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Resumen
Esta propuesta alternativa surge de una problematica en el grado 3 de la Institucion Educativa
San Martin de Porres del municipio de Turbo, donde los estudiantes presentaron dificultades en
el aprendizaje de la lengua extranjera inglés, y no tenian conocimiento o manejo basico del
idioma, por esta razon, se tenia como objetivo principal la creacion de espacios ludico-
pedagogica que permitieran un buen proceso de ensefianza y aprendizaje.

Esta propuesta que estuvo enlazada con un proceso investigativo, planted diferentes
estrategias metodoldgicas que permitieran el aprendizaje y la ensefianza desde un enfoque
constructivista, pero, con una metodologia ludico-didacticas, donde el juego fue el método
principal para romper barreras y contextualizar al nifio hacia el idioma extranjero inglés,
permitiéndole disfrutar y compartir sus conocimientos. Cada actividad estuvo basada en su
contexto social desde sus habitos y gustos que permitiera un aprendizaje significativo y que ellos
lograran socializar con los demas, las actividades planteadas fueron grupal como individual, para
el fortalecimiento de sus habilidades linguisticas.

Finalmente, para obtener un resultado fue necesario tener presente los objetivos
propuestos, donde cada uno se fuera cumpliendo y permitiera analizar y reflexionar si el proceso
de ensefianza y aprendizaje fue significativo, donde estudiante estuviera en la capacidad de
expresar lo que aprendi6 en el entorno escolar y fue factible porque el estudiante a través del
juego logro desarrollar algunas habilidades linglisticas y sentir motivacién por aprender y
practicar el inglés.

Palabras claves: Ensefianza, idioma, conocimientos, metodologia, aprendizaje.



Abstract
This alternative proposal arises from a problem in grade 3 of the San Martin de Porres
Educational Institution of the municipality of Turbo, where students had difficulties in learning a
foreign language English, and had not knowledge or basic management of the language, for this
reason, the main objective was the creation of ludic-pedagogical spaces that would allow a good
teaching and learning process.

This proposal, which was linked to a research process, established different
methodological strategies that allowed learning and teaching from a constructivist approach, but
with a ludic-didactic methodology, where the play was the main method to break barriers and
contextualize the child to the English foreign language, allowing them to enjoy and share their
knowledge. Each activity was based on their social environment from their habits and pleasures
that allowed meaningful learning and that they were able to socialize with others, the activities
were group and individual, to strengthen their language skills.

Finally, to obtain a result it was necessary to keep in mind the proposed objectives, where
each one was fulfilled and allowed to analyze and reflect if the teaching and learning process was
meaningful, where the student was able to express what learned in the school environment and it
was feasible because the student through the game managed to develop some language skills and
feel motivated to learn and practice English.

Keywords: Teaching, language, knowledge, methodology, learning.
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Introduccion
La educacién no solo se basa es transmitir conocimientos, abarca muchos factores que permiten
que los procesos de ensefianza y aprendizaje obtengan un resultado significativo en la vida del
educando como del maestro. Cada estudiante es un mundo diferente con caracteristicas similares
y diferentes al mismo tiempo. Entonces, la investigacion surge de las necesidades que se
desarrollan en nuestro entorno como social y educativo para lograr alcanzar nuevos objetivos,
teniendo presente la individualidad de cada educando para fortalecer sus debilidades o crecer sus
conocimientos.

Por consiguiente, cada proyecto investigativo y propuesta alternativa, esta en la busqueda
de que los agentes educativos logren fortalecer sus habilidades y construir sus propios
conocimientos a partir de lo que logran vivir y el docente solo va ser el orientador y guia para
alcanzar cada propdsito.

De esta manera, un proyecto investigativo sobre la motivacion hacia el aprendizaje de
una segunda lengua como el inglés, se enfrentaria a muchos retos, porque no es facil aprender
otro idioma, aunque no imposible, es tener la voluntad de salir de la “zona confort” para generar
dinamismo o interés , es alli, como maestros nuestro rol es buscar alternativas como el juego, la
ludica desde un &mbito educativo que permita un aprendizaje significativo en el estudiante y esto
le despierte cierto interés y por iniciativa desee continuar adquiriendo el aprendizaje de una L2, e
ir alcanzando los prop6sitos propuestos.

Finalmente, la motivacién y el juego cumple un rol importante en los procesos de
ensefianza y aprendizaje de un nuevo idioma, dando herramientas para obtener grandes

resultados.



Diagnostico de la propuesta pedagogica
La Institucion Educativa San Martin de Porres se encuentra ubicada en el municipio de Turbo, en
la zona Urbana, tienes niveles académicos, preescolar, primaria y bachillerato y continuidad
educativa nocturna, brinda educacion a afrodescendientes, mulatos y mestizos.

Dicha institucion educativa se rige por un modelo pedagogico constructivista, ético y
estructuralista en busca de generar un tipo de educacion idéneo y centrado en las necesidades del
alumno, para que su proyeccion sea estudiante con principios éticos-morales y capaces de
solucionar sus problemas que permite al estudiante construir su propio conocimiento, de acuerdo
con lo que interactla, donde se crean espacios y experiencias de desarrollo, y se les ensefia tener
empatia por lo que le rodea, aunque, es un modelo pedagogico con buenas bases, no se logra
alcanzar diariamente por las variables que se presentan desde lo social, economico y familiar.

Esta institucion ha buscado alternativas educativas que permitan alcanzar un buen
proceso de desarrollo y aprendizaje, a nivel general se han presentado desercidn escolar porque
al estudiante no cuenta con los recursos para estudiar como los Utiles escolares, estudiantes con
poco interés hacia las clases, todavia tienen docentes con metodologia tradicional es decir, dictar
o0 explicar un tema, taller, finalizacién de la clase, esto no despierta interés a los educandos,
cuando un docente es activo busca herramientas tecnoldgicas, metodologias que permita que el
estudiante este participativo, creando experiencias enriquecedoras para ambos, aunque, existen
factores internos como externos como la violencia, maltrato intrafamiliar, estudiantes con
dificultades de aprendizaje, entre otros, los cuales causan un ciertos estrés en el educando que en
ocasiones lo conlleve a la desercion escolar.

Por otro lado, la institucion educativa esta situada en un distrito portuario generando

diferentes expectativas educativas que permitan que el educando adquiera otras habilidades



como el aprendizaje de un nuevo idioma extranjero como el inglés, el cual existen muy pocos
tutores que ensefien inglés causando un déficit en las habilidades linguisticas del idioma para su
aprendizaje.

