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Resumen

Este proyecto tiene como objetivo implementar la Iidica como una estrategia pedagogica
innovadora para la ensefianza del idioma extranjero inglés en nifios del grado tercero de la
Institucion Educativa Académico de Paipa, brindando espacios de aprendizaje interactivos,
creativos que conlleven a que el estudiante ponga en practica sus habilidades y cualidades y a la
vez dejé de lado los miedos y las inseguridades que tiene frente a la adquisicion del idioma. La
Iudica ofrece una variedad de actividades recreativas y educativas que busca mejorar los
procesos de aprendizaje a través del desarrollo de habilidades comunicativas en un ambiente
dindmico, la metodologia esta basada en el aprendizaje activo mediante juegos interactivos como
concursos de deletreo, escaleras, loterias, canciones, bingos, emparejamientos, juegos de
memoria, ruletas, loterias, entre otros, promoviendo asi la participacion activa de los estudiantes
favoreciendo el desarrollo de competencias lingliisticas como la comprension auditiva, el habla,
la escritura de vocabulario béasico y la lectura de diferentes tipos de textos. Con esta propuesta
pedagodgica también se busca crear un impacto en la motivacion y el desempefio académico de
los estudiantes, comparando los resultados con aquellos que se venian aplicando basados en
metodologias tradicionales, se plantea este enfoque ludico no solo como mejora para la
adquisicién del idioma extranjero sino también para contribuir al desarrollo integral de los
estudiantes al fomentar la creatividad, el pensamiento critico y el buen trabajo en equipo. Los
resultados que se esperan incluyen el aumento de la participacion de los estudiantes en la
ejecucion de las clases de inglés, un mejor dominio del vocabulario basico segln los parametros
planteados por el curriculo educativo y el interés por adquirir el idioma a largo plazo.

Palabras clave: aprendizaje activo, ludica, innovacion pedagdgica, estrategias didacticas,

creatividad.



Abstract

This project aims to implement play as an innovative pedagogical strategy for teaching the
foreign language English to third grade children at the Academic Educational Institution of
Paipa, providing interactive, creative learning spaces that lead students to put their skills and
qualities into practice while putting aside their fears and insecurities regarding language
acquisition. Play offers a variety of recreational and educational activities that seek to improve
learning processes through the development of communicative skills in a dynamic environment.
The methodology is based on active learning through interactive games such as spelling contests,
ladders, lotteries, songs, bingos, matching, memory games, roulettes, lotteries, among others,
thus promoting the active participation of students, favoring the development of linguistic skills
such as listening comprehension, speaking, writing basic vocabulary and reading different types
of texts. This pedagogical proposal also seeks to create an impact on the motivation and
academic performance of students, comparing the results with those that have been applied based
on traditional methodologies. This playful approach is proposed not only as an improvement for
the acquisition of the foreign language but also to contribute to the integral development of
students by encouraging creativity, critical thinking and good teamwork. The expected results
include increased student participation in the execution of English classes, better command of
basic vocabulary according to the parameters set by the educational curriculum and interest in
acquiring the language in the long term.

Keywords: active learning, playful, pedagogical innovation, teaching strategies,

creativity.
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Introduccion

La institucion Educativa Académico se encuentra ubicada en el municipio de Paipa zona
urbana, en la carrera 18, nimero 26-10 del centro, con una trayectoria de mas de 30 afios de
servicio a la comunidad Paipana y a la formacion integral de estudiantes desde preescolar hasta
grado once, esta institucion se caracteriza por su compromiso con la excelencia académica
ofreciendo un curriculo que incluye una alta gama de actividades extracurriculares y programas
de apoyo académico. Cuenta con una planta fisica adecuada que incluye aulas equipadas con
tecnologia al alcance de los estudiantes, un laboratorio, biblioteca y areas deportivas de recreo.
Los docentes pertenecientes a esta institucion son personas profesionales, con buena experiencia
en las diferentes areas del conocimiento. El colegio alberga a aproximadamente 533 estudiantes
que oscilan entre las edades de 4 a 18 afios, la poblacion estudiantil es diversa con antecedentes
culturales y socioecondmicos que permiten el enriquecimiento institucional. A pesar de las
grandes ventajas que posee la institucion se ha podido evidenciar que algunos estudiantes de
primaria, en especial los del grado tercero enfrentan desafios significativos en la adquisicion del
inglés, en este grupo escolar se denota el miedo y la falta de confianza al participar en las
actividades programadas, lo cual afecta negativamente su actitud y disposicion para interactuar
en el idioma, en los Gltimos meses se ha generado en algunos estudiantes de este curso una
resistencia frente al aprendizaje de las tematicas planteadas, lo cual se le puede atribuir a las
experiencias negativas vividas antes, la falta de interés y las percepciones erréneas sobre lo
dificil que segun los estudiantes es el idioma. Para abordar este tipo de desafios se ha decidido
plantear e implementar un proyecto enfocado en la reduccion de las inseguridades y miedos por
parte de los estudiantes en cuanto al aprendizaje del idioma extranjero mediante la aplicacion de

actividades ludico- pedagdgicas que proporcionen un ambiente mas tranquilo, motivador y



creativo fomentando actitudes positivas hacia el idioma, mejorando la participacion , el
rendimiento de los estudiantes y fortaleciendo la competencia linguistica, todo esto realizando un
analisis de las causas principales que estan ocasionando estos temores, se plantearon actividades
Iudicas que estuvieron adaptas tanto a las tematicas del pensum educativo como a las
necesidades grupales e individuales del grado.

La ensefianza del idioma extranjero como segunda lengua, enfrenta retos relacionados
con mantener a los estudiantes motivados y comprometidos con el aprendizaje, es asi como la
ludica juega un papel fundamental en este proceso debido a que ofrece una gama de actividades
innovadoras que dejan de lado a la educacion tradicional, esta ofrece un enfoque innovador que
revoluciona la forma de ensefiar y aprender el inglés, en esta propuesta se buscé explorar y
aplicar estrategias ludicas para que los estudiantes dejen sus temores y se apasionen por aprender
este idioma. Dentro de los factores fundamentales en la ensefianza del inglés tenemos la
motivacion ya que si el estudiante se encuentra interesado en lo que se esta cursando los
conceptos serdn mas claros y faciles de memorizar. Los elementos ludicos no solo mejoran las
habilidades linguisticas, sino que contribuyen también al desarrollo de habilidades cognitivas y
sociales se proponen las siguientes estrategias didacticas entorno a las teméticas: adjetivos
comparativos y superlativos, Pasado simple con verbos regulares e irregulares, futuro simple y
los nimeros, se disefiaron recursos didacticos como bingos, emparejamientos, escaleras, juegos
de memoria, ruletas, loterias entre otros. Al incorporar actividades interactivas, enfoques
creativos y métodos ludicos en el proceso de ensefianza aprendizaje se creé un ambiente escolar
mas relajado y creativo dejando de lado los temores que limitan la participacion y progreso de
los estudiantes. La ludificacion foment6 la autoeficacia al proporcionar oportunidades de éxito

en cuanto a la adquisicion de habilidades linguisticas de manera natural y divertida.



Diagnostico de la Propuesta Pedagogica

La Institucion Educativa Académico de Paipa es un centro de formacién privado que se
enmarca en la filosofia de superacion y cambio social, ejerciendo un liderazgo significativo en el
sector educativo, entregando a la sociedad ciudadanos con caracteristicas humanidades
cientificas y tecnoldgicas capaces de comprometerse y trascender en la construccion de una
mejor sociedad. Contribuye al desarrollo de potencialidades morales aspectos éticos,
intelectuales, fisicos y estéticos de los jovenes que asisten a las aulas de este colegio,
pretendiendo satisfacer las necesidades y expectativas de sus estudiantes ofreciéndoles una
cultura académica, social y cultural que les permita ingresar a la educacion superior y mejorar su
consolidacién en el mundo laboral, con el fin de posicionarse como lider en su entorno. El
colegio esta ubicado en un entorno urbano en el municipio de Paipa en la carrera 18, nimero 26-
10 del centro, con una amplia planta fisica, para cumplir con el plan de estudios, el centro ofrece
todos los espacios y servicios obligatorios y reglamentarios (aulas, patios, salas de computo,
laboratorios, salas de reuniones, oficinas, etc.). La conexion a Internet esté disponible en todo el
centro. Ademas de estos espacios para ofrecer servicios complementarios y actividades
extraescolares, cuenta con: Cafeteria, Aula audiovisual, Canchas deportivas.

