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Resumen
El aprendizaje significativo nos ayudaa construir nuevos modelos educativos basados en
diferentes métodos de aprendizaje y formas de crear espacios con libertad de expresion,
buscando el desarrollo de las capacidadesy el interés real por aprender de cada nifio y nifia,
creando la necesidad de implementar el juego como estrategia educativa.
Desde los primeros afios de formacion el juego debe ser una herramienta donde el docente
debera utilizarla en el dia, dia de sus actividades para lograr procesos que contribuyan con su
desarrollo y formacion integral, ensefiandoles a construir, formular y expresar con libertad sus
preguntas creando la necesidad de desarrollar el gustoy la capacidad de poder aplicar métodos
de aprendizaje que permiten aprender haciendo, que solo el docente a partir de la experiencia de
investigar de forma auténtica y de garantizar una labor de investigacion adecuada en los nifios y
las nifias, puede llevarlos a ser personas con caracter investigativo, de esta forma identificar
cuéles son las principales dificultades que se presentan al momento de la evaluacion y establecer
estrategias que se encuentren al alcance para lograr el objetivo final.
Desde los primeros afios de formacion se debe sensibilizar la investigacion educativa sobre los
problemas que pueden afectar a la sociedad, involucrando al juego como parte principal del
aprendizaje compartido con la practica. Toda investigacion implica la busqueda incesante de la
verdad la objetividad en el conocimiento, la exploracion, la creatividad, la imaginacion, la duda
con la actitud critica; en la explicacion permanente del por qué, buscar explicaciones para todas
las cosas, es aprender a disefiar estrategias de observacion para evaluar diferentes situaciones en
el ambito educativo con herramientas basicas recogiendo opiniones y diferentes respuestas para

poder buscar un punto de partidaa la hora de iniciar la investigacion.



Debemos ser muy conscientes que por medio de esta investigacion el juego es una herramienta
didacticadonde es necesario de manera pronta que los docentes de la educacién de la primera
infancia hagan una reflexion de sus précticas educativas y verifiquen si sus objetivos planteados
estan siendo alcanzados.

Palabras claves: Juego, ensefianza, estrategia, formacion, capacidades.



Abstract

Meaningful learning helps us to build new educational models based on different learning
methods and ways of creating spaces with freedom of expression, seeking the development of
capacities and the real interest in learning of each boy and girl, creating the need to implement
the game as an educational strategy innovative.
It should be considered that in the preschool stage, the game is characterized as a fundamental
part of autonomous learning, waiting to be used with various activities that combine factors,
generating good knowledge, teaching them to build, formulate and express their questions freely,
creating the need to develop the taste and ability to apply of the evaluation and establish
strategies that are within reach to achieve the final objective, and it is the fundamental base to
achieve projected objectives, which become achievements achieved by carrying out a socio-
cultural transformation.
From the first years of training, educational research must be sensitized to the problems that can
affect society, involving play as the main part of shared learning with practice. All research
implies the incessant search for truth, objectivity in knowledge, exploration, creativity,
imagination, doubt with a critical attitude; in the permanent explanation of why, looking for
explanations for everything, is learning to design observation strategies to evaluate different
situations in the educational field with basic tools collecting opinions and different answers to be
able to find a starting point when starting the investigation.

Due to the above, it is significant to consider the game as a didactic strategy in this
research, making it necessary for early childhood education teachers to question themselves
about their educational practices, and even more so if the game is implicit in them, they should

consider how it is that said tool is being useful or not.



Keywords: Game, teaching, strategy, training, skills.
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Introduccion
El idioma inglés se ha convertido en una necesidad fundamental para todas las personas que solo
manejan un idioma, desde la educacion inicial se deben buscar estrategias, para el mejoramiento
del aprendizaje del idioma desde el grado preescolar, cada docente de inglés que se encuentra
laborando en una institucién educativa con nifios y nifias, en estas etapas tempranas debe tener el
compromiso pleno de poder satisfacer cada duda o necesidad.

En la busqueda de nuevas estrategias innovadoras para el aprendizaje del idioma inglés
en los nifios y nifias de preescolar se incorpord el juego como base fundamental en el desarrollo
de nuevas formas de relacionar las habilidades de idioma inglés (listen, speak, read, write)
cambiando de manera estructural la forma de ensefianza de transmision y observacion
convirtiéndola en aprender jugando participando en cada actividad disefiada para desarrollar los
objetivos proyectadosy convertirlos en logros alcanzados al final de cada periodo académico.

Por medio del aprendizaje de un nuevo idioma los nifios y las nifias aprenderan a perder
el miedo a expresar sus ideas en otro idioma diferente, a conocer nuevas formas de
comunicacion y de esta manera poder desarrollar sus habilidades fomentando diaa dia su
interés por aprender por medio del juego desarrollando una forma de comunicacion con su

entorno.



Diagnéstico de la Propuesta Pedagogica
Los nifios en sus primeras etapas de aprendizaje son especialmente vulnerables y debemos
garantizar que puedan vivir sus vidas de forma plena, con igualdad, dignidad y respeto, estando
expuestos a diferentes tipos de situaciones, definiendo la relaciéon con su entorno familiar donde
se debe garantizar su cuidado y proteccién a cargo de un adulto.

La primera etapade la vida es la nifiez, una etapa formativa, donde el nifio aprende si su
entorno es lo suficientemente comodo para vivir en él, por medio de actividades fisicas y
psicologicas basicas que desarrollaran una actitud positiva hacia el mundoy asi mismo
estableciendo relaciones afectivas.

Sino se logra desarrollar esta confianza lo méas seguro es que le costara un poco masy
tendra que aprender en una forma mas pausada, la rapidez en la que transcurre esta etapa de la
infancia donde se desarrolla su desarrollo fisico, intelectual y afectivo, es considerado el periodo
mas dificil de su existencia, ya que es muy vulnerable y se pueden encontrar expuestos a muchos
riesgos que pueden alterar su proceso de crecimiento y desarrollo intelectual.

Otro factor importante a tomar en cuentaes en el &ambito residencial y espacial en el que
los nifios viven sus dia a dia, muchos hogares que se encuentran en situaciones de riesgo o en
lugares gue no son seguros, pero que desafortunadamente a veces son los Unicos espacios que les
pueden brindar a sus hijos, en algunos casos traen consecuencias sobre los menores donde se
perjudica su estado de salud, su desarrollo psicolégico que no es el adecuado.