El grupo 3°B no cuenta con un tutor licenciado en inglés, causando que el estudiante
tenga poco conocimiento del idioma extranjero y creando poco interés, falta de motivacion, por
tal motivo, existen aspectos importantes en los procesos de ensefianza y aprendizaje que son
vitales en la ensefianza de la segunda lengua, donde de alguna manera la motivaciéon como
dindmica del aula influye, es decir, aunque el profesor se encuentre con retos socioculturales, la
motivacion influye en la predisposicion del alumno a aprender nuevos conocimientos.

Es importante sefialar, que para superar las dificultades en el idioma extranjero es
importantes buscar alternativas o metodologias que permitan al educando interactuar con el
idioma mediante materiales didacticos, actividades ludicas donde se logre fortalecer las
habilidades linguisticas del idioma inglés mediante la motivacién, actividades ludico-practicas

que le permitan interactuar con su entorno y expresarse libremente.



Pregunta de investigacion
¢Como el juego la escalera puede motivar el aprendizaje del idioma extranjero inglés en los

estudiantes del grado 3°B de la institucion educativa San Martin de Porres de Turbo, Antioquia?



Dialogo entre la teoria y la propuesta pedagdgica
La practica educativa es la interaccion del docente con sus estudiantes permitiendo crear
espacios dinamico- reflexivo y de retroalimentacion para asi tener escenarios de aprendizaje
significativos, un docente se enfrenta a retos durante su quehacer docente, donde se encuentra
con estudiantes con necesidades especiales, con un ritmo de aprendizaje lento o que captan la
informacion facilmente, estudiantes con déficit de atencion, entre otras, por ende, esto implica
que el docente tome diferente posiciones para enfrentarse a una realidad educativa.

Sin embargo, el sistema educativo debe afrontar realidades y buscar alternativas para la
construccién de una posible solucion, un error que se comente en una investigacion educativa es
dejar de lado al sujeto, y es necesaria su inclusion para generar un buen desarrollo de esta misma.

Cuando se hace referencia a la inclusion del sujeto es que este tenga conocimiento del
objetivo primordial en la investigacion donde logre estar dispuesto y tener claridad sobre lo que
se quiere alcanzar y el investigador pueda obtener resultados tanto como positivo o negativos,
pues dentro de una investigacion, se puede presentar dificultades que afectan la investigacion y
se tiene que reconstruir para obtener éxitos.

Los participantes deben tener libre acceso a los datos del investigador, a sus

interpretaciones, relatos, etc., y “el investigador” debe tener libre acceso a “lo que

sucede” y a las interpretaciones y relatos que se hagan sobre ellos. Por eso la
investigacidn-accién no puede llevarse a cabo adecuadamente si la falta de confianza
basada en la fidelidad a un marco ético, mutuamente aceptado que rija la recogida, el uso

y la comunicacion de datos. (Elliot, 1986, p.6).

Asi mismo, la practica educativa permite que el maestro logre tener acercamientos con

sus estudiantes, logrando analizar sus necesidades para luego buscar estrategias que permitan el



10

fortalecimiento de estas, no es sencillo buscar alternativas, pues, un docente no se encuentra con
educandos que desenvuelven de la misma manera, es alli donde el docente debe preguntar por
qué y para que un proyecto investigativo y como se trazaria una posible solucion, aunque, un
proyecto investigativo no siempre se basa en la debilidades del educando sino en la posibilidad
de que esta adquiera nuevos conocimientos para su desarrollo cognitivo y social, cuando nos
hacemos la pregunta de influir en la motivacion del aprendizaje de una segunda lengua como el
inglés, no es una debilidad que el estudiante presenta, el maestro investigador esta buscando
alternativas o estrategias que le permitan al estudiante adquirir un nuevo aprendizaje ademas de
su lengua materna, donde el educando no sienta como una obligacion aprender sino como algo
satisfactorio y a través de juego logre aprender un nuevo idioma.

Cada recorrido en el aprendizaje trae consigo nuevas experiencias es alli que en la labor
docente se debe tener la capacidad de escuchar, analizar y orientarse para tener diferentes
perspectivas, por esta razon, el educando como sujeto cumple una funcion primordial en los
proceso de ensefianza y aprendizaje pues, ellos son como la base para lograr nuestros objetivos
propuestos porgue no es solo influir en que ellos interactlen y logren alcanzar su aprendizaje
significativo que luego se pueda ver reflejado en su entorno.

Como maestros no debe limitarnos ni limitar al educando, porque no se esta dando la
libertad a crear a seres autbnomos, responsables de la construccidn de su conocimiento, Delors
(1996) con los cuatro pilares de la educacion, considera que los maestros le brindamos
herramientas al estudiantes no solo de teorias sino de que ellos cologue en préactica de lo que
viven, de su interaccidn con su entorno tanto como escolar y social, donde ello logren por si

mismo a convivir con lo que le rodea y comprender su mundo, estas herramientas podran ser
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responsabilidades, valores y aprendizajes cognitivos que un futuro estos logren desenvolverse y
tener criterio para reflexionar.

Finalmente, nuestro quehacer docente nos lleva a vivir experiencias significativas
creando escenarios de conocimientos basados en nuestro contexto donde el estudiante, no solo es
el sujeto de prueba sino un sujeto con inclusion donde la investigacion no lo hace un lado sino
que entre todos se logra alcanzar un objetivo, es alli, donde el maestro se da cuenta que sus
propdsitos se estan alcanzando y dando capacidades a sus estudiantes para que se desenvuelvan,
por otro lado, el diario de campo es una herramienta importante para el docente porque nos
permite darnos cuenta como nuestra practica pedagogica que debilidades y fortalezas se

obtuvieron y reflexionar para una posible solucién.
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Marco de referencia planeacion didactica
Los seres humanos estamos expuestos a diferentes escenarios durante el desarrollo o etapas de
nuestra vida, donde se van adquiriendo habilidades, destrezas, conocimiento, actitudes que nos

permiten interactuar con nuestro entorno.

En el campo educativo, el docente es ese mediador en el aprendizaje donde no es aquel
que llena de contenido, sino que permite al educando que logre a desarrollar sus habilidades y
construya su propio conocimiento con la guia u orientacion brindada, como maestros nos
enfrentamos a retos del como ensefiar, por qué lo hacemos y que se alcanzara, establecer
objetivos para impartir una ensefianza nos brinda herramientas, estrategias y metodologias que
permita al estudiante acercarse al conocimiento, donde no solo adquiera teoria sino que logre

colocar en practica lo que ha ido aprendiendo durante un aprendizaje significativo.

Pero, se necesita ir mas alla para alcanzar un aprendizaje significativo ademas de la teoria
y préctica, es alli donde llegan las competencias que se establecen para lograr una formacién

integral.