Es uno de los 9 colegios privados més destacados de este municipio. Las familias
atendidas por el Colegio tienen un perfil socioeconémico medio-alto, el publico perteneciente a
esta comunidad educativa esta conformado por diferentes tipos de familias, quienes cuentan con
un ingreso estable, debido a los pagos que deben realizar mensualmente, estos estudiantes
también deben cumplir con ciertas caracteristicas en su desempefio académico y de
comportamiento, debido a que lo que el colegio busca es brindar educacién de calidad,

manteniendo un nivel homogéneo en su institucion, los estudiantes que pertenecen a esta



institucién deben cumplir con sus labores escolares diarias para mantener el cupo fijado para los
siguientes afios, si el enfoque institucional se basa en la formacion de los nifios y jovenes que
tengan capacidades y habilidades para afrontar los cambios que se presentan con el paso del
tiempo, personas con valores y principios de calidad.

La poblacién elegida para realizar este proceso investigativo es el grado tercero de
primaria de las edades comprendidas entre 8 y 10 afios, este grupo esta conformado por 16 nifias
y 20 nifios, con grandes habilidades y destrezas para la adquisicidn del idioma extranjero inglés,
en general un grupo juicioso, ordenado y responsable, se busca que los estudiantes obtengan un
aprendizaje significativo, donde puedan interactuar, explorar, investigar, organizar, descubrir y
aprender sobre otras culturas idiomaticas con el fin de contribuir al desarrollo cognitivo, social y

afectivo.
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Pregunta de Investigacion
¢ Como disefiar e implementar actividades ludicas y recreativas para hacer que el
aprendizaje del inglés sea una experiencia divertida y significativa para los nifios de tercer grado
en la Institucion Educativa Académico de Paipa, con el objetivo de superar el miedo y la

inseguridad asociados con el aprendizaje del idioma?
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Objetivos
Objetivo General
Implementar actividades ludicas y recreativas para transformar el aprendizaje del inglés
en una experiencia divertida y significativa para los nifios de tercer grado en la Institucion
Educativa Académico de Paipa, con el fin de superar el miedo y la inseguridad asociados con el
proceso de aprendizaje del idioma.
Objetivos Especificos
Identificar las causas del miedo y el alto nivel de inseguridad de los estudiantes del grado
tercero de la Institucion Educativa Académico de Paipa frente a la adquisicion y aprendizaje del
inglés, comprendiendo los factores que contribuyen a estos sentimientos.
Disefiar y aplicar estrategias y actividades ludicas adaptadas al nivel educativo y los estilos
de aprendizaje de los estudiantes de grado tercero reduciendo el miedo y la inseguridad frente a
la adquisicién del inglés mejorando el desempefio y nivel escolar.
Evaluar el impacto de las actividades ludicas aplicadas en la motivacion de los estudiantes
de grado tercero en la adquisicion del inglés, detallando los cambios en la actitud, participacion y

compromiso en las clases.
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Dialogo entre la Teoria y la Propuesta Pedagdgica

El proceso de adquisicion de una lengua extranjera generalmente debe seguir un conjunto
de niveles que estan influenciados por factores como la edad, la motivacion, la exposicién al
idioma y la calidad de la forma en la cual se ensefia; en este también intervienen multiples
variables de caracter cognitivo y afectivo que se relacionan con el contexto educativo y
sociocultural que esta basado en el curriculo, la metodologia y el perfil docente, para entender
mejor como un nifio aprende un idioma extranjero es necesario investigar y analizar fundamentos
tedricos que den a conocer los procesos de aprendizaje del inglés y como pueden estar
relacionados con la lengua materna.

En referencia a esto el autor, (Krashen, 1981) resalta que la adquisicion del lenguaje se
hace de forma natural e inconsciente, mientras que para realizar un proceso de aprendizaje
significativo se necesita conocer las reglas de la lengua. Es evidente que para adquirir un nuevo
idioma se deben implementar estrategias metodoldgicas fundamentadas en el juego como
estrategia de aprendizaje para qué los aprendices pongan a flote sus habilidades, capacidades y
conocimientos, realizando estos procesos de forma innata y natural.

La ensefianza del inglés debe ser un proceso innovador que permanezca en constante
transformacion siendo una actividad intelectual placentera, donde el estudiante saque el maximo
provecho de sus competencias, es aqui donde el rol del docente tiene un gran protagonismo
debido a que debe ser un gestor ldico creativo, un agente de cambio que orienta sus contenidos
de forma ludica, atractiva y divertida. Segun (Castafieda, 2013) los docentes deben ser por
naturaleza personas innovadoras, qué imaginen y creen estrategias que conlleven a que el
estudiante aprenda la lengua meta en un contexto divertido e interactivo, trascendiendo de lo

tradicional a lo ludico creativo siendo el juego su principal aliado, se deben destacar por
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mantener sus energias, intelectos y recursos alineados a ensefiar el idioma con eficacia,
pertenencia y dinamismo.

El autor (Huizinga, 1938) en su obra Homo Ludens, resalta la palabra juego como aquella
accion que se desarrolla dentro de unos limites que pueden ser el lugar, el tiempo, la voluntad,
siguiendo ciertas normas. Es evidente que mientras se ejecuta un juego las personas se
encuentran con una actitud positiva y dindmica trayendo consigo sentimientos de emotividad y
diversion, las actividades basadas en el juego permiten el desarrollo de habilidades cognitivas,
como la estimulacion mental, sociales fomentando el trabajo en equipo, emocionales regulando
los niveles de estrés, entre otros, el juego no solo brinda entretenimiento, sino que contribuye a la
formacién integral de las personas.

Uno de los personajes mas vinculados con el desarrollo de la metodologia ludica es
(Montessori, 1870-1952) debido a que su enfoque esta basado en el contacto con la naturaleza 'y
los recursos reales como métodos de aprendizaje. Deja en claro que para tener un buen proceso
del juego no es necesario tener cantidad ilimitada de juguetes sino al contrario permitir que el
entorno que les rodea sea explorado, descubriendo infinidad de conocimientos. Este método
educativo se basa en la idea de que el aprendizaje debe ser una experiencia activa y participativa,
en la cual se deje de lado los métodos tradicionales y se lleve al estudiante a explorar su
conocimiento de forma divertida.

En la actualidad la educacion ha implementado una serie de métodos y estrategias de
ensefianza pensando en mejorar la participacion de los estudiantes en sus procesos de ensefianza
aprendizaje todo esto basado en métodos que permitan que el estudiante piense, actle y resuelva.
La interaccion entre el grupo de estudiantes es fundamental pues el trabajo en equipo permite

que haya un intercambio de ideas, conocimientos y auto responsabilizandose de su aprendizaje.
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(Guerrero Gonzélez, 2013) es evidente que entre mas métodos de aprendizaje novedosos e
interactivos implementemos y nuestra aula de clase los resultados en la adquisicién de los
conocimientos seran notorios, los docentes de idioma extranjero debemos tener en cuenta todos
estos referentes para hacer del aprendizaje de la lengua extranjera una experiencia significativa y
agradable para nuestros estudiantes.

La ladica permite un desarrollo armonioso, segun el autor (Dinello, 2004) menciona que
a través de la ludica se aprende a relacionar lo real con lo simbdlico, que por medio del juego se
pueden compartir sentimientos y llevar una sana convivencia, se pueden potencializar los valores
e innovar conceptos. Es asi como este autor nos deja claro que la I6gica es una estrategia
fundamental para la formacion integral del estudiante debido a que facilita la adquisicién del
conocimiento, permite que su proceso de aprendizaje sea divertido y eficaz.

Segun (Candela Borja, 2020) Las estrategias ludicas son los métodos educativos que
incluyen el juego, la diversion y la participacion como recursos que facilitan el aprendizaje, estas
son disefiadas para facilitar el proceso de ensefianza- aprendizaje convirtiéndolo en un proceso
maés dinamico y efectivo. La implementacion de este tipo de actividades permite que los
estudiantes se sientan mas motivados frente al aprendizaje de un nuevo idioma, promoviendo la
comunicacion y la interaccion entre ellos fomentando el desarrollo de habilidades cognitivas,
como la creatividad el pensamiento critico y la toma de decisiones. Este tipo de actividades se
integran modalidades de aprendizaje visuales, auditivas y quinestésicas que se adaptan a los
diferentes estilos de aprendizaje.

