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Resumen
Este documento presenta una propuesta de innovacion basada en el resultado de un ejercicio de
investigacion formativa, desarrollado como opcion de grado, que permitio reflexionar sobre la
practica pedagdgica y la investigacion educativa. El estudio se llevé a cabo en la Institucion
Educativa Escuela Normal Superior de Gacheta sede F. Kennedy, Nivel Jardin, trabajando con
nifios y nifias entre los 4 y 5 afios de edad. El objetivo general fue fortalecer el aprendizaje de la
habilidad oral en inglés en los nifios y nifias, a través de la implementacion de juegos educativos
digitales de emparejamiento durante el primer semestre del 2025.Utilizando un enfoque
cualitativo y experimental en el que puso en juego los juegos educativos digitales, reconociendo
sus efectos en la habilidad oral en inglés. A partir de este ejercicio investigativo, se concluyo que
los nifios y nifias lograron interpretar el significado de los juegos educativos digitales y como
estos los motivan por aprender un segundo idioma como el inglés y a su vez potencia su
aprendizaje y desarrollo en el aula de clase.

Palabras clave: Juego, aprendizaje, motivacion, TIC, habilidad oral.



Abstract
This document is the result of a formative research exercise, developed as a graduation option,
which allowed for reflection on pedagogical practice and educational research. The study was
carried out at the Escuela Normal Superior de Gacheta, F. Kennedy campus, Kindergarten level,
working with children aged 4 to 5 years. The general objective was to strengthen the learning of
oral skills in English among kindergarten children at Escuela Normal Superior de Gacheta, F.
Kennedy campus, through the implementation of digital matching educational games during the
first semester of 2025. A qualitative and experimental approach was used, involving the
application of digital educational games and recognizing their effects on oral English skills.
Based on this research exercise, it was concluded that the children were able to interpret the
meaning of the digital educational games and how these games motivated them to learn a second
language such as English, while also enhancing their learning and development in the classroom.

Keywords: Game, learning, motivation, ICT, oral skill.
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Introduccion

La investigacion pedagogica tiene como proposito fortalecer el aprendizaje de la
habilidad oral en inglés en los nifios y nifias del grado Jardin de la Escuela Normal Superior de
Gachetd, sede F. Kennedy, a través de la implementacidn de juegos educativos digitales de
emparejamiento durante el primer semestre del 2025.

Actualmente se evidencia el uso de la tecnologia en el mundo entero, existen diferentes
espacios en la sociedad donde se utiliza esta herramienta. En este sentido los docentes innovan
en el aula de clases utilizando herramientas tecnoldgicas que les facilite a los estudiantes
aprender de una forma mas divertida. Desde una postura analoga, Avila & Ramirez (2020),
enfatizan que los juegos educativos digitales son “una herramienta tecnologica, que apoya el
proceso de ensefianza y aprendizaje de los estudiantes, ya que cuenta con un componente ludico,
tecnologico e innovador, que despierta la motivacion de los estudiantes” (p.28).

Por otro lado, la investigacion pedagogica arroja que los estudiantes se destacan por su
vocabulario amplio y preciso, lo que evidencia un progreso significativo en el desarrollo
linglistico. Sin embargo, en el aula en el que se realiza el estudio pedagogico se evidencia que el
aprendizaje del uso de vocabulario basico y comandos en inglés no es el esperado para la edad de
los participantes, lo que impide un mayor progreso en comprender instrucciones simples en este
idioma.

Es por esta razon, que se analiza estrategias que les permita a los nifios y las nifias
aprender efectivamente el idioma del inglés, lo que se hace necesario implementar juegos
educativos digitales que permitan transformar las practicas pedagogicas dentro del aula. Segun el
juego Bruner (1966), el juego actGa como un instrumento necesario para el aprendizaje pues

gracias a él los nifios y las nifias pueden disfrutar explorando, experimentando y solucionando



problemas en la situacién en la que se encuentran desde un contexto de tranquilidad. De este
modo, se identifica la brecha que impide el desarrollo de vocabulario del inglés en los nifios y las
nifias de grado jardin. Ante esta situacion, la implementacion de juegos educativos digitales para
abordar esta problematica resulta fundamental.