Las competencias no produciran ningin cambio significativo si no cambiamos nuestra
manera de pensar y sentir lo que es la formacidn de las personas, puesto que, a pesar de
que las competencias se han venido aplicando en mdltiples instituciones educativas y
organizaciones, el cambio todavia no tiene suficiente impacto, debido a que se nos
dificulta cambiar de manera de pensar y de abordar las practicas educativas.
(Tobdn,2010, p.4).
Entonces, como maestros reflexivos e investigadores no debemos estar cerrados a una
sola idea o herramienta metodoldgica es abrir campos de aprendizaje donde se establezcan

ciertos pilares como el saber donde se imparte el conocimiento, saber hacer que el estudiante
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logre fortalecer sus habilidades, destrezas y colocarlas en practica, saber ser, donde demuestren
sus actitudes, valores y comportamiento y saber estar donde el trabajo cooperativo y la

comunicacion hacer parte para formacion integra del ser humano.

Por consiguiente, esta propuesta pedagdgica se basa en que el estudiante logre motivarse
y aprender una segunda lengua a través del juego como una estrategia Iudica que le permite
interactuar con el idioma, y abrirse a nuevos conocimientos que en el transcurso de su vida que
seran bases para integrarse con los demas. Es asi, donde se establecen relacion maestro-
estudiante y viceversa para el buen desarrollo en los procesos de ensefianza y aprendizaje donde
se propicien espacios para que el aprendizaje de una segunda lengua como el inglés se cologque

en practica con su entorno, y este logre identificar los primeros pasos por el idioma.

La adquisicién de una lengua segunda consiste en el conjunto de procesos de caracter

natural e inconsciente mediante los cuales el aprendiente desarrolla —al igual que hacen

los nifios en la lengua primera— la competencia para la comunicacién; el aprendizaje, a

su vez, se refiere al conjunto de procesos conscientes en el marco de una ensefianza

formal, en la cual se produce la correccion de errores, que permite al alumno alcanzar el
conocimiento explicito de las reglas gramaticales y de uso linguistico de la lengua
segunda, asi como la capacidad de expresar verbalmente ese conocimiento.

(Krashen,1983, p.1).

Es brindarle al educando la posibilidad de conocer el idioma inglés y de que aprenda
nuevas palabras que poco a poco vaya avanzando mediante el juego como una estrategia de
aprendizaje y ensefianza en el nifio. Es importante mencionar, que esta propuesta busca que el
estudiante logre fortalecer sus conocimientos, destrezas, actitudes y puedan trabajar en equipo

para el aprendizaje de una segunda lengua como inglés donde el juego cumple un rol motivador,
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de competencia asertiva donde le permite memorizar aspectos importantes en la adquisicion del
idioma extranjero inglés, y mejorar la calidad en los procesos de ensefianza y aprendizaje. Es
importante, como maestros reflexivos en hacer analisis de los procesos de aprendizaje de los
educandos, donde se permita cuestionar y obtener alternativas para el fortalecimiento de la

educacion donde se obtiene un propdsito o un objetivo para el desarrollo social.

Usar juegos en el aula de lengua extranjera es un elemento imprescindible en el propio
proceso de ensefianza-aprendizaje de una lengua, especialmente en sus primeras etapas
puesto que nos introduce en ciertas habilidades necesarias para la sociedad actual desde

un prisma didactico” (Genesee, 1994, p.264).

Asi mismo, el aprendizaje del inglés mediante el juego se convierte en una pequefia
aventura del aprendizaje donde cada etapa es un reto para ellos y aprenden de manera
significativa donde el docente empieza a cumplir ese rol de orientador, donde analiza reflexiona
y fortalecer las necesidades del estudiante y comprende que el nifio es capaz de construir su
conocimiento.

De esta manera, esta propuesta pedagdgica tiene como objetividad de que el estudiante
logre identificar, analizar, reflexionar y comprender la importancia del idioma extranjero inglés
en su desarrollo social como profesional en un futuro, donde los conocimientos que adquiera le
permitan desarrollar una personalidad asertiva donde pueda colocar en préactica lo ha adquirido

sin dejar de lado el trabajo en equipo como una herramienta de interaccién social.

Para concluir, como docentes reflexivos e investigadores debemos estar abiertos para la
formacion de nuestros educandos, donde se les permita interactuar con su entorno social, donde
se pueda formar nifios, jovenes capaces de ver una realidad y que desde alli construyan su

quehacer, no es sencillo porque nos encontramos con muchos obstaculos en el transcurso de los



procesos de ensefianza y aprendizaje desde social hasta lo econdmico, por ende, se debe abrir
espacios donde se comprenda la dificultades y se logre formar personas integrales, con

capacidades de enfrentar y socializar su propio aprendizaje con el entorno que lo rodea.

15
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Planeacion didactica
En el campo educativo un docente investigador debe empezar a analizar a sus estudiantes, para
identificar sus dificultades y lograr organizar una planeacion que fortalezca esas debilidades.
Por esta razon, es necesario tener presente los objetivos que se quieren alcanzar, y las razones
por la que se va planear las actividades.

El aprendizaje de una segunda lengua extranjera como el inglés, se debid analizar el
grupo, donde se identificara su mayor debilidad en las habilidades linguisticas, la cual, dio como
resultado hablar y escuchar, las demas habilidades presentaron dificultades, pero, no a un nivel
mayor, por ende, se penso en el juego como estrategia metodologica que permitiera el
aprendizaje mas idéneo y divertido donde el nifio lograra divertirse y adquirir nuevas palabras
del idioma extranjero.

Cada planeacion o actividad ludico-didactica se tuvo presente la edad de los estudiantes,
las competencias educativas de acuerdo a los estandares basicos del grado en el area de inglés,
asi mismo, se escribieron unos resultados esperados por cada actividad para ir analizando e
identificando sus avances durante cada sesion.

En esta propuesta alternativa se cred 3 actividades ludico-pedagogica a partir de una
secuencia didactica que permitia que cada actividad estuviera enlazada con la otra, creando
espacios de diversion, aprendizaje y ensefianza en el aula. Es pertinente mencionar, que cada
actividad tuvo una sola sesion de 45 a 60 minutos aproximadamente, donde la asistencia de los
educandos fue un éxito e igual su comportamiento e interés.

La secuencia didactica tiene como nombre escalera méagica del inglés, donde existe una
actividad principal llamada el juego de la escalera la cual es una actividad ludica que le despierta

interés al educando y colocandose retos para ir avanzando hasta llegar a la meta, durante sus
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avances encontraron obstaculos que los retrocede e igual los avanza mas en las casillas y esta se
enlazo con las demas actividades.