En lo referente a la ensefianza del inglés en la edad temprana la autora (Mercau, 2004) en
su articulo titulado™ la ensefianza escolar temprana del inglés” sefiala que los nifios no deben ser

forzados al aprendizaje de una segunda lengua sino que se les deben brindar formas para que
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ellos disfruten y despierten emociones positivas; también propone que es necesario que el
docente de idiomas tenga un buen dominio y una buena preparacién especializada hacia la
formacion pedagodgica y las areas implicadas como son las cognoscitivas y afectivas
implementando materiales que se adecUen al aprestamiento que merece un nifio en edad
temprana que sean didacticos y flexibles. Para que haya una mejor adquisicién del inglés en los
nifios de primaria se hace necesario innovar y presentar las clases por medio de materiales
Ilamativos, creativos y ladicos que estimulen la curiosidad en ellos y que por iniciativa propia
deseen adquirir una segunda lengua.

El enfoque pedagdgico son las actividades didacticas y amenas desarrolladas en un
ambiente creativo que promueven El aprendizaje significativo que es planificado a través del
juego, Donde el estudiante puede investigar, descubrir, organizar y conocer su entorno mediante
estas estrategias. Segun (Borja, 1998) el juego no solo es una actividad esponténea, sino que
busca cumplir objetivos que potencialicen todas las habilidades que posee el educando
permitiendo una efectiva socializacion con el entorno escolar favoreciendo al aprendizaje
significativo, estimulando la imaginacién, promoviendo el aprendizaje emocional con sentido
critico. Es asi como las instituciones deben incluir este tipo de précticas pedagdgicas para
favorecer el desarrollo integral de los nifios.

La ensefianza del idioma extranjero debe ser un proceso dinamico, divertido y motivador
en el cual se implementen herramientas significativas que dejen un conocimiento duradero. El
valor de los juegos en la educacién primaria debe alcanzar altos niveles debido a que permite
ofrecer materiales originales en los cuales los estudiantes deben poner en practica al maximo su
concentracion, en la ejecucion de las diferentes actividades programadas segun (Juan, A., &

Garcia, 1.;, 2013) sostienen que tras cada juego en | aula de clases de la lengua extranjera debe
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siempre existir un proposito didactico que brinde una funcién formativa y educativa. De esta
manera las propuestas deben estar enfocadas a enriquecer el vocabulario, mejorar la gramatica,
fomentar el trabajo en equipo y potencializar la capacidad comunicativa.

A través de los juegos se pueden no solo presentar los conocimientos linglisticos sin
desarrollar dimensiones socioculturales importantes en el aprendizaje de una lengua extranjera,
los autores ( Labrador, & Morote, 2008) sugieren que los docentes utilicen los tipos de juegos
como: juegos de observacion y memoria, juegos de deduccion y l6gica, juegos con palabras. Este
tipo de actividades ludicas permitiran practicar el 1éxico, ejercitar la comprensién auditiva, la
produccion escrita y oral, afianzando sus conocimientos de forma eficaz.

El habla es la habilidad que necesariamente debe ser desarrollada y practicada
independientemente de los temas gramaticales que se ofrezcan dentro de una clase. (Harmer,
2007) sostiene que existen razones principales para ofrecer a los estudiantes ambientes en los
cuales puedan aprender y utilizar el inglés. Es asi como las actividades del habla permiten
practicar el idioma en un contexto real, por ejemplo, en el aula de clase recibiendo
retroalimentacion de su proceso comunicativo por parte del docente o de sus comparieros para de
esta manera medir qué tan bueno esta haciendo su proceso, volviéndose asi autonomo de la
lengua extranjera utilizando frases fluidas sin mayor esfuerzo.

La adquisicion de las cuatro habilidades comunicativas en el proceso de aprendizaje del
inglés se debe brindar mediante la implementacion de estrategias didacticas de ensefianza que
consoliden el aprendizaje pedagdgico, segun (Genesee, 1994) el principal propdsito de adquirir
una segunda lengua no es solo perfeccionar la gramatica sino lograr una comunicacion eficaz
entre los estudiantes, los profesores y el contexto, qué a su vez el educando la implemente con

enfogques comunicativos.
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(Cérdoba, 2016) resalta la importancia de integrar las habilidades lingisticas en la
ejecucion de la misma clase ofreciéndole al educando la oportunidad de comunicarse como si lo
hiciera en su cotidianidad mientras adquiere el conocimiento de manera intrinseca, por lo tanto,
es importante potencializar la competencia comunicativa al mismo tiempo que se desarrolla la
gramatica de esta manera se puede enriquecer la integralidad en cuanto a la adquisicion del
inglés.

(Pefafiel Mercado, I. D., Mercado Pérez, R. S., & Petro Romero, V., 2015) estos autores
sostienen que la implementacion de las flashcards reduce la dificultad para ensefiar el inglés ya
que por medio de esta se realiza un proceso divertido a través del juego sin perder la intencion el
objetivo de aprendizaje planteado es asi como los estudiantes adquieren el Iéxico mientras se
divierten y estimulan su creatividad siguiendo los patrones orientados por el docente, obteniendo
asi un aprendizaje significativo qué mantendra por mucho tiempo.

(Pérez, 2003) nos brinda un aporte importante haciendo referencia a que las
investigaciones no van a ser siempre neutrales, sino que van a estar influenciadas por contextos
culturales, sociales e ideoldgicos. Para realizar un buen proceso investigativo se debe tener en
cuenta las politicas y leyes por las cuales se rige la comunidad educativa con la cual se esta
realizando el proceso investigativo. Se hace necesario tener como eje primordial las
implicaciones politicas importantes existentes en el plantel educativo para de esta manera enlazar
los propositos del proyecto con los objetivos que tiene la institucion todo esto apuntando a

mejorar el nivel formativo y cultural.
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Marco de Referencia de la Planeacion Didéactica

Los Estandares Basicos de Competencias brindan una vision integral y holistica del
educando, reconocen al nifio, nifia o adolescente como un ser activo, curioso, con grandes
potencialidades que permanece en constante desarrollo construyendo su aprendizaje basado en el
entorno que le rodea. Segun (Ministerio, 2006) los Estandares Basicos de Competencias
constituyen los parametros de todo lo que los nifios, nifias y jovenes deben saber y saber hacer
para alcanzar un nivel de calidad favorable evidenciandolo en las pruebas internas y externas que
suelen ser aplicados permanentemente. Esta vision se aleja de los modelos educativos
tradicionales centrados en solo transmitir conocimientos y va mas orientada a la innovacién en el
aula de clase; es asi como la ludica juega un papel fundamental ya que estas estrategias generan
un ambiente de aprendizaje mas atractivo aumentando la motivacion y el interés por aprender
inglés, asimilando el vocabulario y las estructuras gramaticales en un contexto practico
promoviendo un aprendizaje activo y significativo.

Los Estandares Basicos por Competencias sugieren varios enfoques importantes con
respecto al desarrollo y aprendizaje integral de los estudiantes, resaltan la importancia de tener
en cuenta las dimensiones de desarrollo cognitivas, emocionales, sociales y fisicas, que permitan
el progreso equilibrado (Ministerio, 2006). Es asi como al vincular los contenidos educativos con
el contexto y las experiencias cotidianas el aprendizaje se hace mas relevante, porque fomenta el
pensamiento critico, el sentido de la identidad, la pertenecia y la diversidad cultural
contribuyendo al bienestar social. La participacion del estudiante en la ejecucién de las
actividades permite el desarrollo de competencias promoviendo habilidades criticas y creativas.
En cuanto al proceso evaluativo debe ser realizado de forma permanente que no solo sea para

medir conocimientos sino para potencializar habilidades. Estas orientaciones estan disefiadas
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para crear ambientes de aprendizajes significativos e inclusivos donde se preparen a los
estudiantes para enfrentar los distintos retos del mundo actual. La ludica en la ensefianza del
inglés en los estudiantes de primaria no solo enriquece el proceso educativo, sino que va alineada
con la vision integral que tienen los estandares basicos por competencias promoviendo asi un
aprendizaje real, inclusivo y efectivo.