Asi, el objetivo general de esta investigacion pedagogica, es fortalecer el aprendizaje de
la habilidad oral en inglés en los nifios y nifias del grado Jardin de la Escuela Normal Superior de
Gacheta, sede F. Kennedy, a través de la implementacion de juegos educativos digitales de
emparejamiento durante el primer semestre del 2025. La formulacion de este objetivo obedece a
la necesidad de implementar durante la ensefianza del inglés, juegos educativos digitales de
emparejamiento para esto se realiza la investigacion bajo el enfoque cualitativo, este enfoque se
caracteriza por el uso de métodos como entrevistas, observaciones y analisis del contenido,
permitiendo una interpretacion detallada de los resultados.

Por consiguiente, para la recoleccion de datos se realiza una entrevista semiestructurada
pre a los nifios y nifias que ayudara a conocer que cercania tiene los nifios y las nifias con los
juegos educativos digitales de emparejamiento especificamente en el desarrollo de la habilidad
oral en el inglés, seguidamente se realiza la aplicacion de un juego educativo digital de
emparejamiento para reconocer el cambio que han obtenido los nifios y las nifias en cuanto el
aprendizaje del inglés y mejora de la habilidad oral al interactuar con juegos digitales de
emparejamiento. Finalmente, se aplica una entrevista semiestructurada post para indagar que
cambios observan los nifios y las nifias al implementar en las clases de inglés de grado jardin,
juegos educativos digitales para mejorar la habilidad oral.

De este modo, los hallazgos de esta investigacion pedagogica permiten identificar, que,

con la implementacion de juegos educativos digitales de emparejamiento, los nifios y las nifias



fortalecieron significativamente la habilidad oral en inglés, se refleja mayor interés y motivacion
por participar en las clases. Los resultados demuestran que la implementacion de juegos
educativos digitales fortalece efectivamente el aprendizaje de los nifios y las nifias del grado
Jardin de la Escuela Normal Superior de Gachetd, sede F. Kennedy.

Por tanto, a continuacién, se invita al lector a revisar el texto con el fin de obtener
comprension detallada en cuanto su metodologia, aplicacion de instrumentos y anélisis de

resultados que corroboran este hallazgo.



10

Caracterizacion

El estudio se desarrolla en la Institucion Educativa Normal Superior de Gacheta sede F.
Kennedy, Nivel preescolar. Gacheta es un municipio colombiano del departamento de
Cundinamarca ubicado en la Provincia del Guavio, de la cual es capital. Cuenta con 11.000
habitantes aproximadamente, de los cuales el 70% viven en la zona rural. Se encuentra a 99 km
al oriente de Bogot4, la capital del pais. El casco urbano se encuentra a orillas del Rio Gacheta,
uno de los afluentes pertenecientes a la cuenca del rio Guavio.

La Institucion Educativa Normal Superior de Gacheta sede F. Kennedy brinda atencion
educativa en los niveles de prejardin, jardin, transicion, basica primaria, basica secundaria, ciclo
complementario y educacion para adultos (SAT) y cuenta con infraestructura equipada con
herramientas tecnoldgicas propicias para brindar sus servicios educativos. La sede F. Kennedy es
amplia y tiene un parque donde los estudiantes pasan un rato agradable en su tiempo de
descanso. La comunidad educativa esta conformada por familias de estratos uno (1) y dos (2),
esporadicamente se presentan casos de vulnerabilidad socioeconémica. Algunos de los familiares
son comerciantes, agricultores, ganaderos o trabajan en empresas de manufactura. El grupo
seleccionado para el estudio estd conformado por 12 nifios y nifias (5 nifias y 7 nifios) del grado
jardin, con edades entre los 4 y 5 afios. Son nifios y nifias muy activos, respetuosos, carifiosos y
auténomos. Se observa en ellos una diversidad en su forma de aprender, expresarse y de
relacionarse con el mundo.

Sin embargo, se ha evidenciado que los estudiantes de este grupo presentan dificultad
para ampliar su vocabulario en idioma inglés, lo que afecta su comprension de palabras bésicas y
seguimiento de comandos simples que se manejan en el aula. No consiguen reconocer términos

frecuentes como "sit down™ (siéntate), "listen™" (escucha), "open the door" (abre la puerta) o
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"come here" (ven aqui), lo cual retrasa el aprendizaje y el desarrollo de las actividades, dado que
el desconocimiento de vocabulario y comandos afecta a los estudiantes al momento de recibir
instrucciones de forma correcta. A la par, se observa un bajo interés en aprender nuevas palabras
y frases durante el desarrollo de las actividades educativas que se realizan diariamente, lo que
limita su progreso linguistico.