Finalmente, las relaciones familiares se ven afectadas, donde los menores quedan
expuestos al lugar donde se encuentran sus hogares y viviendas, que en la mayoria de los casos
son en zonas de alto riesgo afectadas, con degradacion ambiental y sus espacios se encuentran

caracterizados con problemas de aislamiento y accesibilidad.



En algunos casos, los nifios y las nifias en situacion de conflicto social provienen de
ambientes donde no se cuenta con buenos recursos econdmicos, creando una disminucién de las

aspiraciones a un futuro donde se presentan mayores conductas de riesgo, frente a otros grupos

de nifios y nifias en una situacion de exclusion social.

En consecuencia, el aprendizaje en la etapa inicial, segin (Romero 2012) “es definido
como el sistema de influencias educativas estructurado, elaborado, organizado y dirigido para la
consecucion de logros del desarrollo de todos los infantes desde el nacimiento hasta su transito a

la educacion escolar obligatoria™ (p.118).

Por medio de esta etapa que hace referencia a los nifios y a las nifias entre los 0 a 7 afios
de edad, quienes estaran protegidos por sus padres o cuidadores, brindandoles el cuidadoy
fortalecimiento del vinculo familiar, que les permitan un desarrollo fisico, mental y social que
ayude a complementar su formacion integral.

El juego vy la creatividad son elementos motivadores a través de los cuales los nifios y las
nifias pueden expresarse con mayor libertad, construir una nueva experiencia de conocer el
significado de las palabras y comprender que por medio de estas, se pueden comunicar con su
entorno social,creando especialmente la necesidad de innovar y expresar sus ideas en inglés por

medio del juego.
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Pregunta de Investigacion
Para Bernal (2010), describir un problema “... Es contar lo que est4 pasando en relaciéon con una
situacion, con una persona o con una situacion; es narrar los hechos que caracterizan esa

situacion, mostrando sus implicaciones y soluciones” (p.88)

En la Institucion Educativa Julio Cesar Ayala, hay dos grados de preescolar, cada uno con
15 nifios, es un grupo mixto de nifios y nifias respectivamente con edadesentre los 6, 7y 8 es
una poblacién que no cuentan con un docente en el area de inglés y la intensidad horaria es
minima, en la semana hay una clase programada para cada curso, con espacios de trabajo de 45

minutos aproximadamente gque son realizadas por la docente titular.

Los tiempos de clase no son suficientes para desarrollar las actividades secuenciales para
propiciar un avance significativo en las etapas de ensefianza, por este motivo se ha venido
trabajando en la implementacion y en el desarrollo de una secuencia didactica para lograr

avanzar de manera positiva en el aprendizaje del idioma por medio del juego creando nuevos

espacios de socializacién y asi fomentar la importancia del idioma inglés.

Buscando una interaccion con el idioma inglés de forma positiva en el aula de clase en el
desarrollo continuo de nuevos conocimientos para Vygotsky “el juego coloca al nifio por encima
de sus posibilidades, lo que favorece el desarrollo de sus potencialidades cognitivas y afectivas,
refleja y produce los esquemas socioculturales, y activa la representacion mental y anticipacion
de resultados” (Montiel, 2008, p.95).

Pregunta problema: ;Como fortalecer el aprendizaje y pronunciacion de las partes de la casa en

inglés, en los estudiantes de preescolar de la institucién Julio Cesar Ayala?



11

Dialogo en la Teoria y la Propuesta Pedagdgica
El ser humano como ser pensante que se encuentra en continua evolucion tiene un compromiso
fundamental con la transformacion de la realidad existente del entorno, en que se encuentra
como objeto importante de investigacion, en donde ha sido caracterizado como un sujeto, que se
encuentra en la capacidad de reflexion, accion y transformacion de la realidad que de manera
satisfactoria busca mejorar su relacion con el mundo social ampliando su forma de

comunicacion.

La practica pedagdgica crea un compromiso con la evolucién de la realidad existente,
creando la necesidad de utilizar el juego como una estrategia didactica, es importante

comprender, que:

Se establece una red de relaciones entre los participantes de la actividad (nifios y
docentes considerados en forma individual como grupo-clase), los instrumentos o
artefactos mediadores (objetos o juguetes), los roles y las reglas de accién, y el objeto de

conocimiento (contenidos de ensefianza). (Sarle, 2006, p 197).

Por medio del juego se busca que los estudiantes avancen en el desarrollo de sus
capacidades,interactuando con los demas nifios para descubrir su propia identidad, desarrollando
nuevas formas de aprendizaje, compartiendo momentos de alegria por medio del juego que

ayudan a identificar sus avances, de esta manera se crean nuevos planes de mejoramiento, que

buscan optimizar los conocimientos en el idioma inglés.

Todos los seres humanos desde el nacimiento inician procesos de interaccion con el
medio que los rodea creando una identidad diferente, teniendo un grupo social definido, cuando

se encuentran inmersos en esta sociedad se fomenta la cohesion en busca de la solidaridad que
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los conlleva a formarse con diferentes valores humanos y éticos dando como resultado una
personalidad definida. Segiin Moreno (2002) “jugar no es estudiar ni trabajar, pero jugando el

nifio aprende a conocer y a comprender el mundo social que le rodea” (p.25).

Reconociendo los sujetos implicados directamente e iniciando la investigacion como el
principio de la construccion de una nueva metodologia con la elaboracién de soluciones con

sentido de pertenencia se encontrdé que Montiel (2008) afirmé lo siguiente:

Indica que el juego es una forma de adaptacion inteligente del nifio al medio, es
de gran utilidad para el desarrollo y progreso de las estructuras cognitivas, puesto
que permite adaptarse a los cambios de medio y supone una expresion logica a
través de sus reglas con las que los nifios creen que deben regirse los intercambios

entre las personas. (p. 94)

Esta propuesta pedagogica hace que el juego se convierta en una nueva practica
educativa, en el aprendizaje de un nuevo idioma, creando un espacio libre donde los nifios y las
nifias se sientan seguros y tengan a su vez un aprendizaje espontaneo, en los diferentes espacios
sociales, desarrollando sus habilidades fisicas, creativas,emocionales y verbales creando la

capacidad para aprender a comunicarse con los demas.