La implementacion de los estandares y enfoques ludicos no solo mejoran las
competencias linglisticas, sino que transforman el aprendizaje convirtiéndolo en una experiencia
enriquecedora, divertida y efectiva para los estudiantes, al integrar la ludica en la ensefianza del
inglés se hace necesario alinear las actividades basandolas en los estandares basicos por
competencias ya que estos establecen los conocimientos habilidades y actitudes que los
estudiantes deben desarrollar en cada grado. (MEN, 2006) plantean la competencia comunicativa
como el eje fundamental para establecer lo que el estudiante esté en la capacidad de saber sobre
el idioma y lo que deben saber hacer con un contexto. Es asi como estos estandares mantienen un
enfoque en el cual se busca el desarrollo de las cuatro habilidades comunicativas que son
escuchar, hablar, leer y escribir. Para el disefio de las actividades ludicas es importante tener en
cuenta la aplicacion de diferentes tipos de ejercicios en los cuales los estudiantes comprendan las
instrucciones, las canciones, los videos y que reconozcan las palabras y frases de contextos
familiares, que a la vez realicen una produccién oral donde participen en conversaciones
sencillas haciendo y respondiendo a preguntas basicas expresando sus opiniones y sentimientos
de manera simple, en cuanto a la comprension lectora y la escritura el ideal es que el estudiante
identifique palabras y frases conocidas comprendiendo los textos ilustrados y escribiendo

palabras y frases relacionadas con lo interpretado.
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Segun el autor (Tobon., 2010) las competencias son una herramienta Util para mejorar la
calidad de la educacion, pero no deben ser vistas como la solucion definitiva a los problemas
educativos. Las competencias ayudan a los estudiantes a desarrollar habilidades préacticas,
cognitivas y actitudinales que los preparan mejor para enfrentar los desafios del mundo real. Esto
promueve un aprendizaje mas contextualizado y significativo. Las estrategias pedagogicas que
fomentan la creatividad, el pensamiento critico y el bienestar emocional deben acompafiar la
implementacion de competencias. Su eficacia dependera de una aplicacion flexible y
contextualizada que tenga en cuenta las particularidades de cada entorno educativo, es crucial no
perder de vista la educacién integral del estudiante, que incluye aspectos afectivos y sociales,
ademas de lo académico.

El saber, el saber hacer y el saber ser se integran en esta propuesta pedagdgica a través de
un enfoque ludico que combina conocimientos tedricos, habilidades practicas y valores
formativos. La adquisicién de un vocabulario basico y la comprension de textos en inglés
fomentan el "saber"”, lo que permite a los estudiantes construir una base sdlida de conocimientos
linglisticos. En actividades interactivas como juegos, bingos, loterias y concursos de deletreo,
los estudiantes utilizan activamente el idioma para comunicarse y mejorar su comprension
auditiva, expresion oral, lectura y escritura en situaciones concretas. Finalmente, el entorno
dinamico y participativo que promueve esta propuesta fomenta el saber ser, fomenta la
creatividad, el pensamiento critico, la confianza en si mismos y el trabajo en equipo, lo que
ayuda a los estudiantes a desarrollar valores como la colaboracion, el respeto por los demas y la
superacion personal, valores esenciales para su desarrollo integral. Por lo tanto, la propuesta no
solo busca mejorar el aprendizaje del idioma, sino también ayudar a formar personas integras y

auténomas.
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La tendencia educativa esta relacionada con el enfoque, la metodologia y la préctica que
surge como respuesta a los diferentes cambios pedagdgicos, sociales y tecnoldgicos qué buscan
mejorar los procesos de ensefianza aprendizaje. Estas son innovadoras porque brindan ideas para
ensefar de una forma diferente integrando herramientas y métodos nuevos, estan enfocadas en la
personalizacion del aprendizaje reconociendo los ritmos y estilos de adquisicion de saberes de
los estudiantes, estan integradas por la tecnologia para facilitar el acceso a la informacién y los
contenidos novedosos, se da prioridad al desarrollo de habilidades de pensamiento critico,
trabajo en equipo, creatividad y adquisicion de saberes a largo plazo. Frente a esta propuesta
pedagdgica podriamos decir que esta basada en la tendencia educativa motivacion y
compromiso. Segun el sitio (Académica, 2020) el perfil de los estudiantes en la actualidad
necesita de diferentes motivaciones y es por ello que las IES brindan el valor basado en las bases
cientificas del aprendizaje, dentro de los aportes se destacan la innovacion del aprendizaje
profundo incrementando la motivacion de los estudiantes por medio de la neuroeducacion, el
aprendizaje ludico, el micro aprendizaje, entre otros. Es asi como esta propuesta pedagogica
resalta la importancia de combinar elementos ltdicos con el aprendizaje ya que se puede mejorar
significativamente la motivacién, el compromiso y la retencion de conocimientos en los
educandos.

Esta propuesta pedagdgica se centra en la competencia comunicativa debido a la
implementacion de estrategias interactivas y lidicas para mejorar las habilidades linglisticas de
los estudiantes y a la vez brindarles un entorno en el que puedan expresarse y comprender el
idioma de manera efectiva. Aqui también se refleja la capacidad de crear y aplicar metodologias
innovadoras que fomenten el aprendizaje activo y participativo. El uso de juegos y actividades

creativas es crucial, ya que se busca medir y comparar los resultados de aprendizaje mediante
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métodos ludicos en comparacion con metodologias tradicionales, para garantizar un buen
progreso académico. En cuanto a la competencia social se promueve el trabajo en equipo, la
colaboracion y el desarrollo de valores como la confianza y el respeto, lo que ayuda al
crecimiento integral de los estudiantes. Estas habilidades mejoran la calidad de la ensefianza y
promueven un ambiente educativo inclusivo y motivador. A través de la aplicacion de
herramientas ladicas se puede garantizar la adquisicion mejor de vocabulario, gramatica,
pronunciacion, comprension auditiva, potencializando las habilidades linglisticas de forma
dindmica y entretenida, estas herramientas permiten adaptar las actividades a los niveles de
competencia y estilos de aprendizaje que poseen los estudiantes evidenciando el progreso a su
propio ritmo, recordando mejor los contenidos que estaran asociados con experiencias positivas
facilitando la retencién a largo plazo, ofreciendo asi un espacio de aprendizaje de experiencia

gratificante y memorable.
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Planeacion Did&ctica

A nivel metodoldgico, esta investigacion se desarrollé bajo acciones en calidad de
secuencia didactica denominada Estrategias Ludicas: Un Enfoque Creativo, efectivo y
transformador para convertir la ensefianza del inglés en una experiencia divertida y significativa
para los estudiantes. Para alcanzar el objetivo desarrollar e implementar una serie de actividades
Iudicas y recreativas que transformen el aprendizaje del inglés en una experiencia divertida y
significativa para los nifios de tercer grado en la Institucion Educativa Académico de Paipa, con
el fin de superar el miedo y la inseguridad asociados con el proceso de aprendizaje del idioma.

Respecto al primer objetivo especifico consistente en identificar las causas del miedo y la
inseguridad de los estudiantes frente a la adquisicion y aprendizaje del inglés, comprendiendo los
factores que contribuyen a estos sentimientos, se establecié la actividad que se relaciona con la
exploracion de los saberes previos de este grupo en relacion a los métodos de aprendizaje del
inglés, donde por medio de una encuesta y una serie de ejercicios ludicos dieron razén, de los
recursos y las metodologias que fueron de mayor agrado o con las cuales aprendieron con méas
facilidad esta segunda lengua. En base al anélisis y los resultados obtenidos de esta actividad se
aplicaran una serie de ejercicios y concursos basados en la ensefianza por medio de la ltdica que
permitira que los estudiantes se involucren en su proceso educativo de forma activa y divertida,
mejorando la motivacion y reduciendo el miedo al error, el componente principal de estas
actividades es el entretenimiento ya que al estar inmersos en un ambiente divertido los
estudiantes tienden a participar con mas entusiasmo, el juego permite que los estudiantes pongan
en practica sus habilidades, imaginacion y creatividad resolviendo situaciones que se les

presenten de una forma innovadora desarrollando habilidades cognitivas de pensamiento critico.
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En relacién al segundo objetivo especifico relacionado con disefiar y aplicar estrategias y
actividades ludicas adaptadas al nivel educativo y los estilos de aprendizaje de los estudiantes de
grado tercero reduciendo el miedo y la inseguridad frente a la adquisicion del inglés mejorando
el desempefio y nivel escolar, se establecio actividades Iudicas que se implementaran en dos
bloques de clase que se relacionan con canciones y rimas que ayudaran a que los estudiantes
internalicen nuevas palabras y estructuras gramaticales a través de la repeticion al ser
acompafiadas con gestos y movimientos facilitando la memorizacion del nuevo vocabulario. Los
juegos de mesa adaptados a las tematicas educativas permiten repasar el vocabulario, practicar
estructuras gramaticales o resolver problemas de l6gica, despertando en los estudiantes el interés
por aprender el idioma, dentro de estas propuestas estan el cazatesoros, las mimicas, acertijos,
juegos de la Oca, rayuela matematica, escalera numérica todo esto en inglés, entre otras, esta
serie de actividades generaran interaccion promoviendo la cooperacion, la comunicacion y la
aplicacion practica del lenguaje en situaciones sociales. Con el avance de la tecnologia las
aplicaciones educativas se han convertido en una herramienta fundamental y poderosa para la
Iudica, que mantienen a los estudiantes comprometidos y entretenidos en el desarrollo de las
propuestas metodoldgicas. Con esta serie de actividades se busca reducir el miedo a cometer
errores ya que al encontrarse inmersos en estas actividades se olvidan de dichas inseguridades y
solo disfrutan de lo que estan realizando, estimulando la memoria a largo plazo ya que al ser
aprendido por medio de la ludica tienden a recordar mejor lo aprendido, el aprendizaje se
convierte en una experiencia positiva incrementando la disposicién de los educandos a seguir
aprendiendo y explorando nuevos temas.