Los docentes motivan a los estudiantes para aprender el vocabulario basico que utilizan
en el aula de clase, aunque las estrategias trabajadas en la actualidad no logran captar su
atencion. Actualmente, las estrategias que se implementan por parte del docente se caracterizan
por un tipo de ensefianza basada en la memorizacion de palabras y expresiones y giran en torno a
los métodos tradicionales, son repetitivas y ofrecen poca variedad de actividades lo que resulta
poco motivante y retador para los estudiantes. Ademas, la interaccién durante las actividades en
inglés es poca, lo que lleva a adquirir un desarrollo lento en las 4 habilidades linglisticas para los
dos idiomas (escucha, lectura, habla y escritura). Por lo tanto, el uso de metodologias
innovadoras es clave para el fortalecimiento de su vocabulario y el uso de comandos basicos. De
este modo, la implementacidn de juegos didacticos e interactivos y el uso de la tecnologia,
brindara a los estudiantes motivacidn por el aprendizaje del inglés y los llevara a participar
mucho mas durante el desarrollo de las clases favoreciendo asi el uso integral de ambas lenguas.

El contexto socioecondmico juega un papel importante, ya que muchos nifios y nifias no
cuentan con acceso a libros o internet en casa, lo que dificulta su desarrollo académico, ademas
algunos de los estudiantes provienen de hogares en los que los padres no pueden acompafiar su
proceso educativo debido a sus largas jornadas laborales. A la par, la falta de formacion en
estrategias didacticas innovadoras por parte de algunos docentes limita la posibilidad de

implementar metodologias mas efectivas en el aula. Estos factores resaltan la importancia de



disefiar estrategias de enseflanza que respondan a las necesidades del grupo y promuevan una

educacion mucho mas inclusiva y equitativa.
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Planteamiento del Problema

Los estudiantes del grado Jardin en la Institucién Educativa Normal Superior de Gacheta
sede F. Kennedy, con edades entre 4 y 5 afios son nifias y nifios activos, respetuosos, carifiosos y
autonomos, y demuestran un notable potencial en sus habilidades cognitivas, emocionales,
sociales y fisicas. Cada nifio y nifia posee una multiplicidad en sus formas de aprender y
expresarse, lo que significa que utilizan diferentes estilos para acceder al conocimiento, lo que
les permite asimilar y comunicar la informacion de manera adecuada. Algunos estudiantes se
destacan por su vocabulario amplio y preciso, o que evidencia un progreso significativo en el
desarrollo linguistico. Sin embargo, se evidencia que el aprendizaje del uso de vocabulario
basico y comandos en inglés no es el esperado para su edad, lo que impide un mayor progreso en

comprender instrucciones simples en este idioma.

En la actualidad, los profesores han llevado a cabo estrategias que consisten en la
repeticion y memorizacién de conceptos en el aprendizaje de vocabulario en inglés, repitiendo
palabras y frases, estas estrategias tradicionales implican que el docente repite constantemente
términos como "listen”, "'sit down" y "open", tal vez esperando que el estudiante memorice a
través de la repeticion y le genere un aprendizaje significativo, sin incorporar en la ensefianza
estrategias efectivas como el desarrollo actividades didacticas que incluyan juegos educativos

que les brinden a los estudiantes la oportunidad de motivarse mucho mas por aprender el idioma

inglés.

Por tanto, luego de la observacion en el aula se hace evidente que los nifios tienen
dificultades para reconocer palabras de uso comun en el segundo idioma, lo que también afecta

su comprension y retrasa su aprendizaje y desarrollo de una de las habilidades mas importantes
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del lenguaje: hablar. Si bien los profesores intentan motivarlos con una ensefianza basada en
realizar actividades en libros y recibir una calificacion, las estrategias usadas no ofrecen
propuestas distintas y tampoco responden a las necesidades y estilos de aprendizaje del grupo.
De este modo, las actividades propuestas actualmente en el aula, mas que lograr la consolidacion
de aprendizajes, ocasionan que se atrase el aprendizaje del lenguaje y disminuya la motivacion

de los nifios por participar en las clases.