La actividad numero 1, tiene como nombre Erase una vez, la cual tiene una sola sesion y
se inicia el dia 27 de octubre 2022, en un horario de 12:30 a 1:30pm. Esta actividad se plante6
una competencia: Entiendo la idea general de una historia contada por mi profesor cuando se
apoya en movimientos, gestos y cambios de voz. Esta competencia fue sacada de los estandares
basicos del grado 3, y esta actividad tiene 3 ambientes de aprendizaje, en el inicial que son los
saberes previos, se daré inicio con un saludo por parte de la docente para romper hielo y crear un
espacio mas armanico, se les ensefiara una cancion llamada Hello!, la cual es ensefiada por la
tutora donde les permita motivarse hacia la clase y sin ser muy explicitos prepararlos para la
tematica del dia, es valido mencionar que cada ambiente de aprendizaje tenia presente las
competencias para lograr obtener unos buenos resultados, el momento de desarrollo, es donde se
da inicio a la tematica con sus respectivas actividades, en este espacio se hara uso de un titeres
para tener su atencion y haya menos distraccion para la hora del cuento, este cuento hace
mencion a los lugares publicos en ingles donde ellos de forma implicita empezaran a escuchar e
ir identificando las primeras palabras, luego, se abre un espacio tipo conversatorio donde el
estudiante libremente pueda participar y escribir en el tablero palabras desde su contexto sobre
lugares publicos y en caso de errores la tutora guia u orienta o hacen uso del diccionario para
comprender.

De esta manera, se da inicio a la actividad principal donde ellos conformaron sus equipos
de trabajo, el cual son 4 grupos, a cada grupo se le da un numero que los identificara en el avance

de la escalera, como primera actividad grupal el estudiante debe resolver una fotocopia, en esta
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deben conectar la imagen con la palabra correctamente, cada grupo tiene la oportunidad de
conversar y elegir las opciones.

El grupo que obtenga mayor puntaje tiene la oportunidad de lanzar el dado 4 veces y asi
sucesivamente, el que saque menor puntos solo 1 lanzada, esto le permite colocarse retos y
concentrarse, aprender y compartir lo que aprendieron con sus comparieros.

Para finalizar la sesidn se realizard una autoevaluacion y coevaluacién con el fin de que
el estudiante se sienta seguro y con la libertad de expresar lo que aprendié y como se sinti
durante la clase, porqué cada sugerencia es vital para corregir y darnos cuenta en que hemos
fallado y buscar una pronta solucién hasta alcanzar los objetivos propuestos.

En la actividad numero 2, tiene como nombre mis gustos favoritos donde se hara
mencion sobre las frutas, comida, lugares que le gusta y que no donde el estudiante tenga la
oportunidad de mencionar que le gusta comer y que no, esta sesidn dio inicio en 28 de octubre
2022, en un horario de 1:00 a 1:55pm, Esta actividad se plante6 una competencia: Menciono lo
gue me gusta y lo que no me gusta. De acuerdo a los DBA del grado 3, con la finalidad de
guiarnos para determinar la actividades y alcanzar cada objetivo propuesto los cuales son que el
nifio logre expresar y reconocer el vocabulario asi sea sencillo para comunicarse con los demas,
para el momento inicial se pensé en motivar a los estudiantes a través de una cancién llamada |
like and | do not Like, donde se les escribe en la pizarra para practicar y escribirla y reconocer
sus primeros pasos del vocabulario, luego, se hace inicio del momento intermedio donde se les
explico como hablar o pronunciar sobre si se tiene un gusto favorito, la actividad individual
consiste en desarrollar una fotocopia que tiene una cara disgustada en esta debian escribir los
objetos, frutas o comida que no les gusta y una feliz donde escribirian lo que mas le gusta

ejemplo | like to dance, y después socializar para conocer sus gustos, como actividad grupal se
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realizo tipo escucha donde cada grupo tenia una fotocopia y esta tenia oraciones incompletas, la
maestra empezara a hablar y ellos deben escuchar, se les repetira varias veces hasta que logren
comprender, son palabras de mucho uso para que aprenda desde su contexto, el grupo que
obtenga menos errores, tendra la oportunidad de lanzar 4 veces y asi sucesivamente, ellos iran
avanzando en la escalera y pueden encontrar obstaculo como regalos para avanzar muchos
permitiéndoles disfrutar y compartir con sus compafieros.

Para el cierre de la sesidn se hace una autoevaluacién y coevaluacion para identificar las
fortalezas y debilidades durante la jornada.

En la actividad 3 y final, esta tiene como nombre Magic-daily routine, se tiene como
competencia: Comprendo secuencias relacionadas con habitos y rutinas de mi entorno social.
Donde se dard inicio el 2 de noviembre 2022 en un horario de 12:30 pm a 1:30 pm, con una sola
sesion, esta actividad se dara a conocer los habitos o la rutina diaria de los nifios, donde ellos
mencionaran su dia desde que se levantan hasta irse a la cama con el fin de que puedan expresar
y aprender vocabulario sobre lo que hacen diariamente en su contexto.

Para el momento inicial se cantara una cancién sobre la rutina diaria con el fin de que
ellos tenga una buena actitud y este dispuesto para la clase, luego, se pasa al momento
intermedio donde se les explica el tema en tipo conversatorio con el fin de acercarse al estudiante
y permitir un aprendizaje significativo, como actividad grupal y definitiva del juego la escalera,
se le entregara a cada equipo una fotocopia donde se cuenta la historia de un nifio que va su
escuela y este menciona su rutina, los estudiantes tendran que completar o unir la frase correcta
en los espacios, y el equipo que obtengan menos errores puede avanzar mucho mas, y asi
sucesivamente, como actividad final nos daremos cuenta que grupo alcanzo la meta y los que no

lograron podran hacerlo porque la idea no es limitarlos es abrirle el espacio de aprendizaje donde
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la diversidn hace parte de su aprendizaje. Se hara una corta autoevaluacion y coevaluacion para
analizar los avances y aprendizaje y como les ayudo en la motivacion hacia el aprendizaje de una

segunda lengua.
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Enfoque didéactico
La educacidn es un nuevo mundo de aprendizaje y ensefianza, donde cada ser empieza a
transmitir sus conocimientos para generar espacios de experiencias significativas, durante estos
procesos la interaccidn del docente-estudiante y viceversa no se limita a seguir lo que dice el
tutor, va mucho maés alla, donde el tutor les genera empatia y les permite hablar de su aprendizaje
donde el estudiante inicia a construir su propio conocimiento a partir de las bases y es alli donde

el docente es su orientador para continuar con el crecimiento cognitivo, social, entre otros.

