fuente: Estudiantes del nivel B1.

Elaborado por: (M. Villacrés, 2015)

Figura 6. Uso de estrategias metodoldgicas lidicas en la ensefianza de inglés
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Elaborado por: (M. Villacrés, 2015)

Analisis e interpretacion.

En consideracion a las respuestas presentadas, se deduce que las estrategias ludicas usadas

apropiadamente en el aula de clase, permiten el desarrollo de elementos para la solucién de

problemas de la vida cotidiana, ante si mismo y ante la sociedad.
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PREGUNTA No. 7. ;Segun su perspectiva, el bajo rendimiento académico en la asignatura

de Inglés se debe a?

Tabla 7. Factores que inciden en el rendimiento académico de los estudiantes

Antes Después

Respuestas Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Falta de interés 6 8,82 1 1,47
Desmotivacién 26 38,24 4 5,88
A las estrategias de
enseflanza 28 41,18 59 86,76
Empleo de poco tiempo al
estudio 8 11,76 4 5,88

Total 68 100,00 68 100,00

Fuente: Estudiantes del nivel B1 de Inglés.

Elaborado por: (M. Villacrés, 2015)

Figura 7. Factores que inciden en el rendimiento académico de los estudiantes
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Elaborado por: (M. Villacrés, 2015)

Analisis e interpretacion.

Luego de usar estrategias lidicas en el aula de clase, los estudiantes mencionaron estar muy
satisfechos por haber utilizado este tipo de estrategias, puesto que estas permiten la interaccion
grupal, es atractiva, motivadora, captan la atencién de los estudiantes hacia la materia, facilitan la

comunicacién; provocan y activan los mecanismos de aprendizaje.
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PREGUNTA No. 8. ;Considera Usted que durante el desarrollo de la clase de Inglés el

trabajo en equipo es importante para la sociabilidad, capacidad creativa y comunicativa?

Tabla 8. Trabajo en equipo para la socializacién del aprendizaje de inglés

Antes Después
Respuestas Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Si 24 35,29 64 94,12
No 44 64,71 4 5,88
Total 68 100,00 68 100,00

Fuente: Estudiantes del nivel B1 de inglés.

Elaborado por: (M. Villacrés, 2015)

Figura 8. Trabajo en equipo para la socializacion del aprendizaje de inglés
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Elaborado por: (M. Villacrés, 2015)

Analisis e interpretacion.

Los estudiantes manifestaron que luego de haber utilizado la estrategia ludica, encuentran
ventajas en el trabajo en equipo, precisamente por contribuir a la sociabilidad, capacidad creativa
y comunicativa, al utilizar el juego los estudiantes se motivan, utilizan y socializan materiales

auténticos existentes en el entorno.
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PREGUNTA No. 9. ;Considera Usted que el uso de una estrategia lidicas (juegos)

debidamente programadas permiten la motivacion y el desarrollo del aprendizaje de

inglés?
Tabla 9. Uso de una estrategia lidicas (juego) en la ensefianza de Inglés
Antes Después
Respuestas Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Si 12 17,65 67 98,53
No 56 82,35 1 1,47
Total 68 100,00 68 100,00

Fuente: Estudiantes del nivel B1 de inglés.

Elaborado por: (M. Villacrés, 2015)

Figura 9. Uso de una estrategia ludicas (juego) en la ensefianza de Inglés
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Elaborado por: (M. Villacrés, 2015)

Anadlisis e interpretacion.

En relacion a estas respuestas, se deducen que el uso de la estrategia lidica (juego) en el aula

de clases permite a los estudiantes mantener el interés e incrementa la confianza en si mismos y

en sus capacidades.
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PREGUNTA No. 10. ;Le gustaria incorporar el juego durante el proceso de enseiianza y

aprendizaje del idioma Inglés para mejorar sus competencias orales y escritas?

Tabla 10. Incorporacion de juegos en el aula de clase de inglés

Antes Después
Respuestas Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Si 14 20,59 68 100,00
No 54 79,41 - -
Total 68 100,00 68 100,00

Fuente: Estudiantes del nivel B1 de Inglés.

Elaborado por: (M. Villacrés, 2015)

Figura 10. Incorporacion de juegos en el aula de clase de inglés

e .

n -

= & 1000

S<= w00

E;g 4 8000

= ; ; 2 70,00

SSZE e

CEZE 5000

S 2T b

xSE=Z 4000

O55™ 0

-9 ) A y

g =% 2000

v g 1m

! Antes Despues

uSi 20,59 100,00
#No| 7941

Elaborado por: (M. Villacrés, 2015)

Analisis e interpretacion.

En consideracién con estas respuestas, se afirma que el uso del juego, es un medio poderoso
para la enseflanza y especialmente para enriquecer el vocabulario, su gramatica, los diferentes
acentos ingleses, el trabajo en equipo, la sociabilidad del estudiante y el desarrollo de su

capacidad creativa y comunicativa.
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PREGUNTA No. 11. ;Qué tipos de juego le gustaria que se usen en la clase de inglés para

motivar el proceso de ensefianza y aprendizaje?

Tabla 11. Tipos de juegos para la ensefianza de inglés

Antes Después

Respuestas Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Juego de incorporacion fisica 12 17,65 20 29,41
Juegos de descubrimiento 3088
corporal 10 14,71 21 !
Juegos de mesa 18 26,47 10 14,71
Juegos de patio 20 29,41 8 11,76
Juegos de adivinanzas y prendas 8,82 10,29
Otros 2,94 2,94

Total 68 100,00 68 100,00

Fuente: Estudiantes del nivel B1 de inglés.

Elaborado por: (M. Villacrés, 2015)

Figura 11. Tipos de juegos para la ensefianza de inglés
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Elaborado por: (M. Villacrés, 2015)

Anadlisis e interpretacion.

En consideracion a las respuestas presentadas, se deduce que los juegos con sus diferentes

variables son importantes en el proceso de ensefianza y aprendizaje del idioma inglés en nivel B1

de la Universidad Técnica de Ambato, sin embargo los mas atractivos son los de descubrimiento

corporal e incorporacion fisica.
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PREGUNTA No. 12. ;Cree usted que la incorporacion de una estrategia lidica en el proceso

de ensefianza de inglés ayude al desarrollo de las tareas extracurriculares?

Tabla 12. Estrategia liudica en el desarrollo de las tareas

Antes Después
Respuestas Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Si 16 23,53 68 100,00
No 52 76,47 - -
Total 68 100,00 68 100,00

Fuente: Estudiantes del nivel B1 de inglés.