Con relacion al tercer objetivo especifico consistente en evaluar el impacto de las

actividades ludicas aplicadas en la motivacion y participacion de los estudiantes de grado tercero
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en la adquisicion del inglés, detallando los cambios en la actitud, participacion y compromiso en
las clases, se establecio un aspecto fundamental que es la evaluacién que permite medir el nivel
de comprensién y dominio de los contenidos aplicados a los estudiantes, se tomaran como
referentes varios tipos de evaluacion entre estos la continua valorando la participacion y el
esfuerzo en la ejecucion y el progreso de cada ejercicio ofrecido. Es evidente que la evaluacién
por medio de la ltdica es una forma innovadora y efectiva de medir el progreso de los
estudiantes aprovechando el juego y las dinamicas recreativas para obtener informacién sobre su
nivel de aprendizaje sin que sientan la presion tipica de la evaluacion formal y como producto
susceptible para el analisis se obtuvo un proceso evaluativo transformador convirtiendo la
evaluacion en una experiencia positiva para los estudiantes, permitiendo que se expresen con
mayor libertad, ofreciendo un ambiente inclusivo donde se premiara la participacion y el
esfuerzo de cada uno, motivando a qué mejoren continuamente mientras se divierten.

Es importante resaltar que dado este estudio es correspondiente a una investigacion en el
area educativa, este proceso se realizé mediante una mediacion pedagogica , que buscé que los
estudiantes fortalecieran sus habilidades lingisticas y alcanzaran resultados positivos siendo
capaces de entender palabras, frases sencillas, instrucciones y descripciones en ingleés,
participando en conversaciones basicas, desarrollando la habilidad de seguir conversaciones o
didlogos simples, incluyendo la comprension de cuentos cortos, instrucciones bésicas y el
reconocimiento de palabras y estructuras gramaticales comunes, desarrollando una actitud

abierta y respetuosa hacia la diversidad cultural.
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Enfoque Didactico

El enfoque didactico en el que se circunscribe esta investigacion corresponde al de
desarrollo de competencias, particularmente, sobre la importancia de ensefiar el idioma
extranjero ingles por medio de la implementacion de la ludica, permitiendo que los estudiantes
disfruten de su actividad pedagdgica eliminando barreras emocionales, facilitando la retencién y
comprension de los contenidos, interactuando con su entorno creando un buen ambiente escolar
contribuyendo al desarrollo emocional y social de todos los participantes hacia la construccién
de ciudadania. Segun (Ministerio de Educacion, 2013) Es por ello que, se afirma que la
secuencia didactica Estrategias Ludicas: Un Enfoque Creativo, efectivo y transformador para
convertir la ensefianza del inglés en una experiencia divertida y significativa para los estudiantes
facilitara conquistas relacionadas con la importancia de integrar las categorias emocionales, de
inclusion, equidad de género, derechos humanos y corresponsabilidad en la educacion, al tener
presente estos aspectos se podran formar ciudadanos integrales promoviendo una educacion
inclusiva y equitativa.

Es importante resaltar que este estudio cuenta con respaldo para su disefio en los
referentes técnicos como son los estandares de Competencia en Lengua Extranjera: ingles que
estan definidos por el Ministerio de Educacion Nacional (MEN, 2006) que dan a conocer los que
se espera que los estudiantes logren realizar en los distintos niveles educativos, su enfoque esta
orientado en el uso del inglés como una herramienta para la comunicacion, dejando de lado la
memorizacion. La ludica esta relacionada con estos estandares porque facilita y fortalece el
desarrollo de las competencias comunicativas utilizando metodologias creativas e innovadoras
que permiten que el proceso de aprendizaje del estudiante sea mas enriquecedor. Los estudiantes

adquieren habilidades en inglés de forma natural y divertida promoviendo la interaccion oral, la



comprension auditiva y la produccidn escrita alineandose con los propositos escolares que se
tienen planteados y el Ministerio de Educacion Nacional (2013), que tienen como horizonte
comun, fomentar competencias en nifios, nifias y jovenes para que se constituyan en seres
democraticos y con capacidad participativa para la transformacion social.

Adherido a lo expuesto, el disefio de la secuencia Estrategias Ludicas: Un Enfoque
Creativo, efectivo y transformador para convertir la ensefianza del inglés en una experiencia
divertida y significativa para los estudiantes, tuvo en cuenta los desarrollos teéricos como el
autor, (Krashen, 1981) resalta que la adquisicion del lenguaje se hace de forma natural e
inconsciente, mientras que para realizar un proceso de aprendizaje significativo se necesita
conocer las reglas de la lengua. Es evidente que para adquirir un nuevo idioma se deben

implementar estrategias metodoldgicas fundamentadas en el juego como estrategia de
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aprendizaje para qué los aprendices pongan a flote sus habilidades, capacidades y conocimientos,

realizando estos procesos de forma innata y natural.

La ensefianza del inglés debe ser un proceso innovador que permanezca en constante

transformacion siendo una actividad intelectual placentera, donde el estudiante saque el maximo

provecho de sus competencias, es aqui donde el rol del docente tiene un gran protagonismo

debido a que debe ser un gestor lidico creativo, un agente de cambio que orienta sus contenidos

de forma ludica, atractiva y divertida. Segun (Castafieda, 2013) los docentes deben ser por
naturaleza personas innovadoras, qué imaginen y creen estrategias que conlleven a que el
estudiante aprenda la lengua meta en un contexto divertido e interactivo, trascendiendo de lo
tradicional a lo ludico creativo siendo el juego su principal aliado, se deben destacar por
mantener sus energias, intelectos y recursos alineados a ensefiar el idioma con eficacia,

pertenencia y dinamismo.
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El autor (Huizinga, 1938) en su obra Homo Ludens, resalta la palabra juego como aquella
accion gue se desarrolla dentro de unos limites que pueden ser el lugar, el tiempo, la voluntad,
siguiendo ciertas normas. Es evidente que mientras se ejecuta un juego las personas se
encuentran con una actitud positiva y dindmica trayendo consigo sentimientos de emotividad y
diversion, las actividades basadas en el juego permiten el desarrollo de habilidades cognitivas,
como la estimulacion mental, sociales fomentando el trabajo en equipo, emocionales regulando
los niveles de estrés, entre otros, el juego no solo brinda entretenimiento, sino que contribuye a la
formacion integral de las personas.

Uno de los personajes mas vinculados con el desarrollo de la metodologia ludica es
(Montessori, 1870-1952) debido a que su enfoque esta basado en el contacto con la naturaleza y
los recursos reales como métodos de aprendizaje. Deja en claro que para tener un buen proceso
del juego no es necesario tener cantidad ilimitada de juguetes sino al contrario permitir que el
entorno que les rodea sea explorado, descubriendo infinidad de conocimientos. Este método
educativo se basa en la idea de que el aprendizaje debe ser una experiencia activa y participativa,
en la cual se deje de lado los métodos tradicionales y se lleve al estudiante a explorar su
conocimiento de forma divertida que permiten entender la investigacion a través de los
siguientes preceptos fundamentales, la ensefianza del idioma extranjero inglés en la educacion
primaria ha enfrentado numerosos retos, entre estos se resalta el miedo y la inseguridad que
sienten los estudiantes al interactuar con un nuevo idioma, sin embargo, con la implementacion
de herramientas ltdicas se ha demostrado que son estrategias efectivas para superar este tipo de
barreras. Los estudiantes de grado tercero evidencian una mejor apropiacion en las clases de
inglés ya que participan de forma libre y espontanea en las actividades interactivas que se les

proponen, manteniendo una mejor retencion del vocabulario y las estructuras gramaticales



29

orientadas plasmandolas en su vida diaria fortaleciendo el desarrollo habilidades sociales y
emocionales, evidenciando un muy buen progreso en lo relacionado al trabajo en equipo. Con
esta propuesta no solo se busco transformar la manera de ensefiar y aprender el inglés sino
también crear la suficiente seguridad en los estudiantes para convertirse en comunicadores
competentes en el idioma extranjero.