Como menciona la escritora y docente Alvarado (2022), en su pensamiento sobre el
constructivismo en la metodologia educativa y técnicas de aprendizaje, que un docente
constructivista promueve la participacion activa de los estudiantes generando con ellos un

dialogo y creando un clima que favorece el aprendizaje significativo.

Cada estudiante tiene un ritmo de aprendizaje diferente o similar, es alli como docentes
se esta en la busqueda de disefiar actividades que se ajusten a sus caracteristicas, el grupo 3°B, es
un grupo con amplias caracteristicas en el aprendizaje sobre todo en el idioma extranjero donde
tienen poca motivacion del idioma por no contar con docentes que manejen el idioma
eficientemente, como es un grupo que oscilan entre los 8 0 9 afios, se disefiaron actividades
ludico-educativas donde el nifio se sienta en la libertad de aprender y no como una clase
tradicional donde el docente dirige y ellos escuchan, es planificar actividades que le permitan
interactuar con el idioma, donde ellos se cuestionen y sienta la capacidad de aprender un idioma

diferente al nativo.

A todos los profesores nos interesa profundizar en el conocimiento del proceso de
aprendizaje, es decir, en los factores psico-afectivos, sociales, educativos, etc. que

inciden en dicho proceso; ya que cuanto mas sepamos sobre este proceso, mejor
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podremos orientar el de ensefianza, en el sentido de que contribuya a agilizar y facilitar el

uso de la nueva lengua. (Gargallo, 1999, p.22).

En consecuencia, el disefio de una secuencia didactica permite generar espacios de
aprendizajes a partir de diferentes metodologias donde el nifio es el principal autor para alcanzar
su aprendizaje y el docente como el orientador para que se logre eficientemente, el disefio de las
actividades debe ser divertida, donde el nifio logre interactuar con el idioma extranjero, es como
crear un espacio del idioma dentro su propio entorno captando su atencion e interés por lo su

nuevo aprendizaje.

Los docentes que se centren en el enfoque constructivista, tienen que incentivar a sus
estudiantes para que lleven a cabo juegos y ejercicios practicos con los que se sientan
motivados a aprender los contenidos programaticos estudiados. (Alvarado, 2022).

Es llevar a los estudiantes a otro nivel, pero es vital tener en cuenta las competencias
dadas por el MEN donde nos sirve como base lo que debe ir alcanzando el estudiantes durante el
desarrollo de cada actividad, donde este logre ir avanzando en sus capacidades y habilidades para
desenvolverse en su entorno, es decir, si una actividad se requiere como resultado que el
estudiante este en la capacidad de mencionar algunas palabras en inglés sobre la sus gustos, las
competencias nos dan la bases para generar un aprendizaje eficiente donde el nifio este en la

capacidad de transmitir lo que aprendid.

Por consiguiente, la secuencia didactica disefiada responde a las necesidades del grupo,
porque a partir del juego les permite motivarse, sentir curiosidad por el tema a trabajar, donde les
genera su propia competencia y les permite retener mas informacion para luego construir su

conocimiento y compartirlo con lo demas.
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Muchos autores, entre los que podemos destacar al psicélogo Paul Moor (1981), al
psicoanalista Erik Erikson (1982) o al también psicoanalista Donald W. Winnicott
(1986), comparten la opinion de que los nifios estdn mas motivados y estimulados en la
clase de lengua extranjera cuando se utilizan materiales auténticos, tales como juegos,
imagenes, objetos reales..., en lugar de los tradicionales materiales artificiales como los
libros de texto o de ejercicios. Los materiales auténticos aumentan el nivel de implicacion

y concentracién de los nifios, siendo una ventaja que no debemos desaprovechar. (Rubio

y Gracia, 2013, p.2).

Es entonces, que esta secuencia didactica, logra despertar el interés en los estudiantes
donde se tiene en cuenta el trabajo individual, en equipo donde ellos comparten su aprendizaje de
acuerdo al tema, tienen emociones logrando grandes beneficios para el aprendizaje de su lengua
extranjera. Asi mismo, es necesario conocer sus saberes previos porque permite generar un
ambiente de dialogo donde ellos participan activamente y menciona lo que han logrado aprender,
y como tutor observamos que debilidades presentan y podemos fortalecer durante el desarrollo

de la clase, permitiéndoles ampliar su vocabulario en el idioma inglés.

Cada actividad de una secuencia didactica nos lleva a otro espacio donde se descubren
nuevas experiencias, estas actividades interrelacionadas permite que alcanzar nuevas
expectativas, experiencias, donde su finalidad es el desarrollo de las competencias en los
estudiantes permitiendo un proceso de ensefianza y aprendizaje eficiente, donde el estudiante y

docente logren alcanzar sus metas educativas.

Un conjunto articulado de actividades de aprendizaje y evaluacion que, con la mediacion
de un docente, buscan el logro de determinadas metas educativas, considerando una serie de

recursos”. (Tobdn, 2010).



24

Finalmente, es considerable tener en cuenta las secuencias didacticas para el desarrollo de
las competencias en los estudiantes, porque permite un proceso dindmico, donde el plan de
estudios tiene una direccion de lo que se quiere alcanzar y de como alcanzarlo, y esto genera

retos positivos para el entorno educativo.
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Implementacion
La implementacion de la actividad 1, dio inicio el 27 de octubre a las 12:30 en las Institucion
Educativa San Martin de Porres-sede Gonzalo mejia con el grupo 3°B, antes de empezar mi
reflexion sobre como fue todo mi proceso, es necesario hacer una breve descripcion del grupo,
los nifios estan alrededor de los 8 0 9 afios, son estudiantes activos, pero, no han tenido un tutor

de inglés que maneje las habilidades linguisticas del idioma, generando muy poco conocimiento.

Esta clase se dividi6 en tres momentos, cada momento contribuye en el aprendizaje de los
estudiantes, donde ellos logré obtener grandes resultados, para la planeacién de esta actividad, se
tuvo presente que cada estudiante tiene una necesidad para aprender, por tal razén, escogi el
juego como base para su aprendizaje donde ellos puedan sentirse libres y se diviertan mientas

aprenden.

En el momento inicial, salude a los estudiantes en inglés como en espafiol para que ellos
vayan familiarizdndose con la lengua extranjera, luego, hice mi introduccion personal, en la cual,
se hizo mencidn que era su profesora temporal de inglés, y que durante mis clases nos ibamos a
divertir y aprender al mismo tiempo, con esto se logrd observar entusiasmo en los educandos, les
pregunte uno por uno su nombre para conocerlos, ¢claro las preguntas What is your name? Y
ellos respondian cortésmente, fue un momento satisfactorio por lo atentos que estaban. Minutos
mas tarde, escribi una cancion para motivarlos hacia la tematica, ellos la escribieron en sus
cuadernos, luego practicamos la cancion y la cantaron muy felices, como maestra en formacion

los anime cante con ellos, y me senti super bien porque estaba transmitiendo lo que he aprendido.