Elaborado por: (M. Villacrés, 2015)

Figura 12. Estrategia lidica en el desarrollo de las tareas
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Elaborado por: (M. Villacrés, 2015)

Analisis e interpretacion.
En consideracion a estas respuestas, se admite ventajas en el cumplimiento de tareas, el juego

incorpora competencias individuales en favor del proceso de ensefianza y aprendizaje de inglés,

favoreciendo un clima afectivo y emocional basado en la confianza, la seguridad y la aceptacién.
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5.2.2. Encuesta a los docentes analisis e interpretacion de resultados.
PREGUNTA No. 1. ;Durante la clase de inglés, los estudiantes son participativos y estan

motivados por aprender el idioma?

Tabla 13. Participacion de los estudiantes en el aula de clase

Antes Después
Respuestas Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Siempre 1 16,67 5 83,33
Casi siempre 2 33,33 1 16,67
Rara vez 3 50,00 - -
Total 6 100,00 6 100,00

Fuente: Docentes de Inglés del nivel B1 de la Universidad Técnica de Ambato.

Elaborado por: (M. Villacrés, 2015)

Figura 13. Participacion de los estudiantes en el aula de clase
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Elaborado por: (M. Villacrés, 2015)

Anadlisis e interpretacion.

Estas respuestas evidencian efectos positivos en el proceso de ensefianza y aprendizaje, al

incorporar el juego, los estudiantes se muestran colaborativos y se fomenta el compromiso y la

motivacion en ellos.
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PREGUNTA No. 2. ;Utiliza Usted en el proceso de ensefianza y aprendizaje el juego como

una estrategia metodoldgica en la enseiianza de inglés?

Tabla 14. Utilizacion del juego como estrategia metodologica

Antes Después
Respuestas Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Siempre 1 16,67 6 100,00
Casi siempre 2 33,33 - -
Rara vez 3 50,00 - -
Total 6 100,00 6 100,00

Fuente: Docentes de Inglés del nivel B1 de la Universidad Técnica de Ambato.

Elaborado por: (M. Villacrés, 2015)

Figura 14. Utilizacion del juego como estrategia metodoldgica
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Elaborado por: (M. Villacrés, 2015)

Andlisis e interpretacion.

Los maestros mencionaron que la utilizacion de juegos en el aula de clase es tan necesaria para

la ensefanza de inglés, pues contribuyen favorablemente en la planificacién de la clase, estas se

hacen mas dindmicas, participa todo el grupo y ademdas disminuye las recuperaciones

pedagdgicas que solicitan los estudiantes.
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PREGUNTA No. 3. ;Cree usted que el uso de una estrategia lidica permitira que el

desarrollo de la clase de inglés sea dinamico y participativo?

Tabla 15. Uso de una estrategia lidica para facilitar que la clase sea dinamica

Antes Después
Respuestas Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Si 2 33,33 6 100,00
No 4 66,67 - -
Total 6 100,00 6 100,00

Fuente: Docentes de Inglés del nivel B1 de la Universidad Técnica de Ambato.

Elaborado por: (M. Villacrés, 2015)

Figura 15. Uso de una estrategias lidicas para facilitar que la clase sea dinamica
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Elaborado por: (M. Villacrés, 2015)

Analisis e interpretacion.

Los docentes de inglés del nivel B1, sostuvieron que el uso de una estrategia de juego

contribuye favorablemente al compromiso y responsabilidad de los estudiantes en el proceso de

ensefianza y aprendizaje, siendo notorio la participaciéon dinamica y participativa de los mismos.
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PREGUNTA No.4. ;Ha incorporado usted estrategias lidicas como medio para

aprendizaje de inglés en el desarrollo del plan de clase?

Tabla 16. Incorporacion de estrategias lidicas en el plan de clase

el

Antes Después
Respuestas Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Si 1 16,67 6 100,00
No 5 83,33 - -
Total 6 100,00 6 100,00

Fuente: Docentes de Inglés del nivel B1 de la Universidad Técnica de Ambato.

Elaborado por: (M. Villacrés, 2015)

Figura 16. Incorporacion de estrategias lidicas en el plan de clase
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Elaborado por: (M. Villacrés, 2015)

Analisis e interpretacion.

Los docentes mencionaron encontrar ventajas en la planificacion y desarrollo de la clase al

incorporar una estrategia liudica en la ensefianza de inglés en nivel B1, se cumple

satisfactoriamente los objetivos de la unidad, se utiliza adecuadamente el material didactico, en

el proceso pedagdgico y en la evaluacidn de los estudiantes.
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PREGUNTA No. 5. ;Recomendaria la utilizacién de una estrategia lidica para mejorar la

comprension oral, lectura y escrita de inglés en los estudiantes?

Tabla 17. Recomendacién del uso de una estrategia lidica para la ensefianza inglés

Antes Después
Respuestas Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Si 1 16,67 6 100,00
No 5 83,33 - -
Total 6 100,00 6 100,00

Fuente: Docentes de Inglés del nivel B1 de la Universidad Técnica de Ambato.

Elaborado por: (M. Villacrés, 2015)

Figura 17. Recomendacion del uso de una estrategia lidica para ensenar inglés
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Elaborado por: (M. Villacrés, 2015)

Analisis e interpretacion.

Los docentes del nivel B1 de inglés, indicaron que la estrategia lidica es muy adecuada para el
proceso de ensefianza y aprendizaje, ya que el juego favorece la participacién activa de los
estudiantes, ayuda en la adquisicién de destrezas en lectura, escritura y expresion oral, por lo que

recomienda su utilizacidn en la planificaciéon de los planes de clase.
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5.3. Desarrollo de la estrategia ludica.

5.3.1. Comunicacion oral.

En la tabla 18, se reporta el andlisis académico de los estudiantes del nivel B1 de inglés en

comunicacion oral.

Tabla 18. Comunicacidn oral de los estudiantes del nivel B1 de Inglés de la Universidad

Técnica de Ambato

Analisis Rendimiento, puntos
Antes 6,74
Después 9,49

Fuente: Estudiantes del nivel B1 de inglés de la Universidad Técnica de Ambato (2015), las calificaciones se encuentran en el apéndice 3.