Entonces, el juego se convierte en una herramienta que le permite al docente acercarse a
los nifios y las nifias, creando los recursos necesarios, para lograr la combinacién perfecta con las
demaés actividades educativas, logrando aprendizajes con espacios llenos de motivacion y
situaciones divertidas, teniendo como referencia el juego en los nifios Pugmire-Stoy (1996)

afirma que:
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El juego es tan necesario para el pleno desarrollo del cuerpo, el intelecto y la
personalidad del nifilo como lo son la comida, la vivienda, el vestido, el aire
fresco, el ejercicio, el descanso y la prevencion de enfermedadesy accidentes para

su existencia efectiva y prolongada como ser humano. (p. 19)

Con la formacion significativa de diferentes herramientas educativas se debe fomentar el
aprendizaje de una segunda lengua, creando etapas secuenciales de ensefianza-aprendizaje con
nuevas formas de expresion que permitan resolver de forma analitica y reflexiva, ayudando a

mejorar el nivel de inglés para lograr un mejor nivel conversacional.

El diario de campo nos llevara a reflexionar y crear un instrumento de investigacion que
nos ayudara a la obtencion de informacion que permitird realizar un analisis detallado sobre la
préctica y su desarrollo con un sentido critico por medio del juego, citando a (Calero 2003) quién

dice:

El juego constituye la forma inicial de las capacidades y refuerza el desarrollo de
las mismas; contribuye a que el nifio realice una mejor comprension del mundo
que lo rodeay asi vaya descubriendo las nociones que favoreceran los

aprendizajes futuros. (p. 26)

Entonces se puede concluir la importancia de involucrar nuevos elementos en el
desarrollo de los conocimientos en la etapa inicial, porque ayuda al desarrollo intelectual,
integral, afectivo, fisico y de una u otra forma los prepara para la adaptacién al medio social,
como docentes se debe buscar un acercamiento con el estudiante para comprender por qué dice

lo que dice, piensa lo que piensa, siente lo que siente y escribe lo que escribe.
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Marco de Referencia Planeacion Didactica
Para implementar un enfoque de competencias en una determinada institucion educativa,
previamente debe haber una construccion participativa del modelo pedagdgico por parte de los
docentesy directivos de la institucion dentro del marco del proyecto educativo institucional, para
Tobdn (2005) “el enfoque de competencias puede llevarse a cabo desde cualquiera de los

modelos pedagodgicos existentes, o también desde una integracion de ellos” (p. 29).

Se considera que esta es la base para la elaboracion del disefio curricular basado en
competencias, que debe ser orientado tanto para los procesos didacticos como los parametros de

la evaluacidn, caracterizando de una manera Optima los determinantes de la malla curricular.

Las competencias son un enfoque para la educacion y no un modelo pedagogico, pues no
pretenden ser una representacion ideal de todo el proceso educativo, son aspectos conceptuales y
metodoldgicos, entre tanto Bogoya (2000) resalta que™una actuacion idénea que emerge en una
tarea concreta, en un contexto con sentido. Se trata de un concepto asimilado con propiedad y el

cual actta para ser aplicado en una situacion determinada, de manera suficientemente flexible

como para proporcionar soluciones variadas y pertinentes” (p. 11).

El aprendizaje por competencias puede alcanzar un mejor desempefio de las destrezas,
empleando procedimientos y actitudes necesarias para mejorar el desempefio y alcanzar nuevos
conocimientos, creando situaciones novedosas, existentes en el campo profesional, lo que nos
permite ir mas all& de la educacion y pasar a la profesionalizacion a través de un desempefio

idoneo en las actividades laborales.
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La formacion basada en competencias no puede referirse a la competitividad de quien
solo se forma competentemente, es su &rea de conocimiento, sino formar su saber de una manera

colaborativa con los demas, Moreno (2002) nos confirma que:

El juego es un fendmeno antropoldgico, que hay que tener en cuenta para el
estudio del ser humano. El juego es una constante en todas las civilizaciones, ha
estado siempre unido a la cultura de los pueblos, a su historia, a lo magico, a lo
sagrado, al amor, al arte, la literatura, a las costumbres, a la guerra. El juego ha
servido de vinculo entre pueblos, ha facilitado la comunicacion entre los seres

humanos. (p. 11)

Las competencias no son otra cosa que un planteamiento de la formacion, que refuerza la
orientacion hacia la practica para lograr que el modelo de aprendizaje se convierta en un modelo
de aprendizaje autbnomo, buscando siempre en primer plano que el alumno sea responsable de
su propio aprendizaje que sea significativo para que cada estudiante pueda aprovechar sus

conocimientos para su desarrollo personal y profesional.

Es un poco complejo lograr un aprendizaje autdnomo y significativo, pues debemos
centrarnos en una formacion basadaen la ensefianza del docente, que se convierta como el eje
principal para el aprendizaje del estudiante, necesariamente debe estar basado en competencias,

creando formasy estrategias novedosas permitiendo que los estudiantes se conviertan en

profesionales capaces de desempefiar diferentes tareas que exigiran sus profesiones en un futuro.

En esta ocasion, por medio del idioma inglés se busca que los nifios y las nifias
demuestren sus conocimientos frente a la necesidad de fortalecer la pronunciacion y manejo del

idioma, es necesario trabajar en un proceso activo de ensefianza-aprendizaje, con una estrategia
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metodoldgica que tenga como objetivo lograr, que desarrollen las competencias basicas para
desenvolverse sin miedo en un ambiente de conocimientos partiendo desde la etapa inicial dela
ensefianza por logros y del juego como acompafiante principal para su aprendizaje segun
Moreno (2002) “el juego es una constante vital en la evolucion, en la maduracion y en el
aprendizaje del ser humano; acomparia al crecimiento biol6gico, psico-emocional, y espiritual
del hombre, cumple con la mision de nutrir, formar y alimentar el crecimiento integral de la

persona” (p. 20).