Ante tal perspectiva, se hace necesario introducir una variable de mediacion que permita
transformar las practicas pedagdgicas en el aula actual. La implementacion de juegos educativos
digitales de memoria y atencion permiten a los nifios y las nifias mejorar la concentraciony la
retencion de informacion. Dentro de estos juegos podemos encontrar: los juegos de
emparejamiento los cuales aportan a fomentar la motivacion de los estudiantes por aprender
inglés mientras les permite reconocer, asociar y fortalecer la habilidad linguistica del speaking.
Por tanto, se plantea la hipétesis de que la implementacion de juegos educativos digitales de
memoria y atencion denominados juegos de emparejamiento fomentara el interés de los
estudiantes por el aprendizaje del inglés, al ofrecer un entorno dindmico que facilite el

reconocimiento, la asociacion y el fortalecimiento de la habilidad linguistica del speaking.

En el grupo de estudiantes de grado Jardin de la Institucion Educativa Normal Superior
de Gachetd, sede F. Kennedy, se ha identificado una brecha en el desarrollo del vocabulario en
inglés, lo que limita su competencia comunicativa y afecta su motivacion y aprendizaje de este
idioma. Ante esta situacion, la implementacion de juegos educativos digitales para abordar esta
problematica resulta fundamental. La inclusion de estos juegos en el aula no solo contribuye a
mejorar la fluidez oral, sino que también aumenta la motivacién y fomenta la participacion de los

estudiantes en el proceso de aprendizaje.
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Pregunta de Investigacion
¢Como fortalecer el aprendizaje de la habilidad oral en inglés en los nifios y nifias del
grado Jardin de la Escuela Normal Superior de Gachetd, sede F. Kennedy, a través de la
implementacién de juegos educativos digitales de emparejamiento durante el primer semestre del

20257
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Objetivos

Objetivo General

Fortalecer el aprendizaje de la habilidad oral en inglés en los nifios y nifias del grado
Jardin de la Escuela Normal Superior de Gacheta, sede F. Kennedy, a través de la
implementacién de juegos educativos digitales de emparejamiento durante el primer semestre del
2025
Objetivos Especificos

Explorar el acercamiento de los nifios y las nifias del grado jardin en la Escuela Normal
Superior de Gacheta sede F. Kennedy a juegos educativos digitales de emparejamiento.

Movilizar el aprendizaje de la habilidad oral en inglés en los nifios y nifias del grado
Jardin de la Escuela Normal Superior de Gacheta a través de la experimentacién con juegos
educativos digitales de emparejamiento.

Reconocer los cambios en el aprendizaje de la habilidad oral en inglés en los nifios y
nifias del grado Jardin de la Escuela Normal Superior de Gacheta luego de la experimentacion

con juegos educativos digitales de emparejamiento.



17

Marcos de Referencia

Referentes Conceptuales

De acuerdo con Tafur (2008), el referente conceptual es el conjunto de conceptos que
expone un investigador cuando hace el sustento tedrico de su problema y tema de investigacion.
Por lo tanto, para favorecer el aprendizaje de la habilidad oral en inglés en los nifios y las nifias
del grado jardin a través de la implementacion de juegos educativos digitales de emparejamiento,
es necesario conocer ideas fundamentales y se abarcara las siguientes dentro de la investigacion:
Habilidad Oral

Ricardo y Martinez (2018), mencionan que la habilidad oral, solo se desarrolla con la
comunicacion real. En tal sentido, dentro del aprendizaje la habilidad oral es fundamental, ya que
es la capacidad que tiene el individuo de comunicarse efectivamente, lo que indica el buen uso
de la gramatica y la forma de interactuar en momentos reales. Con este enfoque se relaciona la
habilidad oral en el inglés que se fundamenta en el sentido del uso adecuado del idioma y la
capacidad de desarrollar la habilidad del habla como motivacién. Por ello, para la formacion de
profesionales competentes, es menester orientar a los estudiantes desde sus primeros afios
escolares, sobre la gramatica, la pronunciacidn, la fluidez y el vocabulario en el idioma inglés.
Fuentealba et al. (2019) y Nielsen y Nifio (2017).
Comunicacion Verbal

Se describe como un conjunto de métodos para expresarse de manera efectiva al hablar
ECURED, (2013), citado por (Rivera, 2020, pg 25). Esto significa que se busca transmitir el
mensaje deseado sin ningun impedimento. Esta habilidad necesita ser cultivada cuando se desea

una comunicacion clara y, por lo tanto, al aprender un idioma extranjero, es importante
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considerar este punto. Es vital que la persona que esta aprendiendo un idioma sea capaz de
enviar y recibir mensajes de manera adecuada.