Escala de calificaciones

Puntos Equivalencia
10 Supera los aprendizajes requeridos
9 Domina los aprendizajes requeridos
7-8 Alcanza los aprendizajes requeridos
5-6 Esta proximo a alcanzar los aprendizajes requeridos
<4 No alcanza los aprendizajes requeridos

Fuente: Escala de calificaciones dispuesta en el Reglamento General a la Ley Organica de Educacién Intercultural (LOEI), 2012.
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Figura 18. Comunicacion oral de los estudiantes del nivel B1 de inglés de la Universidad

Técnica de Ambato
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Elaborado por: (M. Villacrés, 2015)

Analisis e interpretacion.

Los rendimientos en comunicacién oral de los estudiantes del nivel B1 de inglés de la
Universidad Técnica de Ambato, antes del uso de una estrategia ludica se advirtié una valoracién
de 6,74 puntos, segln la escala de calificaciones dispuesta en el Reglamento General a la Ley
Organica de Educacién Intercultural (LOEI), 2012, articulo 194, corresponde a alcanza los
aprendizajes requeridos. Sin embargo, después de aplicarse la estrategia ladica, se alcanzé una

media de 9,49 puntos correspondiente a domina los aprendizajes requeridos.

Los rendimientos académicos en la comunicaciéon oral de inglés fueron beneficiados por la
utilizacion de las estrategias ludicas, este comportamiento pedagégico guarda relaciéon con las
teorias del aprendizaje (F. Froébel, 1929) en su obra La Educacion del Hombre, considera que el
juego como método pedagogico, hace que el estudiante tienda a exteriorizar su vida interior,
sentimientos, impulsos e imagenes a través de accion y fantasias. M. Lucci (2007), al referirse a
los postulados de Vigotsky, concibe que el juego es una actividad social, en la cual gracias a la
cooperacidn con otros estudiantes, se logra adquirir papeles o roles que son complementarios al
propio. De acuerdo con (Y. Alcedo y C. Chacdn, 2011), el enfoque lidico, son todas aquellas
actividades didacticas, amenas y placenteras desarrolladas en un ambiente recreativo y cuyo

impacto pedagégico promueve el aprendizaje significativo que se planifica a través del juego.
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5.3.2. Escritura.

En la tabla 19, se reporta el andlisis académico de los estudiantes del nivel B1 de inglés de la

Universidad Técnica de Ambato en escritura.

Tabla 19. Escritura de los estudiantes del nivel B1 de inglés de la Universidad Técnica de

Ambato.
Analisis Rendimiento, puntos
Antes 6,72
Después 9,53

Fuente: Estudiantes del nivel B1 de inglés de la Universidad Técnica de Ambato (2015), las calificaciones se encuentran en el apéndice 3.

Escala de calificaciones

Puntos Equivalencia
10 Supera los aprendizajes requeridos
9 Domina los aprendizajes requeridos
7-8 Alcanza los aprendizajes requeridos
5-6 Esta proximo a alcanzar los aprendizajes requeridos
<4 No alcanza los aprendizajes requeridos

Fuente: Escala de calificaciones dispuesta en el Reglamento General a la Ley Orgéanica de Educacién Intercultural (LOEI), 2012.
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Figura 19. Escritura de los estudiantes del nivel B1 de inglés de la Universidad Técnica de

Ambato
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® Escritura 6,72 9,33

Elaborado por: (M. Villacrés, 2015)

Anadlisis e interpretacion.

Los rendimientos en escritura de los estudiantes del nivel B1 de inglés de la Universidad
Técnica de Ambato, antes del uso de las estrategias didacticas se advirtié una valoracién de 6,72
puntos, segun la escala de calificaciones dispuesta en el Reglamento General a la Ley Organica de
Educacion Intercultural (LOEI), 2012, articulo 194, corresponde a alcanza los aprendizajes
requeridos. Sin embargo, después de aplicarse las estrategias ltidicas, se observé una media de

9,53 puntos correspondiente a supera los aprendizajes requeridos.

La incorporacién de una estrategia lidica en el desarrollo de las competencias de escritura de
inglés es evidente dentro del rendimiento académico de los estudiantes del nivel B1 de inglés.
Estas respuestas coinciden con las aseveraciones propuestas por (A. Munari, A. 1980), al hacer
referencia a las postulaciones de Jean Peaget, el juego define reglas en los estudiantes como
admirables instituciones sociales, plantea un teoria de la naturaleza de los juegos en relacién con
las estructuras cognitivas del sujeto, asi pues, la evolucion de los juegos infantiles se debe
concebir como evoluciéon del conocimiento. T. Cafiizales, (2010), menciona que la estrategia
lddica es una metodologia de ensefianza de caracter participativa y dialégica impulsada por el

uso creativo y pedagdgicamente consistente, de técnicas, ejercicios y juegos didacticos, creados

48



especificamente para generar aprendizajes significativos, tanto en términos de conocimientos, de

habilidades o competencias sociales, como incorporacién de valores.

5.3.3. Lectura.

En la tabla 20, se reporta el andlisis académico de los estudiantes del nivel B1 de inglés

de la Universidad Técnica de Ambato en lectura.

Tabla 20. Lectura de los estudiantes del nivel B1 de inglés de la Universidad Técnica de

Ambato
Analisis Rendimiento, puntos
Antes 6,70
Después 9,54

Fuente: Estudiantes del nivel B1 de inglés de la Universidad Técnica de Ambato (2015), las calificaciones se encuentran en el apéndice 3.

Escala de calificaciones

Puntos Equivalencia
10 Supera los aprendizajes requeridos
9 Domina los aprendizajes requeridos
7-8 Alcanza los aprendizajes requeridos
5-6 Esta proximo a alcanzar los aprendizajes requeridos
<4 No alcanza los aprendizajes requeridos

Fuente: Escala de calificaciones dispuesta en el Reglamento General a la Ley Orgéanica de Educacién Intercultural (LOEI), 2012.
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Figura 20. Escritura de los estudiantes del nivel B1 de inglés de la Universidad Técnica de

Ambato.
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Elaborado por: (M. Villacrés, 2015)

Analisis e interpretacion

Los rendimientos en escritura de los estudiantes del nivel B1 de inglés de la Universidad
Técnica de Ambato, antes del uso de una estrategia ltidica advirtié una valoracién de 6,78 puntos,
segun la escala de calificaciones dispuesta en el Reglamento general a la Ley Organica de
educacidon Intercultural (LOEI), 2012, articulo 194, corresponde: alcanza los aprendizajes
requeridos. Sin embargo, después de aplicarse las estrategias ludicas, se observéd una media de

9,54 puntos correspondiente a supera los aprendizajes requeridos.