Durante esta sesion logré analizar que el tiempo que estableci para el momento 1, fue el

adecuado porque se pudo evidenciar, el animo de los estudiantes, la interaccion estudiantes-
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maestra y viceversa donde se sentia interesados por aprender y hacian preguntas sobre el idioma,

cada minuto fue una nueva experiencia enriquecedora como para mi y para ellos.

Para el desarrollo o0 momento intermedio, en este espacio comparti el tema del dia: public
place, los estudiantes lograrias reconocer en inglés los lugares publicos, asi que abri un espacio
donde ellos lograran participar nombrando un lugar publico, mientras que lo escribia en el
tablero, su participacion fue muy activa, todos querian participar, durante ese momento se estaba
generando un desorden y logre ordenarlos para que cada uno pudiera participar, después, cada
nifio saco su diccionario y levantaba su mano y le daba el marcador para que escribiera la

palabras, estuve como orientadora, si era necesario corregirlo se hacia e ibamos pronunciando.

Por consiguiente, de haber escrito cada palabra y haber pronunciado, empecé a leer un
cuento con ayuda de un peluche, al principios lo senti atentos, pues, el cuento era en inglés, y
evidencie que no continuaron prestando atencién, asi que trate de buscar la manera para que
escucharan, les leia en inglés y les traducia en espafiol, nuevamente capte su atencién, en esta
parte puedo inferir que haberles traido un cuento totalmente en inglés se sintieron regular, pues,
no entendian, no tenian conocimientos de muchas palabras y tuve que adaptar el cuento a sus

necesidades para tener buenos resultados.

El momento intermedio, fue el espacio mas largo, pues, este espacio es uno de los mas
importante porque se esta implementando la estrategia pedagdgica y estamos compartiendo los
procesos de ensefianza y aprendizaje. Después de varios minutos, iniciamos la actividad grupal,
donde se dividié el grupo en 4 equipos, cada equipo escogio6 un lider, el cual recibi6 la fotocopia
y la llevo a su grupo, les explique lo que debian hacer, la actividad consistia en que debian ubicar
la palabra del lugar de acuerdo a la imagen, alli observaba cuando se conversaban sobre cual era

la correcta, estaban concentrados en sus equipos.
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Logre comprender que estaban interesados en aprender y que la estrategia utilizada estaba
dando resultados, el material era sencillo de ellos entender y genero un trabajo de grupo

ordenado y que entre ellos compartieran lo que habian aprendido.

Es vélido mencionar, que le explique que el equipo que tuviera menos errores tendria mas
oportunidad de lanzar el dado e ir avanzado en el juego de la escalera, senti que esto genero una
competencia donde se centraron en obtener el mejor resultado y compartir su aprendizaje

significativo grupalmente.

Cundo me hicieron entregas de su fotocopia e iniciamos a revisar, cada equipo estuvo
atento y entre todos ibamos resolviendo, los resultados fueron los mejores hubo muy pocos
errores, recuerdo que el grupo 1, fue el que mas se equivoco por 4 palabras erréneas y me
imaginé que esto iba a generar conflictos y me encontré con otra realidad, corrigieron y

mencionaban debemos mejorar para la préxima clase.

Para finalizar, la clase e hicimos una breve autoevaluacion y evaluacion de la clase, ellos
expresaron sentirse muy bien, se motivaron en continuar aprendiendo. Pienso que la estrategia
utilizada y lo recursos didacticos permitié que ellos se motivaran y aprendieran un nuevo
vocabulario en inglés, donde se sintieron en un espacio libre y dinamico donde su participacion
fue activa y se colocaron su propio reto y el trabajo en equipo genero que compartieran lo
aprendido durante el dia. Como maestros debemos reconocer nuestros estudiantes, implementar
estrategias que le permitan al nifio sentirse activo, cada actividad implementada durante este dia
obtuvo un buen resultado, tuve que adaptarme en un momento porque ellos no entendia por lo
poco que conocen el idioma, aun asi esto no impidi6 obtener grandes resultados, observarlos

compartir lo aprendido para resolver la actividad en grupo fue satisfactorio porque cada objetivo
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propuesto fue alcanzado y se evidencio en sus participaciones y como se expresaban en la

autoevaluacion.

Implementacién 2: La clase 2, fue el 28 de octubre de 12:30pm a 1:50 pm, en esta
implementacién es la continuidad de la secuencia didactica, donde tiene como objetivo de que
los nifios del grupo 3°B, logren sentir motivacion por el aprendizaje del inglés mediante el juego
la escalera como estrategia didactica para que desarrollen sus habilidades linguisticas en el
idioma extranjero inglés. En la clase anterior, los nifios avanzaron en el juego de la escalera,

obteniendo gran motivacion por aprender el idioma y avanzar hacia la meta final de la escalera.

La jornada escolar dio inicio con un caluroso saludo de mi parte, donde les pregunté
como estaban y obtuve una respuesta positiva, continue con escribirle la cancion en el tablero
para que ellos la aprendieran y la recordaran facilmente, luego, con ayuda del altavoz
escuchamos el ritmo, practicamos varias veces y los anime para que se disfrutaran la cancion y
asi fue, pienso que estos espacios contribuyen en generar motivacion hacia la tematica,

permitiéndoles romper el hielo y enfocarlos hacia la clase.

En el momento intermedio, comenzo la explicacion de la clase, donde se explico que el
tema del dia Like and dislike, aunque es un tema sencillo en espafiol de hablar sobre los gustos,
en inglés es muy amplio, y puede resultar complicado para ellos, pues, para que ellos lograran
conocer el vocabulario utilice unos minutos donde ellos participaran para hablar sobre sus
gustos, el nifio que deseaba participar en clase alzaba la mano y decia Me, como le habia
ensefiado, me gusto en escucharlo recordar como decir para participar en inglés, de esa manera,
ellos decian a mi me gusta la manzana, en el tablero escribia su frase, y luego en inglés para
ensefarles su pronunciacion, cuando realizabamos este ejercicio, observé que escribian en su

cuaderno sin que les dijera que debian hacerlo, me imagino que era un estrategia para recordar, y
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eso me hizo sentir que estaban motivado y deseaban aprender, escribimos varios objetos, frutas y

acciones comunes como ejemplos.