Dicho esto, Byrne (2000), afirma que mejorar las habilidades de hablar es un motivador
para muchos nifios y nifias. Por lo tanto, aconseja a los docentes de lenguas extranjeras que
encuentren maneras de mostrar constantemente a los estudiantes que estan avanzando en el
idioma. Ademas, sugiere que deben ensefiarles a utilizar eficazmente lo poco que conocen y
garantizar que, en las actividades de practica guiada, no solo se corrijan los errores, sino que
también se les brinden oportunidades para expresarse libremente.

Juego — Juegos Educativos Digitales

El juego ocupa un lugar fundamental en el desarrollo del ser humano, y en el aspecto
educativo no podia dejar de ser importante. Desde el punto de vista de Bruner (1966), el juego
actla como un instrumento necesario para el aprendizaje pues gracias a €l los nifios y las nifias
pueden disfrutar explorando, experimentando y solucionando problemas en la situacion en la que
se encuentran desde un contexto de tranquilidad. En la misma linea, Bruner (1966) enfatiza que
el juego no solo facilita la adquisicion de habilidades cognitivas, sino que también fomenta la
creatividad y la flexibilidad mental, preparando a los estudiantes para enfrentar situaciones
complejas en el futuro.

El juego, como estrategia pedagogica, ha sido ampliamente avalado por el Ministerio de
Educacion Nacional (MEN, 2014) como un instrumento fundamental para el desarrollo integral
de los nifios. EI MEN hace énfasis en que el juego fomenta el aprendizaje significativo de los
estudiantes y las estudiantes, pero también el desarrollo de competencias sociales, emocionales y
cognitivas. Se considera que los juegos educativos digitales son una herramienta pedagogica que

optimiza el aprendizaje de los nifios y las nifias en una segunda lengua como el inglés. Segun
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Papert (1980), el aprendizaje a través de los juegos educativos digitales permite al estudiante
experimentar con situaciones reales en un ambiente seguro y sin riesgos. Ademas, proporciona
un feedback inmediato y continuo, lo que favorece el aprendizaje significativo y la motivacion.
Aprendizaje Significativo

Al respecto, Ausubel (1983), plantea que el aprendizaje del alumno depende de la
estructura cognitiva previa que se relaciona con la nueva informacion. En este sentido el
aprendizaje significativo asocia al estudiante con nuevos conceptos que puede ampliar a su
vocabulario lo que permitira que por medio de juegos educativos digitales desarrolle su
aprendizaje de una forma rapida y didactica, el docente innovara en el aula mediante la
implementacidn de nuevas herramientas digitales, como los juegos educativos, con el objetivo de
fomentar en los estudiantes una formacion autbnoma y significativa. Estas herramientas no solo
motivan a los estudiantes, sino que también facilitan el aprendizaje del inglés de manera
dinamica e interactiva.

La adquisicién de nuevos conocimientos mediante la experimentacion de juegos
educativos digitales, potencian la motivacion por querer aprender una segunda lengua como lo es
el inglés. Desde una postura analoga, Avila & Ramirez (2020), enfatizan que los juegos
educativos digitales son “una herramienta tecnologica, que apoya el proceso de ensefianza y
aprendizaje de los estudiantes, ya que cuenta con un componente ludico, tecnoldgico e
innovador, que despierta la motivacion de los estudiantes” (p.28). La fusion de las tecnologias de
la informacion y comunicacion con los juegos interactivos brinda a los nifios y las nifias
oportunidades de aprendizaje y diversion que pueden influir favorablemente en su crecimiento
mental, verbal y social. Esto implica que también ayudan en el avance del lenguaje, estimulan la

expresion oral, el aumento del vocabulario y las habilidades de comunicacion.
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Referentes Tedricos