Entre los objetivos del aprendizaje del idioma inglés se busca reconocer la importancia
del juego en el desarrollo integral de los nifios y las nifias del grado preescolar, utilizandolo
como estrategia didactica en los diferentes momentos educativos, valorando el juego como una

herramienta para acercar a los nifios y a las nifias al conocimiento.
Para (Tobdn, 2012) quien afirma lo siguiente:

La formacion profesional por competencia es concebida como aquella accion de
suministrar a una persona o grupo, informacion y entrenamiento preciso para
conocer-aprender a realizar y desempefiar una determinada actividad laboral que
busca mejorar la calidad de vida buscando la mejora de sus desempefios laborales
garantizando el desarrollo continuo desde la educacion inicial hasta el nivel

profesional. (p. 45)

Por medio de esta capacidad de diferenciacion entre competencias adquiridas y la capacidad e
innovacion dependen en gran medida de los componentes profundos de las capacidades y

aptitudes emocionales por medio de una educacion por competencias, cuyo valor agregado es

precisamente garantizar el desempefio y la mejora en los procesos de aprendizaje.
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Para fortalecer el aprendizaje y pronunciacion de las partes de la casa en inglés por medio
del juego como instrumento de aprendizaje se deben incluir la utilizacién de tecnologias y
materiales de nuestro entorno, que ayudaran a que los estudiantes promuevan su aprendizaje

integral junto con nuevos instrumentos, Moreno (2002) nos indica que:

El juego es una constante vital en la evolucion, en la maduracién y en el
aprendizaje del ser humano; acompafia al crecimiento bioldgico, psico-emocional,
y espiritual del hombre, cumple con la mision de nutrir, formar y alimentar el

crecimiento integral de la persona. (p. 20)

Durante la realizacion de las actividades propuestas se buscé generar confianza en los
estudiantes que pertenecen al grado preescolar, compartiendo en espacios agradables con sus
comparfieros y docente, buscando generar su participacion sin miedo a equivocarse al expresar
sus ideas en inglés, intercambiando espacios de juego y didlogo desarrollando su autonomia al
compartir con sus comparieros y asi conocer sus habilidades y nuevas formas de como afrontar

los retos del mundo actual.

La formacion integral de los nifios y las nifias en su primera infancia por medio de la
creatividad y el uso completo de sus capacidadesy habilidades frente a un nuevo idioma debe
prepararlos para enfrentar con éxito las barreras existentes en el aprendizaje del idioma, para
lograr este objetivo es importante que en las actividades realizadas en el aula académica se
integre la ensefianza de conocimientos basicos y habilidades del idioma como son la
comprension auditiva (Listening), expresion oral (Speaking), comprension de lectura (Reading) y
expresion escrita (Writing) propios del area de conocimiento por medio de los diferentes estilos
proporcionando en los nifios y nifias elementos necesarios que los llevara a obtener en un futuro

un buen espacio en sus procesos académicos frente al idioma inglés.



18

La integracion sociocultural esté referida al equilibrio y adaptacion entre los miembros de
un mismo circulo con un proceso social que signifique poder adoptar nuevos comportamientos

de acuerdo al ambiente escolar en el cual se desarrollan por medio de los recursos necesarios y

de personas iddneas para integrar un equipo de trabajo.
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Planeacion didéctica
El juego es una de las principales caracteristicas del ser humano que establece una directa
conexién de los nifios y nifias con su realidad, logrando por medio del juego, crecer y al mismo
tiempo fortalecer sus conocimientos para un futuro, expresando de manera directa la relacion con
el mundo actual como nos indica (Tobon, 2018), “la planeacion didactica es un proceso
fundamental en la docencia que es connatural a la profesion docente” (p. 25).
Actividad 1

El titulo de esta actividad fue Habilidades del lenguaje inglés como segunda lengua se
inicia el desarrollo esta actividad con los nifios y nifias del grado preescolar de la Institucion
Educativa Julio Cesar Ayala con una poblacion no mayor a 8 afios de edad, en el area de inglés.

Con fechadel 01 de noviembre del 2022, por medio del inicio de las tres sesiones
programadas en tres actividades, se buscd de manera inicial crear la necesidad de estimular la
curiosidad de conocery comprender que existen nuevas culturas promoviendo el intercambio
cultural.

De esta forma se logré obtener toda su atencion e interés buscando que los nifios y las
nifias aprendieran a escuchar y repitieran en inglés buscando asi mejorar su pronunciacion,
creando un espacio recreativo para que el aprendizaje fuera mas sencillo.

Como aprendizajes esperados al finalizar la sesion los estudiantes comprendieron que se
pueden expresar en inglés las diferentes partes de la casa y de esta forma ampliar su vocabulario
donde comenzaran a identificar de manera facil y divertida una oracion utilizando un nuevo
vocabulario en inglés, creando la curiosidad y necesidad de poderse comunicar con los demas, el

tiempo estimado para el desarrollo de esta actividad fue de 55 minutos.
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Se inicia con la ayuda de un video en YouTube para practicar el saludo en inglés, luego
de inmediato con el uso de diapositivas se presentara el tema disefiado para que los alumnos
repitan las partes de la casa después de la docente, también se realizard como parte de la
actividad una evaluacion corta por medio de un ejercicio practico donde el principal objetivo
serd escuchar palabras a partir de la pronunciacion de diferentes sonidos de las partes de la casa,
asociadas con lo que se trabajé en clase, desarrollando de forma sencilla sus conocimientos y
expresando sus ideas.

En el altimo momento, se realiz6 una intervencion de 5 estudiantes donde se le pregunto
cuantas partes tiene su casa y con ayudade los demas estudiantes apoyaron las respuestas
brindando una oportunidad al docente donde de socializar con los estudiantes sus conocimientos
y que tanto aprendieron por medio de la actividad presentada.

En el desarrollo de la estrategia de evaluacion se buscé hacer un reconocimiento en la
implementacion del saludo como parte inicial de una conversacion, interactuando con los demas
estudiantes este proceso nos ayudaa conocer sus formas de comunicacion y de esta forma
apoyar su aprendizaje.

Como parte final de la actividad se escribieron en el tablero las partes de la casa en inglés y al
frente de las mismas en espafiol en desorden donde pasaron 5 nifios uniendo con una flecha
donde correspondiera de inglés a espafiol repitiendo su pronunciacion.
Actividad 2

El titulo de esta actividad fue “El Juego de palabras”esta fue realizada con una
poblacion entre los 6 y 8 afios del grado preescolar de la asignatura de inglés como lengua

extranjera, con fecha del 02 de noviembre del2022 implementando el juego como un espacio
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de interaccion educativa en donde se buscaba crear nuevas formas de aprendizaje y poder
transmitir nuevos conocimientos a través de un nuevo idioma.