En consideraciéon a las respuestas encontradas en las competencias de la lectura en los
estudiantes del nivel B1 de inglés, se deduce ventajas de la aplicacidn de las actividades ludicas,
estas respuestas coinciden con las expuestas por (M. Flores, 2010) al sefialar que el juego en la
ensefianza de inglés es atractiva y motivadora, capta la atencién de los estudiantes hacia la
materia. F. Moreno (2010), advierte que el juego ayuda al reconocimiento de las diferentes
estructuras de la lengua para expresar funciones comunicativas (pedir y dar informacion, dar y
ejecutar instrucciones, describir personas u objetos, etc.) y no como simples ejercicios

gramaticales. Asi mismo S. Jativa (2007), menciona que la ensefianza se la entiende cdmo hacer
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posible, facilitar y crear oportunidades en el aprendizaje. S. Costa (2010), sefiala que el proceso
didactico incluye el binomio ensefianza-aprendizaje; la didaxis desarrolla la ensehanza pero
siempre como tarea dirigida a propiciar el aprendizaje, y todo ello, claro estd, es la clave

educativa.

5.4. Producto final

Luego de haberse disefiado una estrategia lidica (el juego) en base a las necesidades de cada
leccién de clase de la unidad del libro Speak Out, que es utilizando por los estudiantes de Inglés
en el nivel B1 de la Universidad Técnica de Ambato. Se incorporé una estrategia ludica (juego) en
los planes de clase de las diferentes unidades de estudio, en consideracién con los resultados
obtenidos de la encuesta efectuada a los estudiantes y docentes. En cuyo caso, el andlisis antes y
después del uso de una estrategia ludica (juego) ha permitido evidenciar ventajas positivas en la
lectura, escritura y expresion oral, observandose facilidades en la planificacion, desarrollo y
evaluacion del proceso de ensefianza y aprendizaje. Ademads, los estudiantes demuestran
colaboracién, participacion activa y motivacién, cumplimiento de las tareas encomendadas y un

efecto positivo en el aprendizaje significativo del idioma inglés.

5.4.1. Justificacion

Para (M. Andreuy M. Garcia, s/f), “Las actividades ludicas contribuyen a la amenidad de las
clases del docente. La actividad ladica es atractiva y motivadora, capta la atencién de los alumnos
hacia la materia, bien sea ésta de lengua para fines profesionales, lengua extranjera o cualquier
otra. En un enfoque comunicativo entendemos por juegos didacticos o ludico-educativos aquellas
actividades incluidas en el programa de nuestra asignatura en las que se presenta un contexto
real y una necesidad de utilizar el idioma y vocabulario especifico con una finalidad ludico-
educativa. Podemos simular en el aula o en una pantalla de ordenador una situacion real que
precise de los conocimientos lingiiisticos de los alumnos para llevarla a cabo el aprendizaje

significativo”.
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Tabla 21. Plan de clase Unidad 1 la Vida.

Plan de Leccion Diaria

Profesor: Ma. Augusta Villacrés
Nivel: Intermedio B1

Tema: UNIDAD 1: VIDA
Estas Feliz?

Objetivos: Al término de esta leccion los estudiantes seran capaces de:
Objetivos de Contenido: Objetivos de las destrezas:

e  Utilizar palabras de preguntas (Wh-words), el | ¢ Pedir y dar informacién personal.
verbo auxiliar ser o estar (To Be) y el verbo | ¢ Hablar acerca de pequefias cosas que a los

auxiliar “Did”. estudiantes les hace sentir felices mediante
e Utilizar el vocabulario (comer, jugar, tener, la utilizacién del vocabulario aprendido.
gastar, ir)
Materiales:

Marcadores, pizarra, Libro Speak Out Nivel Pre Intermedio, Disco Compacto de audio, grabadora,
flash cards.

Procedimiento de la leccion: Tiempo
Dinamica:
e Losestudiantes son divididos en dos grupos A-B, miran las mimicas que hace el 15 min.

docente e intentan decir en inglés la actividad que se hace ( ir, comer, tener,
jugar, gastar)

Vocabulario: 30 min.

e El docente anota en la pizarra las palabras que los estudiantes dijeron
correctamente, les ensefia la pronunciacién correcta de las mismas mediante
flash cards y les invita memorizar las palabras a través de la mimica.

e EL docente invita a los estudiantes a que en parejas miren las imagenes de la
pagina 8 del libro Speak Outy a decir en voz alta qué actividad estan haciendo
cada una de las personas en las imagenes.

e Una vez que las palabras de vocabulario estan entendidas, el docente pide a los
estudiantes que en grupos de 3 armen los rompecabezas entregados, los
mismos que contienen imagenes de los verbos aprendidos, asi como también
que los estudiantes completen el ejercicio de refuerzo que consta en el libro.

Escuchar: 20 min.

e Los estudiantes escuchan el audio, identifican qué es lo que a las personas en la
grabacidn les hace felices. Para la realizacion de esta actividad, los estudiantes
ocupan flash cards las cuales contienen diferentes imagenes relacionadas al
audio, los estudiantes levantan las tarjetas segun lo que ellos escuchan,
mientras que el docente confirma la respuesta correcta oralmente.

. Finalmente, a manera de refuerzo, el docente ensefia al estudiantado diversos
flashes cards mientras que los estudiantes en coro dicen la respuesta correcta.

Gramatica:

e El docente presenta flash cards que contienen diferentes palabras de
preguntas (Wh-Question Words) asi como también el verbo auxiliar “Did” y hace
que los estudiantes se familiaricen con la nueva gramatica mediante juegos de
adivinanza y preguntas cortas las cuales los estudiantes deben responder
utilizando el patrén que esta escrito en la pizarra asi como también mediante la
completacion del ejercicio de refuerzo existente en el libro. (Pag. 9)

30 min.

Hablar:

e El docente, jugando Tingo Tingo Tango, selecciona a algunos estudiantes para
que hagan y respondan ciertas preguntas al frente de la clase utilizando el
vocabulario y la gramatica aprendida al momento.

25 min.

Valoracion: Adivinar la palabra que el compafiero realiza mediante mimicas.

52




Tabla 22. Plan de clase amor verdadero.