En ese sentido, la secuencia didactica se concentrd en actividades con énfasis en la ltdica
que brinda un ambiente menos formal reduciendo la presion qué sienten los estudiantes en el
desarrollo de las clases de inglés, permitiendo asi el disfrute de las tematicas propuestas dejando
de lado el temor al error; la implementacion de juegos, canciones, ejercicios interactivos
aumentan la motivacién y el interés de los educandos ya que por tratarse de actividades
recreativas ellos estdn mas dispuestos a participar y a experimentar con el idioma en situaciones
cotidianas facilitando la retencion de los contenidos y las estructuras gramaticales, haciendo del
proceso educativo una experiencia relevante, creando confianza en sus habilidades linguisticas y
viendo los errores como oportunidades de aprendizaje. Las actividades en grupo fomentan la
colaboracién y exigen el trabajo en equipo permitiendo que los educandos se comuniquen en
interactden en inglés en un contexto social real que les permitira reducir el miedo a equivocarse
al recibir el apoyo de sus compafieros, considerado desde un enfoque de innovacion como una
tendencia para poder cerrar brechas educativas porque este tipo de actividades permiten
implementar distintos estilos de aprendizaje que ayudan a que todos los estudiantes encuentren el
método qué mas se adapta a sus preferencias y a sus necesidades, siendo esto un proceso mas
accesible y atractivo permitiendo que reciban un aprendizaje de calidad y que, para el caso de la
particular, se conto con la hipdtesis que podria ser de utilidad para evolucionar el proceso de

aprendizaje de los estudiantes de grado tercero, transformando su vision del aprendizaje como
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una experiencia de descubrimiento, exploracion y disfrute, el proceso ludico permite que los
estudiantes se perciban a si mismos como aprendices capaces y en crecimiento eliminando el
miedo y la inseguridad, y construyendo una relacion mas positiva y significativa con el idioma
inglés.

Lo anterior, teniendo en cuenta que el grupo de referencia del estudio, a nivel de
diagnostico lograban tener acceso a una amplia gama de recursos tecnoldgicos para el
aprendizaje del inglés, tales como, plataformas de aprendizaje en linea, videos educativos y
juegos interactivos. Sin embargo, a pesar de tener acceso a estas herramientas, muchos
estudiantes siguen enfrentando dificultades para avanzar en el aprendizaje del idioma debido a
barreras emocionales como el miedo y la inseguridad y de acuerdo con los avances tecnoldgicos
la educacion, esta ofreciendo métodos dinamicos y personalizados para adquirir el idioma
permitiendo que los estudiantes practiquen a su propio ritmo, accedan a materiales que mejoren
sus habilidades de manera interactiva, todo esto basado en enfoques que permiten reducir el
estrés y aumentar la motivacion se encuentran trabajando en que los estudiantes dejen de lado el
miedo a cometer errores frente al aprendizaje del idioma permitiendo aprovechar al méaximo las
oportunidades educativas que tienen a su alcance.

Es por ello que, para iniciar la secuencia, y estableciendo el primer objetivo especifico
como horizonte de reconocimiento de los intereses de los estudiantes, se busco reconocer su
acercamiento al esquema variable del estudio. De tal manera que, a través de la aplicacién de una
encuesta se reconociera cuales metodologias eran las de mayor agrado en cuanto al aprendizaje
del inglés y qué tipo de actividades les causaban inseguridad, que dieran a conocer los motivos
que en algunas ocasiones los llevaba a no querer participar en el desarrollo de estas clases

reconociendo los ritmos particulares e intereses individuales de los estudiantes respecto la
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estructura organizada que no solo se tratd de hacer preguntas y recibir respuestas, sino que al
contrario se llevo a qué los estudiantes sintieran la plena seguridad de dar a conocer sus puntos
de vista para mejorar los aspectos que no les estaban permitiendo adquirir el idioma extranjero
de una forma fluida, se aplicaron actividades de motivacion, paso a paso y explicacién de cada
una de las preguntas a responder de forma libre, finalmente se llevo a cabo la socializacién de las
opiniones de los estudiantes.

En ese sentido, la secuencia didactica, en las actividades que concentran la movilizacién
y medicion de los cambios en el aspecto ontoldgico relacionado con el reconocimiento del
estudiante como un ser transformador del conocimiento a través de la lGdica, eliminando el
miedo y la inseguridad y creando una relacién positiva con el inglés tendran mayor incidencia en
la vida de los estudiantes, pues responde a sus intereses 0 motivaciones reales por el aprendizaje.

Finalmente, vale la pena exaltar que el ejercicio de disefio de la secuencia didactica que
soporta este estudio, permite al investigador fortalecer reflexiones para el ejercicio pedagogico
vinculantes con la importancia de ejercer este roll docente con responsabilidad, ya que esta
profesion no se trata de solo transmitir conocimientos sino que se debe mantener un modelo de
guia integra, donde en el caso de los docentes que ensefiamos idiomas no es solo dominar el
inglés sino cultivar valores que trascienden a lo académico impactando en la vida de los
estudiantes de forma duradera y como intelectual transformativo con responsabilidad que no sea
solo la busqueda de respuestas, sino realizando una investigacion detallada que beneficie a la

poblacion participante, contribuyendo al bienestar social.
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Implementacion

Esta actividad se llevo a cabo el 18 de octubre de 2024, en la Institucion Educativa
Académico de Paipa, salén de grado tercero en el primer blogue de clases que esta comprendido
desde las 07:00 a las 09:00 am. Se inicié con el calentamiento Hot Potato, donde se busco que
los estudiantes se sintieran mas confiados en su ambiente escolar, promoviendo la participacion
de todos, permitiéndoles entrar en confianza dejando de lado el miedo a equivocarse. Ellos
debian ir pasando la papa mientras la cancion iba sonando y debian irla cantando, cuando se
realizaba la pausa de la musica quien quedaba con la papa debia nombrar en ingles algo que le
gustaba, fueron aproximadamente 22 de los 36 estudiantes que dieron su aporte oral con mucha
confianza. El uso de la musica afiadi6 un elemento ludico y de entusiasmo impulsando a los
estudiantes a participar de manera espontanea reforzando la confianza en sus habilidades, la
actividad fue un éxito ya que ellos se expresaron de forma libre y olvidaron por un momento el
temor de hablar en inglés, para la socializacion de este primer paso los estudiantes escribieron
en un cuarto de hoja cual era el método de ensefianza del inglés que mas disfrutaban y el porque,
algunos de ellos realizaron la lectura de sus ideas. La segunda parte de la actividad estuvo
relacionada con la aplicacién de la encuesta donde se aclar6 que esta no tendria respuestas
correctas o incorrectas, que lo que se buscaba era que fueran muy sinceros con sus aportes. Se
Ilevé a cabo la explicacion detallada de cada pregunta, el tiempo que tendrian para responderlas.

Los resultados de este ejercicio investigativo demostraron el alcance total del primer
objetivo especifico propuesto en que se buscaba conocer la inclinacion de los estudiantes hacia
las metodologias innovadoras que les permitian expresarse de forma libre, sintiéndose méas
motivados y comprometidos con las clases, se deja en claro que este tipo de ejercicios escolares

permiten crear un ambiente de aprendizaje mas accesible, donde se olvida el miedo a



33

equivocarse. El enfoque ladico siempre va a facilitar la internalizacién de los conceptos y a
permitir que el idioma inglés se haga mas practico, el tiempo implementado para estas
actividades fue preciso y bien distribuido ninguna actividad quedo pendiente y se cont6 con la
participacion permanente de todo el grupo de estudiantes.