Permitiendo al estudiante entrar en los comportamientos del adulto y darse cuenta como
es su rol en la sociedad y asi mismo ir tomando poco a poco conciencia de lo que él, en un futuro

también realizard como ser sociable ser pensante en constante avance y desarrollo.

Por medio del juego se espera que los nifios y nifias puedan expresar de forma practica
diferentes formas de aprendizaje que le permitiran como parte del comportamiento humano,
expresarse como resultado de sus emociones, de sus sentidos y pensamientos que se ven
reflejados su pronunciacion y la manera de poder aprender a comunicarse por medio de un nuevo
idioma sin temor a equivocarse y obtener seguridad al momento de sus expresiones el tiempo

estimado para el desarrollo de la actividad fue de 55 minutos.

Se inicia con la ayudade un video en YouTube para practicar el saludo en inglés, se hace
una ronda como parte inicial del juego como proceso de formacién donde los nifios y las nifias
se empiezan a sentir en un ambiente de confianza generando su aceptacion desde el comienzo,
seguidamente se inicia la presentacion de la actividad en inglés y luego en espafiol para que

todos los estudiantes entiendan la actividad.

Como parte de la evaluacion, se aplica un ejercicio practico para reconocer si las partes
de la casa, son asociadas con lo que se trabajo en la clase anterior, indicando formas sencillas de

expresar sus ideas de acuerdo al entorno donde se encuentran.

La actividad consta de cuatro carteleras elaboradas con el croquis de la casa y su
respectivo nombre del lugar de la casa escrito en inglés, en donde se pegan con cinta los

elementos que la docente fue sacando de una bolsa de plastico después de haber formado dos
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equipos que competiran por adivinar las partes de la casa en ingles trabajando su concentracion y
su pronunciacion donde estuvieron muy atentos para ganar los puntos al otro equipo y

convertirse en ganadores.

En el altimo momento, se realiz6 una intervencion de la docente preguntando en cada
una de las carteleras con las partes de la casa que se habian pegado, si corresponden a la parte de
a casa mencionada, se les pedira a 5 estudiantes que repitan en inglés las cosas que estan pegadas

en cada cartelera para mejorar la pronunciacién y mejorar su memoria.

Como parte de la evaluacion se retomo desde la parte inicial realizando un
reconocimiento de los diferentes saludos en inglés trabajados en la clase anterior, donde los
estudiantes respondieron de manera 6ptimay a su vez identificaron las diferencias entre buenos
dias , buenas tardesy buenas noches y con gran facilidad relacionaron las partes de la casa

cuando se pregunto por cosas que se realizaban en cada lugar en especifico por medio del juego.

De igual forma también se evidencio la facilidad de recordar los nombres de las partes de
la casa cuando de forma rapida contestarona nivel grupal donde se escuch6 una buena

pronunciacion y respondiendo de forma acertada.

Como segunda parte de la actividad se entregd una hoja que contenia un rompecabezas
con las partes de la casa en inglés, donde realizaron dos tareas una colorear Y la otra era
identificar las partes de la casa y luego comenzaron a cortar para posteriormente realizar su
armado en su cuaderno respectivamente. Los recursos didécticos utilizados fueron diapositivas,

cartulinas, pagina web y hoja con el rompecabezas.
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El producto que entreg6é como evidencia fue la construccion del rompecabezas y la

participacién en el concurso del equipo que pegé mas elementos en las carteleras realizadas.

Actividad 3

El titulo de esta Gltima actividad fue Reconociendo palabras, de igual manera se
desarrollé con la poblacion entre 6 y 8 afios del grado preescolar en la asignatura del idioma
inglés como lengua extranjera con fechadel 3 de noviembre de 2022, en esta ocasion se buscd
fomentar la utilizacién de las tecnologias de la informacién y la comunicacion de manera
auténoma en donde debian desarrollar y aplicar sus habilidades linglisticas y comunicativas

frente al idioma inglés.

Como parte del aprendizaje se deben identificar de manera clara los componentes de la
casa en inglés, trabajados en las anteriores sesiones, con las diferentes expresiones para indicar
las partes de la casa en inglés, se reconocié como se escriben correctamente expresiones cortas

relacionadas con la casa, el tiempo estimado en la duracién total de la sesion fue de 55 minutos.

Esta actividad tuvo como objetivo el reconocimiento a través del dibujo, por medio de las
partes de la casa; donde cada nifio y nifia saco su cuaderno de inglés y el docente indico que cada

uno dibujara su casa con sus partes en inglés.

Para este ejercicio el docente pego con cinta en el tablero fichas con las partes en inglés,
ejemplo: Kitchen, Bathroom, Living Room, etc.,y de esta forma facilitar que cada nifio y nifia

copiara facilmente la parte de la casa que necesite en su dibujo.

El docente estuvo muy pendiente para ayudar a sus alumnos a colocar correctamente la

parte correspondiente, en cada parte dibujada de sus casas, después de haber realizado esta



24

actividad, cadanifio y nifia, se realizd un seguimiento por cada mesa de trabajo donde se
encontraban cuatro estudiantes donde se socializd realizando preguntas sobre qué parte estaban

dibujando indicando repetir su nombre y su pronunciacién en inglés.

Como parte final de la actividad se esperd que los estudiantes demostraran su interés por
conocer cOmo estd compuesta una casa y sus partes en inglés y asi practicar la escritura en el
dibujo que se realizd y que reflejé que cada estudiante nos dejara conocer su lugar de

convivencia en familia.

Acompaiiando la finalizacion de la actividad se disefié en un pliego de papel periédico un
dibujo de la casa Méagica de Charlotte donde estard el nombre del alumno y habra dos casillas
que indican me gusto la clase con una carita feliz 0 no me gusto la clase, cada nifio y nifia paso
en orden y coloco las caritas segin como se haya sentido en la realizacién de todas las

actividades.

Como recursos didacticos se utilizé la pagina web, fichas de palabras, tablero, cuadernos
de los estudiantesy el producto final se reflejo en el dibujo de la casa con sus partes

correspondientes.
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Enfoque Didactico
En el aula de clase desde el comienzo del afio académico, se inicia un periodo de observacion
con diferentes momentos, como etapa inicial el docente en el aula deberd utilizar en sus préacticas
educativas nuevas experiencias sensoriales desarrollando el ingenio y la curiosidad innata de los
estudiantes, para iniciar procesos significativos que contribuyan con el mejoramiento del

aprendizaje.