Plan de Leccion Diaria

Profesor: Ma. Augusta Villacrés
Nivel: Intermedio B1

Tema: UNIDAD 1: VIDA
Amor Verdadero

Objetivos: Al término de esta leccion los estudiantes seran capaces de:

Objetivos de Contenido:

Objetivos de las destrezas:

e Utilizar el Pasado Simple correctamente
con todas sus formas.

e Utilizar el nuevo vocabulario (conocer,
seguir asi, enamorarse, etc.)

Describir eventos utilizando el Pasado
Simple de los verbos.

Entender articulos pequeiios y simples los
cuales contienen vocabulario, frases y
oraciones con conectores simples como:

porque, como, pero e y.

Materiales:

Pizarra, marcadores, Libro Speak Out Nivel Pre Intermedio, flash cards, rompecabezas de

palabras.

Procedimiento de la leccion:

Dinamica:
e El docente empieza la clase trabajando en una lluvia de verbos mediante
mimicas, los cuales son escritos en la pizarra para la actividad siguiente.

Gramatica:

e El docente utilizando los verbos de la pizarra escribe ejemplos de oraciones
en Pasado Simple.

e El docente centra la atencién de los estudiantes en las palabras escritas con
color rojo y azul (verbos regulares e irregulares en pasado simple), reparte
flash cards que contienen imagenes de verbos y pide a los estudiantes que
agrupados en parejas clasifiquen los verbos en regulares e irregulares segin
los ejemplos de la pizarra.

e El docente organiza un juego de competencia hombres vs. mujeres en la
cual los estudiantes escuchan el verbo que la maestra dice en Presente
Simple y ellos escriben el Pasado Simple del verbo dicho en la pizarra.

e Para reforzar la gramatica aprendida, el docente pide a los estudiantes que
trabajando en grupos de tres jueguen a descubrir el pasado del verbo dado
en las flash cards y que realicen el ejerci6 del libro. (pag.11)

Vocabulario y Lectura:

o El docente ensefia carteles que contienen dibujos de diferentes acciones
(enamorarse, casarse, divorciarse, conocerse, etc.) y pide indistintamente a
los estudiantes que las representen con mimicas.

e Para reforzar los conocimientos de vocabulario impartidos se juega al
teléfono descompuesto, en donde el docente divide a los estudiantes por
columnas, inventa un mensaje utilizando las palabras aprendidas, le dice al
primero de cada columna y este a su vez trasmite el mensaje al compafiero
de atrdas hasta que el ultimo de la columna escribe el mensaje en la pizarra, la
columna ganadora es aquella que escriba correctamente el mensaje original.

e Una vez que las palabras de vocabulario estan entendidas, el docente pide a
los estudiantes que lean los articulos del libro y utilizando esa informacién
decidan si las oraciones en el ejercicio 3 de la paginalO son verdaderas o
falsas y de igual forma completen el ejercicio 5 A-B

Escritura:
e El docente escribe oraciones en la pizarra las cuales contienen las palabras
(porque, como, pero e y); deja a los estudiantes que por si solos se den

Tiempo

15 min.

40 min.

30 min.

25 min.
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cuenta de como esas palabras son utilizadas mediante la visualizacién de los
ejemplos escritos.

e El docente pide a los estudiantes que escriban sus propios ejemplos, los
cuales deben ser socializados con toda la clase mediante la utilizacién de
rompecabezas los cuales contendran las palabras que formaran las
oraciones con las palabras antes mencionadas.

Hablar: 10 min.

e Losestudiantes practican y refuerzan lo aprendido (vocabulario y gramatica)
mediante el juego llamado Tres en Calle, en el cual los estudiantes deben
decir el pasado simple del verbo que consta en la tabla de juego pero en
contexto.

Valoracion:

Lectura: Leer los articulos y clasificar los verbos regulares-irregulares mediante dibujos.
Escritura: Escribir un pequefio parrafo utilizando las palabras que sus compafieros representan
con mimicas.

Tabla 23. Plan de clase Este es un bonito dia, o no lo es

Plan de Leccion Diaria

Profesor: Ma. Augusta Villacrés
Nivel: Intermedio B1

Tema: UNIDAD 1: VIDA
Este es un bonito dia, o no lo es?

Objetivos: Al término de esta leccion los estudiantes seran capaces de:

Objetivos de Contenido: Objetivos de las destrezas:

e Utilizar técnicas simples para empezar, | ¢ Establecer contacto social utilizando
mantener y finalizar una conversacion saludos, despedidas e introducciones.
simple.

Materiales:

Marcadores, pizarra, Libro Speak Out Nivel Pre Intermedio, tablas de bingo, papelitos de colores.

Procedimiento de la leccion: Tiempo
Dinamica:
e Laclase empieza haciendo un refuerzo del tema gramatical visto en la leccidon 20 min.

de clase anterior mediante el juego llamado Bingo de verbos, el cual
consiste en completar una tabla previamente disefiada por el docente que
contiene verbos en Pasado Simple.

Vocabulario: 30 min.

e El docente presenta la nueva lista de palabras de vocabulario haciendo que
los estudiantes descubran la nueva palabra mediante el juego el ahorcado,
en el cual los estudiantes van dando letras hasta encontrar la palabra
escondida.

e El docente ensefia la pronunciacién correcta de cada una de las palabras
mediante la repeticién y hace que los estudiantes interioricen el significado
de las palabras, escritura y pronunciaciéon a través de juegos ludicos de
competencia como: quién escribe mas rapido la palabra? o adivina la
palabra que la maestra representa con mimicas.

Lectura y Habla:
e El docente divide a los estudiantes en grupos mediante el juego Los 35 min.
animalitos de la Granja, en el cual los estudiantes deben encontrar a sus
similares imitando el sonido del animal que les toco escrito en un papel. Una
vez que los estudiantes estdn en parejas, el docente reparte copias de la
lectura la cual estd dividida en segmentos y en desorden, pide a los
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estudiantes que las lean y ordenen.

e Utilizando la informacién obtenida, los estudiantes dan tips a sus
compafieros acerca de los consejos que ellos creen son los mejores al
momento de sostener una conversacion, mediante la utilizaciéon de flash
cards.