Bruner (1966), explica que el juego es la herramienta clave para la exploracion activa y
obtener un aprendizaje significativo y productivo dentro del aula de clase. En relacion con los
juegos educativos digitales proporcionan en los nifios y las nifias la capacidad para querer
aprender y explorara nuevas formas de estudiar una segunda lengua. Al respecto, Piaget (1964),
citado por Cardenas (2011), ofrece una vision muy importante al enfatizar el papel de los juegos
en la forma en que los nifios aprenden, asimilan y adaptan nuevos conceptos. Creando un
ambiente en el que los nifios pueden explorar, experimentar sus ideas y mejorar habilidades
mentales esenciales. A medida que los nifios crecen, los juegos adoptan varias formas que
reflejan sus cambios intelectuales, ya que estos juegos muestran como entienden el mundo en
cada fase de su desarrollo, ayudandoles a adquirir habilidades sensoriales, simbdlicas y de
pensamiento.

El aprendizaje basado en juegos digitales es una metodologia que utiliza juegos para que
los nifios aprendan y se motiven. Se basa en la idea de que el juego es una herramienta
motivadora que favorece el aprendizaje. Los nifios y nifias estan aprendiendo las habilidades de
lenguaje que son apropiadas para su edad, como hablar y comunicarse con facilidad. Por lo
tanto, los juegos interactivos tienen un papel importante en el avance del lenguaje. Esto se debe
a que uno de los beneficios principales es que ayuda a estimular el lenguaje. Es decir, al
conectar ideas con elementos visuales y sonoros que ofrece el juego, logran aumentar su
vocabulario.

En este sentido, cuando los nifios y nifas inician el estudio de un idioma diferente en los
primeros afios de su educacion, ya cuentan con ciertas habilidades de comunicacién en su lengua

nativa. Por ello, el enfoque de un programa de idiomas extranjeros debe ser fomentar esta
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capacidad de comunicarse en otras lenguas, considerando sus propias limitaciones, de la misma
manera que lo hacen en su lengua materna. Tomando como referencia los trabajos Ausubel
(1980), él afirma que:

La educacion comunicativa en idiomas, como su titulo sugiere, enfatiza la
utilizacion del lenguaje como un componente fundamental en la comunicacion mediante
la interaccion. Al dominar el lenguaje, el estudiante se posiciona dentro de una intrincada
red de relaciones que lo caracterizan a él y a la comunidad. (p. 18).

En el ambito de la lengua extranjera, y partiendo de los lineamientos curriculares (1996)
aplicamos un enfoque comunicativo-semantico en el que la comunicacion y la interaccion son
fundamentales en el proceso de aprendizaje. Ademas, este méetodo ve al alumno como el
principal actor en el avance de su habilidad comunicativa.

Al respecto, Richards y Rodgers (1983), concluyen que la teoria de la Ensefianza
Comunicativa de la Lengua es muy valiosa, pero algo variada. Presentan cuatro conceptos
generales que podrian formar la base de dicha teoria comunicativa: el idioma visto como un
sistema para describir significados, la interaccién y la comunicacion como las funciones
primordiales del lenguaje, los usos funcionales y comunicativos que muestran la estructura del
idioma, y las categorias de significado funcional y comunicativo en el discurso como las partes
esenciales del lenguaje.

Asi mismo, la teoria constructivista del aprendizaje es un enfoque que sugiere que el
saber se crea mediante la convivencia entre el individuo y su medio. Se fundamenta en la nocion
de que aprender es un proceso activo y sin fin. Dentro de esta teoria encontramos que la

motivacién es un factor fundamental en el proceso de ensefianza-aprendizaje.



22

Por su parte, el enfoque constructivista de Piaget (1964) sostuvo que aprender es un
proceso activo que ocurre mediante la interaccion con el entorno. Por esa razon, es fundamental
ofrecer a los nifios los espacios y recursos necesarios para facilitar su aprendizaje colaborativo.
Esta teoria también ayud6 a mejorar las formas de ensefianza que fomentan el aprendizaje activo,
ya que creia que los nifios y nifias deben construir su propio conocimiento para entenderlo
verdaderamente. (Rodriguez, 1999).

Piaget (1964) veia la inteligencia no simplemente como una serie de componentes
simples que estan algo desconectados, sino como un sistema integral, como un conjunto
organizado donde las partes individuales estan coordinadas y se relacionan de manera cercana
entre ellas para crear una estructura logica que el nifio utiliza para entender el mundo que le
rodea. Asi, el rol del docente se presenta como un guia en este proceso, siendo responsable no
s6lo de transmitir informacion de manera automatica, sino de establecer las condiciones y buscar
los métodos adecuados para que el alumno pueda desarrollar su inteligencia, formando los
conocimientos que requiere para su aprendizaje, tal como propone Saldarriaga et al., (2016).