Para iniciar con las etapas del aprendizaje se deben identificar las diferentes formas de
aprender de cadaalumno, enfocados hacia un solo resultado, el juego es una herramienta clave
en la formacion educativa, utilizada como una estrategia didactica, ademas, en el colegio se
deben incluir en su formacion, habitos saludables manteniendo un plan alimenticio y ejercicio

fisico adecuado con su edad con ayuda de los padres.

El juego es una parte del aprendizaje que debemos implementar como una herramienta
para la ensefianza, en la educacion infantil, este ha sido catalogado desde hace mucho tiempo

atrds como base importante del desarrollo como lo afirma Moreno (2002):

El juego es algo esencial a la especie humana, la actividad ludica es tan antigua
como la humanidad. El ser humano ha jugado siempre, en todas las circunstancias
y toda cultura, desde la nifiez ha jugado mas o menos tiempo y a través del juego
ha ido aprendiendo, por tanto, a vivir. Me atreveria a afirmar que la identidad de
un pueblo esté fielmente unidaal desarrollo del juego, que a su vez es generador

decultura. (p. 11)

Con el pasar de los dias, el juego es considerado un medio ludico por el que los nifios y

las nifias pueden llegar de manera préactica y divertidaa la adquisicién de sus conocimientos
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como se daen la explicacién del modelo aristotélico, el juego es una actividad tolerada sélo
como medio para atraer al nifio a las ocupaciones serias 0 como requerimiento para el descanso

luego deltrabajo” (Sarlé, 2006, p.35).

En la planeacion de la secuencia didacticadirigidaen la busqueda del aprendizaje de una
segunda lengua, el juego se convierte en un aspecto fundamental para el desarrollo de muchas
habilidades en los nifios y las nifias, utilizando el método de observacion para identificar las
diferentes dimensiones, con conocimientos Unicos de cada uno de ellos, demostrando el papel
fundamentaly la directa relacion que existe entre el juego y las formas convencionales de
aprender, donde se debe identificar de manera oportuna que herramientas nos ayudaran a

desarrollar aprendizajes satisfactorios.

El juego debe estar presente en las etapas del aprendizaje como un elemento didéctico
con el finde realizar un cuestionamiento después del desarrollo de la practica educativa,
realizando una valoracion para conocer sus resultados y si los objetivos alcanzados son los

esperados.

Por lo anterior se retoma la pregunta que se hace Moreno (2002) al decir “si el nifio
juega tantas horas al dia sin aparente cansancio ¢por qué no educarlo aprovechando el juego no

solo como fin en si mismo, sino como medio para la construccion de sus aprendizajes?” (p. 82).

De acuerdo con lo mencionado es muy importante destacar la herramienta principal que
ayudo a la realizacion de cadauna de las actividades donde permitio a los docentes comprobar la
eficacia de la relacion aprendo jugando, por medio de actividades disefiadas para que los

estudiantes tuvieran relacion directa de participar sin miedo a equivocarse.
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Ademas, bien lo dice Sarlé (2006) “construir una didactica especifica supone iniciar un
proceso de reflexion conceptual sobre las practicas cotidianas, asi como descubrir que aspectos

vale la pena rescatar y reconceptualizar, cuales debe ser modificadasy por qué, y qué nuevas

interpretaciones deben nutrir el campo teérico de la didactica” (p.198).

El aprendizaje basado en competencias esta compuesto por diferentes aspectos, facilidad
para aprender, las habilidades, las aptitudesy la motivacion con la que aprende cada nifio y nifia,
que son muy diferentes, de este modo la secuencia didactica esta enfocada en el juego como
estrategia de aprendizaje y cada actividad esta disefiada para lograr un avance importante con un
nuevo idioma y que cada nifio y nifia aprenda a su propio ritmo, con ejercicios practicos, que
mejoren su rendimiento en la utilizacién de plataformas y recursos educativos que combinen
explicaciones con ejercicios sencillos, retos que impliquen memorizar cosas para aprender un
nuevo idioma, incentivar su creatividad a través del juego en equipo, repetir instrucciones

explicaciones Yy utilizar las manualidades como muestra final de la actividad.

Como etapa inicial delaprendizaje se entiende al juego como parte de la vida con la que
los seres humanos crecen desde su primera infancia, por ser este la expresién mas clara del
comportamiento humano, que a su vez permite a los nifios y nifias expresar sus emociones y

pensamientos, herramientas indispensables para el aprendizaje de una segunda lengua.

Como estudiantes de licenciaturas y futuros docentes debemos ser conscientes que
nuestro principal objetivo es lograr atrapar a nuestros estudiantes con espacios agradables y
actividades innovadoras, proporcionando los materiales necesarios para la realizacion de los
juegos con la interaccion grupal creando buenas relaciones personales y que los nifios y las nifias

aprendan por medio del juego.



Con ayudade la realizacion de las secuencias didacticas podemos disefiar formas
sencillas para la planeacién de una clase y la integracion de nuevas herramientas tecnoldgicas
donde podremos optimizar el tiempo del aprendizaje y alcanzar los objetivos esperados y como
parte final realizar una evaluacién de manera mas objetiva, la efectividad de la secuencia
depende de la creatividad de nosotros como docentes para hacer nuestra labor més agradable y
con mejores resultados alcanzando los logros propuestos, es bueno conocer que por medio del
juego se puede desarrollar la curiosidad de aprender, un nuevo idioma y facilitar su aprendizaje

de manera sencilla.

28
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Implementacion
Se implementa la actividad 1 con titulo Refuerzo mis conocimientos y pronunciacion en inglés,
se realiza el 1 de noviembre en horas de la mafiana, en esta actividad se busca aprender con
facilidad las partes de la casa en inglés y su pronunciacion realizando una secuencia practica para

lograr su buen desarrollo.

Se trabajo con el grado preescolar , la primera sesién de reconocimiento cumpliendo con la
planeacion de las actividades propuestas, los estudiantes se encontraban muy ansiosos de
participar, se inicia con un saludo calido grupal, seguidamente con la ronda de los saludos que
los anima a cantar y repetir la cancion, hay una participacion completa repitiendo palabras en

inglés generando mucho agrado.

La siguiente actividad fue desarrollada de acuerdo al tiempo inicial establecido, de igual
forma la participacion fue muy activa y completa por el grupo de los nifios y las nifias, solo al
final se tomaron unos minutos de mas para poder completar parte de la Gltima actividad y

llevarla terminada para la casa.