Vocabulario, Audio y Pronunciacion:

e Los estudiantes miran los dibujos de la pagina 13, escucha el audio y
completan la informacion en las burbujas existentes en el ejercicio.

e Los estudiantes escuchan nuevamente el audio, comprueban sus respuestas y 35 min.
mientras ellos lo hacen el docente escribe algunos ejemplos de “linked words”
(palabras unidas). Una vez finalizado el audio, se comprueban las respuestas
escogiendo estudiantes con el juego Tingo Tingo Tango, juego en el cual los
estudiantes en los cuales recaiga la palabra Tango deben decir en voz alta
las palabras unidas que existan en la lectura.

e El docente modela la pronunciacion y pide a los estudiantes que identifiquen
el suceso.

e Una vez que los estudiantes se dan cuenta que algunas palabras se unen con
otras y son pronunciadas como una sola palabra, el docente organiza el Juego
de Prendas en el cual los estudiantes deben pronunciar correctamente las
palabras, si no lo hacen deben sacarse una prenda de vestir como penitencia,
el estudiante ganador es el que menos prendas de vestir haya dado.

Valoracion: Pronunciacion de “linked words”

Tabla 24. Plan de clase Blackpool.

Plan de Leccion Diaria

Profesor: Ma. Augusta Villacrés
Nivel: Intermedio B1

Tema: UNIDAD 1 VIDA
Blackpool
Objetivos: Al término de esta leccion los estudiantes seran capaces de:
Objetivos de Contenido: Objetivos de las destrezas:
e Utilizar el vocabulario y la gramatica | ¢ Escuchar e identificar ideas generales e
aprendida para completar el examen informacion especifica.

e Leer para extraer informacion especifica.
e Discutir acerca de un tema especifico.

Materiales:
Computadora, CD, parlantes, marcadores, pizarra, Libro Speak Out Nivel Pre Intermedio, flash
cards, hojas de evaluacion.

Procedimiento de la leccién: Tiempo
Dinamica:
e Los estudiantes juegan al Teléfono Descompuesto en donde cada 20 min.

estudiante debe decir el mensaje original al compafiero de atras y este al
otro, etc. El mensaje contiene palabras del vocabulario, gramatica de la
unidad asi como también una introduccién al video que ellos observaran y
con el que trabajaran posteriormente.

Leer, Escuchar y Hablar: 40 min.
o El docente hace que los estudiantes se relacionen con el contenido de la
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pagina 14 del libro Speak Out, mediante un rompecabezas de frases, en el
cual los estudiantes van armando el texto antes mencionado.

El docente hace una introduccion al video de la BBC Blackpool mediante flash
cards, con las cuales los estudiantes tendran una idea basica de lo que
observaran en el video.

Utilizando la informacién visual adquirida en la actividad anterior, los
estudiantes numeran la conversacidn, responden las preguntas, y escriben el
nombre de las personas que dijeron cierta informacion.

El docente invita a los estudiantes a comprobar las respuestas de los
ejercicios antes realizados a través del juego llamado Tres en Calle, en el
cual los estudiantes divididos en parejas deben ir diciéndolas repuestas en
turnos, los ganadores son aquellos que mas respuestas puedan decir
correctamente.

Finalmente, lo estudiantes, mediante el apoyo de mimicas y flash cards
comparten con el resto de la clase acerca de personas que ellos conocen y
que son buenos haciendo diferentes cosas como yendo de viaje, trabajando,
etc.

Prueba Unidad 1:

El docente evalta los contenidos asi como también las cuatro destrezas del
inglés Listening, Reading, Writing y Speaking los cuales fueron desarrollados
a lo largo de esta unidad, a través de la aplicacion de diferentes estrategias
ludicas como: mimicas, la resolucién de rompecabezas; y/o diciendo en voz
alta lo que ellos observan en las flash cards que el docente muestra

60 min.

Valoracion: Examen Unidad 1: Vida.
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Capitulo 6

Conclusiones y recomendaciones

6.1. Conclusiones.

e Antes del uso de las actividades lddicas en el aula de clase, los estudiantes del nivel B1 de
inglés sefialaron en su mayoria que el proceso de enseflanza y aprendizaje lo realizan
siguiendo el apoyo de textos, exposicién oral y la pizarra y en pocas ocasiones empleaban
juegos didacticos, situaciéon que origina que las clases sean rara vez dinamicas y
motivadoras, aceptando que las estrategias pedagogicas no ayudan en el proceso, pues no se
utiliza constantemente material didactico ni actividades dindmicas como el juego, lo que
influye en el rendimiento académico y desmotivacién, perdiendo el interés por aprender y la
sociabilidad en el grupo, situacién que debe cambiarse incorporando estrategias

metodolégicas activas como es la ludica.

e Después de incorporarse la estrategia lidica en el curriculo de los estudiantes del nivel B1
de inglés, los estudiantes reconocieron en su mayoria que las actividades de juego, son una
herramienta adecuada en el proceso de ensefianza y aprendizaje, que ayuda en el dominio de
la expresion oral, lectura, escritura, utilizaciéon de material didactico, participacién activa,
participativa y dindmica, ayuda al aprendizaje auténomo, permitiendo al estudiante ser
artifice de su propio proceso de aprendizaje significativo. El trabajo en grupo es activo,
contribuyendo a la sociabilidad, capacidad creativa y comunicativa, descubriendo que la
estrategia ludica (juego) en el aula de clases permite que los estudiantes mantengan el

interés y ofrece confianza en si mismos y sus capacidades.

e Enlaaplicacion de una estrategia lidica en los estudiantes del nivel B1 de inglés, se observo
efectos positivos en los rendimientos académicos, en comunicacién oral se obtuvo una media
de 9,49 puntos correspondiente a domina los aprendizajes requeridos; en escritura 9,53
puntos corresponde a supera los aprendizajes requeridos y en lectura 9,54 puntos que

corresponde a supera los aprendizajes requeridos.
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6.2.

Recomendaciones.

En el proceso de ensefianza y aprendizaje de los estudiantes del nivel B1 de Inglés de la
Universidad Técnica de Ambato, se recomienda usar una estrategia lidica, incorporando el
juego como herramienta para mejorar la participacién activa y dinamica de los estudiantes,
precisamente por haberse determinado efectos positivos en la comunicacién oral, escritura y

lectura.

Se recomienda al Centro Especializado de Idiomas de la Universidad Técnica de Ambato
incluir dentro del plan curricular del nivel B1 de inglés una estrategia lddica (juego) dentro

del proceso de ensefianza y aprendizaje del idioma inglés.