Minutos después, dimos inicio a la actividades, la primera actividad fue individual, donde
le di una fotocopia a cada estudiante, luego les explique que estaba dividida en dos partes, la
carita feliz escribirian lo que les gusta y el la carita con lengua afuera lo que no les gustaba, y
que podian hacer uso del diccionario de inglés, y yo estaba dispuesta a sus dudas, cada nifio se
centro en su trabajo y observe cuando se preguntaba como se decia bicicleta, y entre ellos
compartian y si alguno no entendia alzaba la mano, y me hablaba sobre su duda en la cual yo le
ayudaba, pienso que esta estrategia contribuyo en que ellos ampliaran su vocabulario, tuvieran
mas disposicidn para trabajar e interaccion con su entorno. El recurso que utilicé fue apto para
sus necesidades, porque lograron identificar sus gustos, compartir, escribir y aclarar sus dudas
generando espacio de conocimientos y experiencias significativas, causando motivacion e interées

por lo que estan aprendiendo.

En la actividad grupal, nuevamente se organizaron en los equipos formados en la clase
anterior, en este momento se generé mucho ruido, pues unos ya no querian a participar porque su
grupo no le veia disposicion, entonces, me cuestione si era porque estaban por salir a descanso y
busque la manera de generar silencio para ser escuchada y se motivaran, el resultado fue exitoso,
cada grupo busco un lugar y les hice entrega al otro lider elegido por el grupo, esta actividad era
diferente a la anterior, pues, ellos debian hacer prestar mucha atencion, pues, la actividad
consistia en completar la frase y para eso debian escucharme, por ejemplo, en la fotocopia estaba
luisa Apple, entonces, yo les decia Luisa like Apple, cada equipo estuvo atento, y les repeti

varias veces permitiendoles escuchar la frase correctamente, verlos susurrar y hablar en equipo
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cual era la palabra correcta fue muy satisfactorio, pues, su motivacién y entusiasmo permitia

obtener un ambiente de aprendizaje idoneo.

Asi mismo, cada grupo me entrego su hoja para ser evaluada y encontrar los errores, el
grupo que obtenga mas aciertos tiene la posibilidad de lanzar el dado 4 veces y avanzar la
escalera y asi sucesivamente, el grupo 4 fue el que tuvo mas errores asi que tuvo solo una
lanzada, cuando cada equipo lanzaba su dado estaban entusiasmado y mencionaban en la

préxima clase debemos mejorar y obtener mas resultados para que lleguemos a la meta.

Esta estrategia genera en el educando motivacién competencia que por querer avanzar
logren memorizar y compartir su nuevo vocabulario, el inglés es memorizado, pero se debe tener
motivacion y disposicion para lograr compartir y convertirlo en un habito, por ende, siento que

cada nifio alcanzo los objetivos propuestos e influyo en su aprendizaje del idioma extranjero.

Finalmente, en la autoevaluacién y coevaluacion de la clase, logre darme cuenta cuanto
avanzaron y lograron aprender donde ellos decian me siento bien, estoy motivado por aprender el
idioma, profe cuando vuelve, es satisfactorio escuchar esto porque te das cuenta que la

metodologia que utilizaste obtuvo los mejores resultados.
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Reflexion y analisis de la préactica pedagdgica
El aprendizaje de una segunda lengua extranjera (ingles) en los nifios, se debe implementar
estrategias ludico-didacticas que permitan la practica e interaccion con el idioma desde su
contexto, donde el nifio empiece a descubrir un nuevo mundo linguisticos, sin embargo, cada
nifio presenta sus dificultades en los procesos de aprendizajes, es alli, donde el educador debe
buscar alternativas de solucion que permita que el estudiante fortalezca sus habilidades y este

logre desempefiarse de una manera mas eficiente.

Asi mismo, para encontrar una alternativa de solucion, el docente desde su préactica
educativa asume un rol de investigador, donde logre observar las probleméticas del aula, y asi
obtener el problema a resolver, es entonces, el proceso de ensefianza y aprendizaje se debe

convertir en significativo donde cada sujeto pueda expresar su conocimiento.

La practica pedagogica implica en la transformacion de la realidad existente, donde la
metodologia y recursos utilizados tengan un objetivo y permita que la investigacion obtenga
resultados tanto como positivos 0 negativos, no es decir voy a hacer esto por si me va bien, no la
idea es comprometerse con lo que se esta investigando para lograr transformacion que

contribuyan al buen desempefio de los educandos. (Perez,2003)

De esta manera, durante la practica pedagogica se encontro dificultades en el aprendizaje
de un segundo idioma como el inglés, donde los estudiantes del grado 3 no sentian motivacion
por adquirir el idioma a causa de que la docente no se especializa en el idioma extranjero(ingles)

dificultando la motivacién de los nifios.

El Ministerio de Educacion Nacional (MEN), plantea unos estandares basicos por grados

para el aprendizaje del inglés, donde el estudiante debe alcanzar ciertas competencias para su
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desarrollo cognitivo, social, entre otras, donde el docente espera obtener unos resultados
propuesto de acuerdo a las actividades planteadas durante los procesos de ensefianza y
aprendizaje. Una secuencia didactica permite que las actividades estén conectadas entre si para

alcanzar los objetivos de la propuesta pedagogica.

la planeacion didactica es un proceso fundamental en la docencia que es connatural a la
profesion docente. (Tobon, 2018), por tal razon, la secuencia didactica es fundamental para la
organizacion de las actividades que permite al maestro es un quehacer obtener diferentes formas
0 maneras de hacer diferentes actividades dindmicas, ludicas y entrelazadas que permiten formar

estudiantes en las competencias y de acuerdo al proyecto formativo.

Durante la implementacion de la secuencia didactica, se obtuvieron buenos resultados
donde el objetivo principal era introducir a los estudiantes en el universo del inglés, donde ellos
obtuvieran motivacién por el idioma extranjero y asi dar paso al aprendizaje de este, las
actividades planteadas fueron construidas desde lo ladico como el juego de la escalera como
estrategia principal, trabajo en equipo e individual, donde el nifio pudiera desenvolverse en su
entorno y compartir lo que fue adquiriendo, esto permiti6 que los estudiantes desarrollaran sus
competencias y obtuvieran motivacion por el idioma, donde estos eran curiosos, se cuestionaban

e interactuaban entre ellos.

No obstante, se presentaron limitaciones durante la aplicacién de la actividades, pues, los
nifios al no tener bases en el idioma se les dificultaba comprender las lecturas de cuentos,
historias y por ende, se tuvo que adaptar a sus necesidades, donde se leia en inglés e iba
traduciendo para que ellos no perdieran la atencidn, y se logré analizar que esta medida aporto a

que ellos cuestionaran si esa palabra tenia significado en espafiol, desde esta perspectiva no es
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error equivocarnos es ir aprendiendo en el proceso donde los estudiantes construyen y el docente

orienta.