En el desarrollo de la estrategia de evaluacion se buscé que los nifios y las nifias estuvieran
seguros de conocer cada palabra nueva que se aprendid en la actividad realizando la repeticion
en voz alta para memorizarla, en algunos casos se evidencié que habia nifios que tuvieron mas
seguridad al momento de expresar y pronunciar las nuevas palabras con mayor facilidad e

identificarlas de manera rapida.

Al final de la sesion los nifios y nifias se encontraban muy contentos, disfrutaron colorear,

repetir y transcribir perdiendo el temor a equivocarse, los elementos que se utilizaron para cada
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actividad fueron buenos cumpliendo con los objetivos propuestos, como producto final fue muy

satisfactorio ver plasmado lo que estaba planeado en una hoja volverse realidad.

Se implementa la segunda actividad llamada “Juego de palabras” los nifos y las nifias
crean un vinculo de confianza con el docente, se inicia con un saludo caluroso y con la
realizacion de una ronda que fue la Vaca Lola que es conocida facilmente en espafiol y que poco
a poco se busca que puedan memorizar facilmente y puedan cantarla en inglés.

En la segunda parte del desarrollo de la sesidn se cuenta con el acompafiamiento de la
docente titular, quien nos apoya con el dominio del grupo para que no dispersaran su atencion y
tuvieran una mayor concentracion para compartir los espacios de juego que estaban previstos, en
este espacio los estudiantes aportaron su mejor disposicion teniendo como resultado una sesién

muy activa y participativa.

La implementacion de la actividad grupal fue exitosa, todos querian participar, realizando
paso a paso lo planteado en la secuencia en donde cada nifio y nifia nos brindé su concentracion,
los materiales de apoyo estuvieron acorde al desarrollo de la actividad, fueron realizadas en el

tiempo establecido cumpliendo con los objetivos esperados.

Como producto final también se logré cumplir con el objetivo creando y reconociendo las
partes de la casa mejorando su pronunciacién y con el mejor animo de participar en la siguiente
actividad, por altimo, la docente se despidey les indica que se veran en la proxima clase se

siente ese espiritu de agradecimiento.

En la actividad nimero tres llamada Palabras magicas, se finaliza la secuencia didactica

iniciando con una ronda por medio de un video de YouTube de los saludos en inglés, indicando a
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los nifios y nifias que se organicen en un circulo para poder participar en la clase, seguidamente
se ensefian unas fichas en tamafio carta donde esta representada la parte de la casa y su nombre
respectivamente en ingles, animado a todo el grupo en general a que realicen repeticiones para
mejorar su pronunciacion, se evidencié mayor seguridad al momento de participar y al momento

preguntar qué parte es esta y esta.

En el desarrollo de la actividad en el espacio donde cada nifio y nifia se encontraba
dibujando su casa, la concentracion y dedicacion fue muy notoria, creando un espacio donde
cada estudiante dibujo con mucho entretenimiento su casa ese lugar donde todos los dias habitan,
la tranquilidad y la transmision de sus propios conocimientos combinados con su gran

imaginacion y formas de expresion fue muy agradable disfrutarla con todo el grupo.

Fue muy satisfactoria la realizacion de la secuencia didacticaen donde se desarrollaron
muchos conocimientos en la practica, tomando el juego como parte fundamental del aprendizaje,
donde cada nifio y nifia nos expresd de manera libre y sencilla, que por medio del juego el
aprendizaje es mas practico y se memoriza con mayor rapidez, se crean espacios de seguridad y
confianza, dejando que el docente pueda brindar apoyo y ayuda oportuna para lograr que puedan

aprender facilmente nuevas formas de comunicacion en otro idioma.
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Reflexion y Andlisis de la Préactica Pedagogica
Durante la primera implementacion de la secuencia did&ctica se evidenci6 que los nifios y las
nifias estaban muy contentos e intrigados por conocer una nueva actividad diferente a las
acostumbradas, estd buscaba explorar nuevos conocimientos por medio del juego en donde nos
dejaran conocer sus capacidades y habilidades en un ambiente diferente para el aprendizaje de un

nuevo idioma.

Como parte inicial de la secuencia se tomaron los conocimientos previos y a partir de
estos, se inicio la aplicacion del instrumento, se toman los conocimientos que tienen los nifios y
nifias para ensefiarles a partir de estos, dando priorizacién al juego como dimensién cognitiva,
creando una busqueda continua para mejorar las propuestas y realizar una actividad con

resultados excelentes.

La integracion del juego con el aprendizaje de un nuevo idioma busco desarrollar un
ambiente diferente para no caer en la rutina del aula, donde ha predominado solo estar pendiente
del tablero y del docente, olvidando que por medio de las expresiones se complementan los
aprendizajes basados en experiencias. Segin Moreno (2002) “el juego es una constante vital en
la evolucidn, en la maduracion y en el aprendizaje del ser humano; acompafia al crecimiento
bioldgico, psico-emocional, y espiritual del hombre, cumple con la mision de nutrir, formar y

alimentar el crecimiento integral de la persona” (p.20).

Como dificultad en el proceso ensefianza -aprendizaje de un nuevo idioma se evidencid
que los tiempos no fueron tan precisos y exactos, el tiempo programado para la actividad, aunque
estuvo bien organizado, tuvo una pequefia demora en su aplicacion, necesitando ampliarlo, para

mejorar la actividad.
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Como parte de la evolucién en el aprendizaje es importante destacar que se deben disefiar
secuencias didacticas implementando el uso de nuevas tecnologias, para brindar un mejor

aprendizaje con la integracion de las dimensiones y el uso herramientas vitales en el grado

preescolar en su proceso de aprendizaje.

Con la elaboracion de cada actividad se busca que la adquisicion de nuevos saberes y
conocimientos permita de manera practica resolver contratiempos que se generan cuando hay
una interaccion con un grupo determinado, siendo prioridad resolver cualquier inconveniente que

se genere en su aplicacion.