Conducir nuevos trabajos de investigaciéon y desarrollo aplicando una estrategia liudica en el
proceso de ensefianza de inglés en los demds niveles, lo que permitird disponer de mejor
informacion acerca de las bondades del juego como herramienta del aprendizaje y de esta

manera mejorar los procesos pedagdgicos.
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APENDICES DETALLADOS

Apéndice 1. Encuesta a los estudiantes
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ENCUESTA A LOS ESTUDIANTES DEL NIVEL B1 DE INGLES DE LA UNIVERSIDAD

TECNICA DE AMBATO

Instruccion: Por favor conteste el cuestionario seflalando con una (X) en el casillero de su

preferencia.

CUESTIONARIO:

PREGUNTA No. 1. ;Considera Usted que el idioma inglés es importante en el desarrollo del
ser humano?

Si ( )

No ( )

PREGUNTA No. 2. ;En el desarrollo de la clase, qué tipo de estrategia metodolégica utiliza

su profesor generalmente?

Exposicion oral y la pizarra. ( )
Utiliza juegos didacticos. ( )
Seguimiento de textos. ( )

PREGUNTA No. 3. Considera Usted que las clases de inglés son dinAmicas y motivadoras?

Siempre ( )
Casi siempre ( )
Rara vez ( )

PREGUNTA No. 4. ;Considera Usted importante la utilizacion de nuevas estrategias
didacticas que ayuden a la expresion oral y escritura del idioma inglés?

Si ( )

No ( )
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PREGUNTA No. 5. (El profesor utiliza material didactico en el aula de clase para la

ensefianza de inglés?

Siempre ( )
Casi siempre ( )
Rara vez ( )

PREGUNTA No. 6. ;En el proceso de ensefianza y aprendizaje de inglés, el docente utiliza
estrategias metodolodgicas ludicas?

Si ( )

No ( )

PREGUNTA No. 7. ;Segin su perspectiva, el bajo rendimiento académico en la asignatura

de Inglés se debe a?

Falta de interés ( )
Desmotivacion ( )
A las estrategias de ensefianza ( )
Empleo de poco tiempo al estudio ( )
PREGUNTA No. 8. .Considera Usted que durante el desarrollo de la clase de inglés el

trabajo en equipo es importante para la sociabilidad, capacidad creativa y comunicativa?
Si ( )
No ( )

PREGUNTA No. 9. (Considera Usted que el uso una estrategias ladicas (juegos)
debidamente programadas permiten la motivacion y el desarrollo del aprendizaje del
idioma inglés?

Si ( )

No ( )

PREGUNTA No. 10. ;Le gustaria incorporar el juego durante el proceso de ensefianza y
aprendizaje del idioma inglés para mejorar sus competencias orales y escritas?

Si ( )

No ( )
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PREGUNTA No. 11. ;Qué tipos de juego le gustaria que se usen en la clase de inglés para
motivar el proceso de ensefianza y aprendizaje?

Juego de incorporacion fisicos
Juegos de descubrimiento corporal
Juegos de Mesa

Juegos de patio

Juegos de adivinanzas y prendas

(
(
(
(
(
(

R N e S -

Otros

PREGUNTA No. 12. ;Cree usted que la incorporacion de una estrategia lidica en el proceso
de ensefianza de inglés ayude al desarrollo de las tareas extracurriculares?

Si ( )

No ( )

GRACIAS POR SU VALIOSA COLABORACION

NOTA: La presente encuesta es totalmente confidencial, sus resultados se daran a

conocer Unicamente en forma tabulada e impersonal.
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Apéndice 2. Encuesta a los profesores
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ENCUESTA DIRIGIDA A LOS DOCENTES DEL NIVEL B1 DE INGLES DE LA
UNIVERSIDADTECNICA DE AMBATO

INSTRUCCION: Por favor conteste el cuestionario sefialando con una (X) en el casillero de su

preferencia

CUESTIONARIO:

PREGUNTA No. 1. ;Durante la clase de inglés, los estudiantes son participativos y estan

motivados por aprender el idioma?

Siempre ( )
Casi siempre ( )
Rara vez ( )

PREGUNTA No. 2. ;Utiliza Usted en el proceso de ensefianza y aprendizaje el juego como

una estrategia metodolégica en la enseiianza de inglés?

Siempre ( )
Casi siempre ( )
Rara vez ( )

PREGUNTA No. 3. ;Cree usted que el uso de una estrategia lddica permitira que el
desarrollo de la clase de inglés sea dinamico y participativo?

Si ( )

No ( )

PREGUNTA No. 4. ;Ha incorporado Usted estrategias ludicas como medio para el

aprendizaje de inglés en el desarrollo del plan de clase?

Si ( )
No ( )
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PREGUNTA No. 5. ;Recomendaria la utilizaciéon de una estrategia lidica para mejorar la
comprension oral, lectura y escrita de inglés en los estudiantes?

Si ( )

No ( )

GRACIAS POR SU VALIOSA COLABORACION

NOTA: La presente encuesta es totalmente confidencial, sus resultados se dardn a conocer

Unicamente en forma tabulada e impersonal.

63



Apéndice 3. Solicitud desarrollo del trabajo investigativo

A | UIMNTEREIAN TRANICA BE AMBATO
ITAl  CLNTRO CF iDioMAS
Ambato 10 de febrero del 2015 10 FEB 2015
R ot <: ‘A
N 1303
PhD
Elsita Hernandez
DIRECTORA del CEDI-UTA
Presente
De mi consideracién:

Yo, Ma. Augusta Villacrés Camino, portadora de la cédula nimero 1803438744, solicito a usted de la
manera mas comedida se me autorice hacer uso del material empleado en el nivel B1 de Inglés periodo
Octubre 2014-Marzo 2015, como son ¢l LIBRO SPEAK OUT y las planificaciones correspondientes,
puesto que los documentos antes mencionados serdn utilizados para el desarrollo de la tesis previo a la
obtencion del titulo de maestria en la Universidad Catolica del Ecuador Sede Ambato.

Por la favorable atencion que se sirva dar a la presente, quedo de usted agradecida,

Atentaments,

“E It\-,' N ‘._\"\\\bk K.(-\

—— ———

Ma. Augusta Villacrés
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Apéndice 4. Respaldo encuestas realizadas a los docentes y estudiantes
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ENCUESTA DIRIGIDA A LOS DOCENTES DEL NIVEL B1 DE INGLES DE LA UNIVERSIDADTECNICA DE
AMBATO

INSTRUCCION: Por favor conteste el cuestionario sefialando con una (X) en el casillero de su preferencia

CUESTIONARIO:

PREGUNTA No. 1. ;Durante la clase de inglés, los estudiantes son participativos y estin motivados por

aprender el idioma?