Se llevo a cabo la implementacion de la sesion 2 con los estudiantes de grado tercero, los
dias lunes 21 de octubre de 2024 en el segundo bloque de la jornada escolar comprendido entre
las 09:00 a las 11:00 am y el miércoles 22 de octubre de 2024 primer bloque comprendido entre
las 07:00 a las 09:00 am, se plantearon actividades basadas en la ludica que se relacionaron con
el curriculo educativo, las competencias basadas en los estandares curriculares, las habilidades de
los estudiantes y las metodologias de mayor agrado para los ellos, transformando radicalmente
esta experiencia escolar. Estas jornadas se iniciaron con las actividades de calentamiento donde
los estudiantes debian poner a flote su agilidad mental para cumplir con los retos propuestos,
estas actividades incluian juegos, dinamicas grupales que mostraron ser eficaces para despertar el
interés y la participacion de los estudiantes. Para el desarrollo de las sesiones en cuanto a la
explicacién de las teméticas a trabajar se implementaron diapositivas, videos, presentaciones
interactivas que permitieron que los estudiantes adquirieran de una forma fécil los conceptos.
Con la incorporacién de los materiales novedosos, se permitid que los estudiantes se sumergieran
en el idioma de manera divertida y accesible, estas herramientas no solo mantuvieron la atencion
de los educandos, sino que también brindaron la oportunidad de practicar el idioma en contextos
significativos ya que estas actividades no solo se desarrollaron dentro del salon, sino en el patio
principal de la institucion. Una de las barreras que enfrentaron los estudiantes fue el temor a
equivocarse en las participaciones que realizaban, pero al facilitarles el proceso de participacion

por medio de la ludica, ellos pudieron fomentar un ambiente en el cual el error fue visto como
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parte de su proceso formativo, por ejemplo en la actividad en la cual ellos debian realizar
simulaciones para que sus compafieros comprendieran el significado de la palabra, se evidencio
el esfuerzo y el disfrute que experimentaron, permitiendo que practicaran el idioma sin
presiones, reduciendo la ansiedad y animandolos a expresarse libremente fortaleciendo sus
habilidades linglisticas. Se evidencio un muy buen trabajo en equipo, donde ellos aprendieron a
comunicarse eficazmente, a escuchar a sus comparieros y a expresar sus ideas de forma clara. Se
dio cumplimento al alcance del objetivo propuesto que estaba relacionado con la implementacion
de las actividades ltdicas, con el fin de reducir el temor en los estudiantes, mejorando la
confianza y la fluidez experimentando el idioma en contextos menos formales.

Al realizar la planificacion y ejecucion cuidadosa de estas actividades Iudicas en relacion
a los objetivos y las necesidades especificas de los estudiantes, se logrd un balance entre el
entretenimiento y el aprendizaje asegurando que cada actividad cumpliera con el propdsito
educativo que se tenia planteado. Con la implementacion de los materiales ltdicos se logra
captura la atencion de los estudiantes de manera més efectiva que a traves de los métodos
tradicionales, con estos se promueve el aprendizaje activo de forma natural, no solo mejorando
las habilidades linglisticas sino también las sociales tales como el trabajo en equipo, el respeto,
la empatia y la resolucion de conflictos que como bien sabemos son competencias fundamentales
para el desarrollo en este mundo que esta cada vez mas interconectado. Este tipo de ensefianza
facilitan la memorizacion y la retencion del vocabulario y de las estructuras gramaticales, ya que
los estudiantes tienden a recordar mejor la informacion cuando esté asociada a experiencias
significativas, lidicas y divertidas, esto es gracias a las emociones que juegan un papel

fundamental en el proceso de aprendizaje.
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La ejecucion de la tercera sesion se llevo a cabo el dia 24 de octubre en el segundo
bloque de clases que esta comprendido entre las 9 a m hasta las 11 a m dentro del salon de clases
de grado tercero, para el desarrollo de esta actividad se le asigné a cada estudiante un
departamento de Boyaca que seria el que estaria representando en el programa televisivo "Little
Linguists" los estudiantes tenian el reto de poner en practica en primer lugar sus habilidades y
destrezas en actividades de talento donde demostrarian la apropiacion de las tematicas trabajadas
durante estas sesiones evidenciando la seguridad y tranquilidad suficiente frente a la ejecucién de
ejercicios 6rales en publico, cada estudiante decidia con qué tipo de actividad cultural
participaria, ya fuera con canto, recitacién o dramatizacion, se les brind6 un tiempo prudente
para que se prepararan y expusieran de la mejor manera posible. Esta actividad fue
implementada como una estrategia ltdica evaluativa con el objetivo de evaluar si las estrategias
ludicas y didacticas aplicadas en las sesiones anteriores habian logrado que los estudiantes
superaran el miedo y la inseguridad frente a la adquisicion del inglés promoviendo un ambiente
de comodidad y confianza en la clase. El tiempo asignado para la preparacion de cada estudiante
para que realizaran la préctica del vocabulario, las frases, la pronunciacion correcta de las
canciones o cortos guiones teatrales fue prudente y fue una buena alternativa ya que se evidencid
el trabajo en equipo entre ellos, dejando de lado la rivalidad que en algiin momento existio, se les
brind6 apoyo emocional y refuerzo positivo para fomentar la seguridad al hablar en un segundo
idioma. Con la implementacion de este programa televisivo se pudo medir el objetivo propuesto
y se evidencio que los estudiantes participantes habian dejado atras el miedo a expresarse en
inglés, desde el inicio de esta sesion se observd que los estudiantes que antes eran muy
reservados y temerosos mostraban un entusiasmo creciente al preparar sus actuaciones, los

estudiantes a quienes se les facilitaba este tipo de actividades evidenciaron un alto nivel de
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seguridad transmitiendo sentimientos positivos a sus demas comparieros, motivandolos a dar lo
mejor de si mismos. Esta estrategia fue efectiva ya que en un contexto evaluativo donde se
implementan herramientas relacionadas con la ludica y la creatividad, los estudiantes no se
sienten intimidados para ser evaluados, sino que perciben el aprendizaje como una experiencia
significativa que les permite fortalecer sus capacidades y disfrutar de lo que estan realizando. Al
momento de dar inicio al programa televisivo los estudiantes evidenciaron tranquilidad tanto asi
que fueron varios los participantes que querian abrir este concurso, a la medida que se iba
desarrollando este ejercicio linguistico se reflejaba en los rostros de los estudiantes las ganas de
querer participar dejando atras el temor a equivocarse, se denot6 también el apoyo emocional
entre el grupo de estudiantes, Ya que si en algin momento se les olvidaba una parte de su
recitacion los demas compafieros lo apoyaban animandolo con palabras motivacionales. Fue todo
un éxito ya que los 36 estudiantes participaron de forma libre y espontanea, recibiendo
felicitaciones y halagos por evidenciar la seguridad que se queria lograr en cada uno de ellos,
este programa televisivo también funcion6 como un medio para verificar que las actividades
Iudicas aplicadas durante las sesiones propuestas si habian generado un impacto muy positivo en
el grupo escolar ya que al observar las diferentes presentaciones, se evidencié que muchos de los
estudiantes que antes evitaban hablar en inglés por tener el miedo equivocarse pudieron
desenvolverse con seguridad y tranquilidad demostrando tanto el dominio Del vocabulario como
un alto nivel de autoconfianza. Esta actividad result6 ser una herramienta fundamental para
evaluar la efectividad que tienen las herramientas didacticas basadas en la lGdica y la
entretencion, a través de las diferentes propuestas creativas se logro crear un ambiente en el cual
los estudiantes dejaron atras sus temores e inseguridades que venian presentando en la ejecucion

de las clases de inglés y en su lugar adoptaron actitudes de exploracion y disfrute frente a la
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adquisicion de un segundo idioma. Esta experiencia respalda en su totalidad la implementacion
de las actividades ladicas como un medio no solo para ensefiar contenidos sino también para
potencializar las competencias socioemocionales de los estudiantes que permiten facilitar el
aprendizaje en un ambiente espontaneo libre del miedo y la presién. A lo largo de la
implementacion de las actividades ludicas propuestas en esta fase investigativa, se pudo apreciar
no solo el crecimiento académico de cada uno de los estudiantes participantes sino también el
esfuerzo, la dedicacion, el compromiso y el entusiasmo, que fueron aspectos fundamentales para
lograr un ambiente de aprendizaje enriquecedor para todos, la disposicion reflejada en la
participacion en cada uno de los ejercicios propuestos es un testimonio de responsabilidad y
buena apertura para aprender el inglés de una forma innovadora. La valentia que demostraron los
estudiantes de grado tercero al presentarse ante sus compafieros, explorando sus nuevas
habilidades y venciendo el miedo es la inseguridad es verdaderamente admirable, ya que con este
esfuerzo no solo se logré avanzar en la adquisicion y dominio del inglés sino también en el
fortalecimiento del autoconfianza y la capacidad de enfrentarse a los diferentes retos escolares
que se les puedan presentar, el entusiasmo fueron factores decisivos para el éxito de cada
actividad transformando el sal6n de clases en un espacio donde cada sesién era una oportunidad
para aprender y divertirse al mismo tiempo. Es evidente que el aprendizaje de un idioma
extranjero requiere de mucha perseverancia y disposicion para salir de la zona de confort, es por
esto por lo que se hace el reconocimiento a los participantes de grado tercero por la entrega y
participacion reflejada en este proceso, que no solo facilitaron la labor docente, sino que
enriquecieron la experiencia educativa, donde el aprender el inglés se convirtio en una aventura

compartida y significativa.
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Reflexion y Andlisis de la Préactica Pedagogica