En la segunda aplicacion de la sesion dos, los estudiantes realizaron las actividades
basadas en el juego, desarrollando la parte socio-afectiva, logrando una interaccion adecuaday
un buen manejo de las reglas indicadas para esta actividad, por medio del juego, la atencion, la

motivacion y la memoria estuvieron presentes como nos indica Sarlé (2006 ) quien afirma:

El juego provee al nifio de un contexto dentro del cual puede ejercitar no solo las
funciones cognitivas con las que ya cuenta, sino también crear estructuras
cognitivas nuevas. La ensefianza y el juego promueven el aprendizaje infantil al
implicar una expansion de la zona de desarrollo infantil del nifio. El juego
contextualiza a la ensefianza y facilita en los nifios el aprendizaje y los contenidos

que se necesitan para jugar el juego. (p.173)

Frente a las fortalezas que se identificaron en la actividad desarrollada en los estudiantes
fueron la participacion continua, su interaccion con el grupo de forma espontanea,
enriqueciendo su desarrollo integral, llevando a cabo las diferentes secuencias a cargo del

docente en formacion gue estuvo muy pendiente de realizar el acompafiamiento a los nifios y
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nifias, teniendo en cuenta que, “El educador emplea juegos sencillos que mantienen la atencion,

ayudan a pensar y permiten a su vez, que este prepare la actividad que sigue”. (Sarlé,2006,

p.119).

Los estudiantes tuvieron una muy buena participacion, fueron muy comunicativos,
creativos, sociables, cumpliendo de esta forma con la actividad propuesta en donde se buscaba

llenar los espacios con necesidades de aprendizaje, creando diferentes espacios de interaccion

entre los nifios y las nifias del grado preescolar.

En la Gltima actividad se evidencié que se debia reforzar la parte del abecedario como
base principal para una buena escritura, debido a que se vio que al momento de transcribir los
nifios y las nifias desde el tablero hacia su cuaderno de trabajo hubo confusién en las letras, por
lo tanto, no hubo claridad en sus escritos, se debe trabajar en la identificacion de cada letra y las
diferentes palabras que pueden ser escritas con la misma, es una estrategia que facilita el proceso

de poder transcribir textos cortos con buena letra.

Los nifios y nifias se expresaron con gran facilidad y a medida que se repetian las partes
de la casa en inglés fue facil de entender lo que querian expresar, por la fluidez con la que se
expresan los estudiantes, son muy buenos y atentos a las semejanzas entre palabras y letras y

demuestran gran agilidad en su pronunciacion.

Durante el espacio de integracién grupal, respetar el turno fue algo dificil de cumplir para
los estudiantes, se tomd la iniciativa de trabajar en indicar normas de comportamiento al esperar
que el otro compafiero participe, indicAndose que si todos tenemos un espacio de participar y

respetar a los demas ese mismo espacio sera brindado para nosotros.
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La apropiacion del contenido propuesto para la aplicacién de esta Ultima actividad fue
positiva a nivel general, donde se evidencid el gusto por participar en actividades diferentes
basadas en el juego, las cuales fueron muy bien recibidas, entretenidas, motivantes e innovadoras
para los nifios, cumpliendo con el fin pedagdgico de la apropiacion de las partes de la casa en

inglés y su pronunciacion.

El aprendizaje cooperativo es muy importante y para entenderlo de manera practica se
deben organizar trabajos colaborativos y participativos para que por medio de estos los docentes
pueden crear actividades e implementarlas con el juego, ayudando a fortalecer sus conocimientos
y aportando de manera grupal sus experiencias significativas para mejorar los niveles de

aprendizaje.

Necesitamos comprender y considerar que el juego es una experiencia gratificante desde
la primera infancia hasta la edad adulta, derivando aprendizajes para nuestra vidadiaria. Como
bien lo dice Moyles (1990) “los individuos, tanto el adulto como el nifio, pueden jugar conforme
asu propio estilo, extrayendo deesa experiencia cualquier aprendizaje para el que estén dispuestos

en ese momento dado” (p.37).

En la realizacion de esta Gltima actividad fue muy buena porque se evidencio que hubo
una generacion de nuevas formas de comunicacion por medio del idioma inglés, también sé

evidencio las dificultades que a veces ocurren en las actividades o clases diarias que no son tan

evidentesy a veces hacen falta componentes para que nuestra clase sea exitosa.
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Conclusiones
A medida que los seres humanos hemos evolucionado se ha alcanzado a desarrollar una
independenciaen la sociedad, situacion que nos ha llevado a cambiar el comportamiento y nos
conlleva a buscar la adquisicién de nuevos conocimientos sin olvidar que nuevas destrezas y
habilidades son aprendidas con facilidad y los conocimientos basados en las experiencias nos
recuerdan que no debemos olvidar las bases del conocimiento.

En el transcurso del desarrollo del presente trabajo se destaco de manera precisa que el
juego es un factor muy importante, como se expone con los planteamientos de los diferentes
autores con sus teoricas anteriormente mencionadas, que se brindaron para explicar de manera
directa como se aprende jugando a través de nuevas propuestas de aprendizaje dentro del aula,
fomentando la espontaneidad de los estudiantes desde el grado preescolar logrando aprendizajes
significativos.

Podemos concluir entonces que el juego es una herramienta que a pesar de que esta
presente desde tiempos remotos, aun en nuestro dia a dia hace parte del aprendizaje, generando
en la realizacion de las diferentes actividades un gran interés por parte de los nifios y las nifias,
produciendo altos indices de favorabilidad.

En el desarrollo de las diferentes actividades realizadas, el docente cumple un papel muy
importante en cada una, tomando el rol de dinamizador y transmisor de nuevos conocimientos,
realizando una interaccion constante entre los espacios que rodean a los nifios y las nifias con el
mundo exterior, involucrando a las partes de manera directa a desarrollar actividades diferentes
buscando un modelo de ensefianza innovador que incluye el juego como parte fundamental del

aprendizaje.
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Por medio de este se desarrollan espacios agradables de interaccién en donde los nifios y
las nifias puedan resolver los obstaculos de manera practica, teniendo mejores resultados
académicos, donde por medio del juego se generan espacios de curiosidad, de aprender mas all,
investigar mas alla del porqué y el cémo sucede.

En términos generales, se puede concluir que las actividades que se llevaron a cabo
cumplieron con las expectativas generadas desde un comienzo, se conté con la participacion
activa de los estudiantes que se divirtieron y aprendieron jugando, adquiriendo nuevos
conocimientos y compartiendo de manera sencilla como grupo de aprendizaje inicial, generando

nuevas formas de integracion y trabajo en equipo.
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