Siempre ( )
Casi siempre ( )( )
Rara vez ( ]

PREGUNTA No. 2, ;Utiliza Usted en el proceso de enseianza y aprendizaje el juego como estrategias

metodolégicas en la ensefianza de inglés?

Slempre ( )
Casi siempre ( /( )
Rara vez [ ]

PREGUNTA No. 3.

(Cree usted que el uso de estrategias ludicas permitira que el desarrollo de la clase de inglés sca

dinamico y participativo?
Si (A )
No ( )

PREGUNTA No. 4. ;Ha incorporado Usted estrategias lidicas como medio para el aprendizaje de inglés

en el desarrollo del plan de clase?

Si (/S )
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PREGUNTA No. 5. ;Recomendaria la utilizacion de estrategias lidicas para mejorar la comprension oral

y escrita de inglés en los estudiantes?
Si ( K )

No ( )

GRACIAS POR SU VALIOSA COLABORACION

NOTA: La presente encuesta es totalmente confidencial, sus resultados se dardn a conocer tinicamente en forma

tabulada e impersonal.
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ENCUESTA A LOS ESTUDIANTES DEL NIVEL B1 DE INGLES DE LA UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO

Instruccion: Por favor conteste el cuestionario sefalando con una (X) en el casillero de su preferencia.

CUESTIONARIO:

PREGUNTA No. 1. ;Considera Usted que el idioma inglés es importante en el desarrollo del ser humano?

Si ()()

No ( )

PREGUNTA No. 2. ;En el desarrollo de la clase, qué tipo de estrategia metodologica utiliza su profesor
generalmente?

Exposicion oral y la pizarra. | A |

Utiliza juegos didacticos. ( )

Seguimiento de textos. ( )

PREGUNTA No. 3. Considera Usted que las clases de inglés son dindmicas y motivadoras?

Siempre ( ]
(asi siempre [ )
Rara vez ( )

PREGUNTA No. 4, ;Considera Usted importante la utilizacién de nuevas estrategias didacticas que

ayuden a la expresién oral y escritura del idioma inglés?
Si ( Y

No ( ]

PREGUNTA No. 5. ;El profesor utiliza material diddctico en el aula de clase para la ensefanza de inglés?
Siempre ( X )
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Rara vez ( )]

PREGUNTA No. 6. ;En el proceso de ensefianza y aprendizaje de inglés, el maestro utiliza estrategias

metodolégicas ladicas?
Si ( X))
No ( )

PREGUNTA No. 7. ;Segiin su perspectiva, el bajo rendimiento académico en la asignatura de Inglés se

debe a?

Falta de Interés ()
Desmativacion ( )
A las estrategias de enseilanza ( )
Empleo de poco tiempo al estudio ( )

PREGUNTA No. 8. ;Considera Usted que durante el desarrollo de la clase de inglés el trabajo en equipo es

importante para la sociabilidad, capacidad creativa y comunicativa?
i ()

No ( )

PREGUNTA No. 9. ;Considera Usted que el uso de estrategias ladicas (juegos) debidamente programadas

permiten la motivacion y el desarrollo del aprendizaje del idioma inglés?
Si [Py

No ( ]

PREGUNTA No. 10. ;Le gustaria incorporar el juego durante el proceso de ensefianza y aprendizaje del

idioma inglés para mejorar sus competencias orales y escritas?

Si ( ¥

No ( )

PREGUNTA No. 11, ;:Qué tipos de juego le gustaria que se usen en la clase de inglés para motivar el

proceso de ensefianza y aprendizaje?
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Juego de incorporacién fisicos ( X )

Juegos de descubrimiento corporal ( )
Juegos de Mesa &t )
Juegos de patio ( % )
Juegos de adivinanzas y prendas ( )
Otros ( )

PREGUNTA No. 12. ;Cree usted que la incorporacién de estrategias lidicas en el proceso de ensefianza

de inglés ayude al desarrollo de las tareas extracurriculares?

Si (%)

No ( ]

GRACIAS POR SU VALIOSA COLABORACION

NOTA: La presente encuesta es totalmente confidencial, sus resultados se daran a conocer tinicamente en forma

tabulada e impersonal.
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Apéndice 5. Respaldo fotografico del trabajo investigativo.

Maestro impartirndo la clase de manera tradicional utilizando solo la pizarra

Maestro y estudiantes llenando las encuestas
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Estudiantes durante la clase tradicional utilizando unicamente textos
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Estudiantes aplicando la estrategia lidica llamada puzzles durante la clase
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Estudiantes aplicando la estrategia liidica de competencia durante la clase
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Estudiantes y maestras compartiendo la clase aplicando la estrategia lidica
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Resumen Final

“Disefio de una estrategia lddica para la ensefianza universitaria de inglés en nivel B1”
Maria Augusta Villacrés Camino

Proyecto dirigido por: Msc. Paola Vanessa Navarrete Cuesta

Se disefld una estrategia ludica para la ensefianza universitaria de inglés en nivel B1 en la
Universidad Técnica de Ambato. Los métodos aplicados fueron la descriptiva por permitir la
ampliacién, explicaciéon y evaluaciéon y el lddico aplicando el juego: incorporacién fisica,
descubrimiento corporal, juego de mesa, juego de patio, adivinanzas y prendas dentro del
proceso de ensefianza y aprendizaje de inglés. Al usar las estrategias lidicas dentro del plan de
clases, se observaron efectos positivos en los estudiantes, evidencidndose en el dominio de la
expresion oral, lectura y escritura, facilitando a los estudiantes la participacion activa, dinamica,
capacidad creativa y comunicativa, favoreciendo el aprendizaje significativo y auténomo, siendo
artifice de su propio proceso de aprendizaje, advirtiéndose la mejora en los rendimientos
académicos en expresién oral, escritura y lectura. En consideraciéon a estas respuestas, se
recomienda al Centro Especializado de Idiomas de la Universidad Técnica de Ambato incluir
dentro del plan curricular del nivel B1 de inglés el enfoque lddico como estrategia de ensefianza y
aprendizaje este idioma, como herramienta para mejorar la participaciéon activa y dinamica de los
estudiantes, precisamente por haberse determinado efectos positivos en los rendimiento

académicos: expresion oral, escritura y lectura.