Nos encontramos en un mundo cada vez mas globalizado, en el cual el tener el dominio
del idioma inglés es una habilidad fundamental para cualquier persona. Conocer y manejar el
inglés tiene también un impacto positivo en la autoestima y la confianza de los estudiantes, ya
que, al participar en actividades como juegos, presentaciones, debates, concursos, ellos logran
superar sus miedos y se sienten mas seguros de si mismos. Sin embargo, muchos nifios
enfrentan el miedo y la inseguridad al aprender este idioma. Para abordar este desafio, se llevo a
cabo la implementacion de una serie de actividades basadas en la creatividad y la ludica,
disefiadas especificamente en ayudar a los estudiantes a superar sus inhibiciones y fomentar el
interés, las fluidez y las ganas por aprender el idioma, estos ejercicios educativos se llevaron a
cabo durante un tiempo prudente donde se pudo evidenciar una mejor actitud y disponibilidad
por parte de los estudiantes, los resultados obtenidos fueron altamente positivos confirmando la
efectividad de este enfoque basado en la ltdica y los grandes beneficios que trae en la ensefianza
del inglés en los estudiantes de grado tercero.

No obstante, se presentaron retos ya que algunos nifios al comienzo mostraron resistencia
arraigada a experiencias negativas que habian vivido, sin embargo, estas dificultades se
convirtieron en oportunidades de motivacion donde cada minimo logro era celebrado, asi los
nifios y nifias comenzaron a ver el aprendizaje del inglés como una aventura y no como una
obligacion. A medida que se iba avanzando se podia denotar el cambio en la actitud de los
estudiantes, impulsando su autoestima y mejorando en este aspecto. La falta de tiempo para la
elaboracion de los materiales ludicos, fue un desafio significativo, debido a que se tenian otros
compromisos universitarios y laborales, convirtiéndose la jornada diaria en un reto casi dificil de

cumplir; dentro de las estrategias planteadas para la mejora de este aspecto estuvo, la
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organizacion de un cronograma personal de actividades distribuyendo de una mejor manera el
tiempo, aprovechando también las herramientas y las plataformas en linea que ofrecian plantillas
y materiales pre- disefiados que permitieron ahorrar un poco mas de tiempo optimizando la
elaboracion de los materiales.

Este proceso investigativo estuvo basado en la responsabilidad, la creatividad y el alcance
de las metas propuestas, que fueron elementos cruciales en la ejecucion de las actividades
disefiadas que buscaban fomentar un ambiente escolar seguro y enriquecedor. Con la
implementacion de las dindmicas ludicas se podran establecer las normas de conducta dentro y
fuera del aula de clases, creando juegos donde los estudiantes participen de forma auténoma en
la elaboracion de reglas que les dara un gran sentido de propiedad y responsabilidad en su
entorno educativo. Otra estrategia seria la creacién de un espacio dedicado a la creatividad donde
se les permita a los estudiantes realizar juegos y actividades de su agrado, fomentando la
expresion emocional, cultural y social adquiriendo conocimientos de forma libre y espontanea.

La adquisicion de un segundo idioma, generalmente se asocia con la memorizacién de
reglas gramaticales, sin embargo, en esta propuesta se ha dado un enfoque dindmico donde el
aprendizaje del idioma fue por medio de la ludica, implementando herramientas, estrategias y
recursos que permitieron superar el miedo a cometer errores, siendo este un factor que estaba
obstaculizando el proceso formativo del grupo escolar.

La planeacion pedagdgica es un elemento indispensable en el proceso escolar, porque
permite crear experiencias de aprendizaje significativas, garantizando que el contenido sea un
puente de aprendizaje para el estudiante, facilitando la adquisicion de habilidades y

competencias.
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Conclusiones

La planeacion disefiada en esta propuesta fue apropiada respecto a la poblacién
estudiantil del grado tercero de la Institucion Educativa Académico de Paipa, ya que en base a
los resultados obtenidos de la observacion y la aplicacién de la encuesta se pudo deducir que el
miedo y la inseguridad presentada por los estudiantes derivaba de diversos factores entre estos la
poca exposicion al idioma dentro y fuera del entorno escolar, el temor a ser juzgados por sus
compafieros al momento de cometer algin error y las experiencias pasadas en relacion a los
resultados obtenidos en las evaluaciones que les generaron ansiedad, ademas la poca
implementacion de metodologias creativas adaptadas al nivel de desarrollo contribuyeron a que
los estudiantes percibieran él inglés como una asignatura dificil y alejada de su cotidianidad. Se
disefiaron e implementaron actividades ludicas como dinamicas grupales, concursos, juegos,
canciones y los recursos visuales que se alinearon muy bien con las caracteristicas de los
estudiantes teniendo en cuenta el nivel de desarrollo cognitivo y emocional, los estilos de
aprendizaje y sus intereses escolares facilitando la conexion con el idioma transformando las
clases en experiencias significativas y enriquecedoras, demostrado ser efectivas para captar el
interés de los estudiantes y reducir los niveles de ansiedad que antes presentaba.

Este enfoqué ludico contribuy6 a la reduccién del miedo y la inseguridad frente al
aprendizaje del inglés mejorando de forma notoria la motivacion, participacion y rendimiento,
favoreciendo la confianza y la exposicién de los estudiantes para interactuar en inglés, este éxito
se dio gracias a la planificacion detallada y la ejecucion de las actividades planeadas apropiadas
al nivel educativo de los estudiantes; sin embargo se pudo detectar algunas areas de mejora en

cuanto a la implementacion continda de estos recursos realizando una evaluacion progresiva
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individual de cada estudiante para conocer el avance obtenido involucrando también el contexto
familiar debido a que este influye en las actitudes hacia el aprendizaje del idioma.

Dentro de las dificultades que se presentaron en este proceso fue el ajuste de las
actividades para atender a las diferencias individuales en cuanto a la confianza al expresarse en
inglés ya que mientras algunos estudiantes se adaptaban rapidamente a las dinamicas ludicas
otros necesitaban de mas apoyo para sentirse comodos y seguros, para darle solucion a esta
situacion se hicieron algunas adaptaciones en el nivel de dificultad de las actividades lo cual
permitio que todos los estudiantes se sintieran incluidos y pudieran participar a su propio ritmo.

Uno de los cambios mas significativos fue la mejoria en cuanto a la orientacién del
enfoque centrado en el estudiante ya que el disefio de las actividades estara basado mas en las
necesidades y los estilos de aprendizaje individuales valorando las diferencias y fortaleciendo las
capacidades que cada uno de ellos posee, priorizando no solo en las actividades que divierten,
sino que facilitan el logro de los objetivos académicos de forma estructurada.

Para asegurar un seguimiento adecuado del progreso individual de los estudiantes seria
bueno disefiar e implementar una evaluacion formativa que permitan no solo valorar el
aprendizaje académico sino también el actitudinal.

Finalmente se pudo evidenciar la buena disposicion de los estudiantes en esta propuesta
ya que el cambio de actitud en las clases fue un indicador claro que dio a entender que los
objetivos se cumplieron, el ambiente positivo que se cre6 en el aula ha permitido facilitar que los
estudiantes practiquen sin temor y que los resultados académicos hayan mejorado notoriamente

siendo esto una sefal clave de este avance.
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