La teoria de Piaget contribuy6 ademas a potenciar el desarrollo de métodos de ensefianza
que estimularan el aprendizaje activo, al considerar que los conocimientos necesitan ser
construidos activamente por el propio sujeto para poder realmente ser comprendidos.

(Saldarriaga, Bravo y Loor ,2016, p.10).

Cada actividad contribuyo a que el estudiante lograra construir su conocimiento a partir
de la orientacion del maestro, entonces, el maestro no solo para llenar al estudiante de
informacion, sino que busca crear espacios interactivos y ensefianza donde el estudiante

se encuentre con las herramientas para la construccion de su conocimiento.

El juego fue una de las estrategias metodoldgicas que mas influyo en el proceso de
ensefianza, donde los estudiantes demostraron interés, se divirtieron y les permitio colocarse
retos para alcanzar su propia meta en aprender un nuevo idioma, obteniendo como resultados
positivos tanto en los estudiantes como en la propuesta pedagdgica planteada, por consiguiente,
las intervenciones que se hizo como maestra investigadora y en formacion, permitieron crear
ambientes de aprendizajes iddneos para la socializacion de los temas y teniendo acercamientos
con los estudiantes para que se sintieran seguros y se motivaran a participar, el quehacer maestro
no solo se limita en llenar a un estudiantes de tematicas, en planear por salir del paso, es ir mas
alla, de conocer a nuestros estudiantes, observar sus necesidades y buscar estrategias

metodoldgicas que contribuyan a que el proceso de aprendizaje sea significativo.

El rol de maestro es acompafiar en los procesos y desarrollo de los estudiantes

permitiéndole descubrir y fortalecer sus debilidades donde ellos logren sentirse seguros y puedan
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desarrollar sus habilidades desde cognitivos a lo social. Asi mismo, la planeacién didactica
permitio encontrar el problema y busca una solucion donde los nifios se hicieran participes de
esta y logrando crear un ambiente creativo, de muchas experiencias que permitieron identificar,
analizar y reflexionar como mi quehacer ha ido evolucionando, donde los inciertos son menores
y no estd mal equivocarnos, esta mal saber que estas influyendo negativamente y continuar,
puedes reestructurar la actividad para permitir que el nifio pueda afianzar su conocimiento y
compartirlo mas adelante, es satisfactorio escuchar que tus estudiantes te agradecen y sientan

curiosidad por continuar aprendiendo como en este caso es el inglés.

Finalmente, cuando planeas una clase, no lo hacer por llenar de contenido o cumplir con
tu empleo, es sentir que debes contribuir en los procesos de ensefianza y aprendizaje donde tus
estudiantes encuentren sus capacidades y puedan llevarla al maximo, y cada experiencia
significativa contribuye a que estas formando personas con grandes habilidades para una

sociedad.
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Conclusiones
Este proyecto investigativo y propuesta alternativa se creo con la finalidad de motivar a los
estudiantes del grado 3°B hacia el aprendizaje de una segunda lengua como el inglés, donde lo
estudiantes obtuvieran la oportunidad de interactuar con el idioma ya que no contaba con los
maestros profesionales en el idioma, causando en ellos vacios y desinterés, por ende, este
proceso de ensefianza y aprendizaje abrio puertas a nuevas experiencias no solo para los
estudiantes también para la maestra formacién, permitiéndole crear espacios de interaccion
significativos.

La experiencia significativas no solo se basa en aspectos positivos también en negativos
donde puedes planear una actividad y por mas observaciones que hayas realizados te puedes
encontrar con un entorno sorpresivo, pero, es alli como maestros encuentras las herramientas
para reestructurar y buscar las alternativas para adaptar las planeacién o actividad al grupo, la
importancia esta en no rendirse, un docente investigador esta abierto a muchas posibilidades que
le permita identificar, analizar e implementar estrategias que le brinden apoyo a sus estudiantes
con mirar a solucionar su problematica.

Asi mismo, el grupo 3°B presentaba estas dificultades hacia la motivacion hacia el inglés,
y se planted una metodologia ludico-pedagogica donde el estudiante obtuviera la oportunidad de
salir de un ambiente rutinario y lograra interactuar con el idioma a través del juego que le
permitiera divertirse, aprender y socializar lo que adquirio.

Al proporcionar estos ambientes de aprendizaje se buscé que los educandos se sientan
motivados y dispuestos a aprender lejos de los esquemas rutinarios de la jornada académica, Por

esto el juego y la ludica cumplieron esa doble funcidn, al propiciar la adquisicion de
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conocimientos en el desarrollo de habilidades, y despertar en los estudiantes la motivacion hacia
el inglés de manera ludica y placentera.

Por consiguiente, la planeacion didactica se implemento de acuerdo a la edades de los
estudiantes, se tuvieron que hacer ciertos cambios o reestructuraciones como buscar juegos
alternativos para la explicacion del tema, donde el estudiante pudiera participar activamente, por
esta razon, el juego cumple un papel fundamental como base para el desarrollo de las habilidades
y competencias de los educandos en los procesos de aprendizaje pues al lograr una atmosfera
creativa en conformidad con los objetivos propuestos, serd posible en gran medida el
mejoramiento del proceso de aprendizaje de forma individual y grupal y asi creando entornos
gratificantes.

Cada actividad permitio gque los estudiantes avanzaran hacia la motivacion del idioma
donde ellos mostraban sus capacidades a través de sus participaciones, de no tener miedo a
enfrentarse al idioma y alzar su mano para preguntar si la palabra es correcta o0 no, 0 como puede
decir una frase sobre su contexto, es satisfactorio para un maestro observar como sus estudiantes
empezaron a derribar las barreras del idioma para dar paso a aprender la segunda lengua
extranjera inglés, esto se podria Ilamar motivacion y creacion de escenarios de aprendizajes para
lograr un aprendizaje significativo.

Finalmente, crear una motivacion hacia el aprendizaje de una segunda lengua es un reto
porgue muchas veces sienten temor a equivocarse 0 no querer participar, en cambio, este grupo
demostro lo contrario estuvieron inquietos, interesados y se observaba la basqueda de aprender el
idioma, y el juego la escalera cumplié su funcién de motivar hacia el aprendizaje del ingles y
esto les genero retos donde siempre querian mejorar para encontrar la meta y disfrutar un

ambiente idoneo para ganar un aprendizaje significativo.
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