Asi, el aprendizaje constructivista mediante juegos se enfoca en utilizar juegos
educativos digitales que motiven a los nifios y nifias a aprender una segunda lengua como el
inglés. Estos juegos tienen metas educativas definidas y estan creados para involucrar a los
estudiantes en una experiencia de aprendizaje profunda. Frecuentemente, el aprendizaje con
juegos se aplica en las aulas de clase con el propdésito de mejorar el proceso de ensefianza y que
este sea mas participativo, atractivo y facil de recordar.

Referentes Técnicos
El Ministerio de Educacion (2014), determina en el Curriculo de Educacién Inicial que el

juego es la “principal estrategia en el proceso de ensefianza-aprendizaje, en este nivel, es una



23

actividad innata de los nifios que puede tomar multiples formas y que va cambiando con la edad”
(p.41). Siendo una de las actividades rectoras mas trabajadas dentro de las actividades
académicas, y donde los nifios y nifias desarrollan mas competencias y habilidades para la vida.

El juego hace protagonismo para promover la autonomia y potenciar la curiosidad de los
nifios y nifias como fuentes de comprension. Se convierte entonces en un "ambiente de escucha™
de las capacidades y potencialidades de nifias y nifios, donde docentes e instituciones educativas
puedan verdaderamente identificarlos desde su diversidad linglistica, segun afirma Malaguzzi
(2001).

Entonces, retomando la propuesta de la Unesco (2019), el juego satisface la necesidad
humana basica de expresar imaginacion, curiosidad y creatividad. Estos son recursos clave en un
mundo basado en el conocimiento que nos ayudan a afrontar las cosas y a poder disfrutar y
utilizar nuestra imaginacion y capacidad de innovacion.

Referentes Legales

El aprendizaje del inglés en la educacion inicial en Colombia esta apoyado en varias
normativas. La Ley General de Educacién (Ley 115 de 1994) indica que el aprendizaje de una
lengua extranjera es una practica educativa a realizarse desde los primeros afios de escolaridad
con el fin de mejorar la competencia comunicativa de los estudiantes. Al mismo tiempo, el
Decreto 1860 de 1994 subraya las metodologias nuevas para la ensefianza de los idiomas. En el
preescolar es importante el juego. Las metodologias innovadoras tienen su explicacion en el Plan
Nacional de Bilinguismo (MEN, 2004), ya que se comunica cual es la tarea y como debe lograrse
el inglés como lengua extranjera; por tanto, debe darse desde la etapa del desarrollo, sefialando
que se deben implementar estrategias pedagdgicas que den cuenta de la mejora del nivel de

inglés de los nifios y nifias desde las edades méas tempranas. A su vez, la Resolucion 02041 de
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2016 establece algunas maneras basicas de competencia en inglés en la educacion preescolar y
béasica, remarcando la importancia del juego y de la interaccion para el aprendizaje de la lengua.
Por esta razon, la investigacion que se presenta se acoge a los aspectos normativos ya citados,
pero también intenta ayudar al desarrollo de estrategias de ensefianza para el aprendizaje de la
lengua a nivel de la educacion inicial.
Referentes Eticos

El marco ético del proyecto esté relacionado con las autorizaciones dadas por parte de los
representantes de la Institucion Educativa Escuela Normal Superior de Gacheta sede F. Kennedy,
es este caso la Rectora y la docente de aula, quienes autorizan el desarrollo del proyecto donde se
respeta el bienestar de los nifios y las nifias, y donde se les brinda un trato cordial. Especificando
que la informacion recogida es con fines educativos y que no sera utilizada para ningun otro
manejo imprudente que perjudique los datos de los infantes. Dentro del proyecto se llevan a cabo
procesos académicos investigativos incluyentes de género e identidad, integrando a todos los

nifios y nifias dentro de las actividades a implementar en su momento.
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Herramientas y Métodos
Enfoque y Tipo de Estudio

Para el desarrollo de esta investigacion pedagogica se propone un enfoque de
investigacidn cualitativo y estudio de tipo experimental.

El enfoque cualitativo se caracteriza por identificar la naturaleza de las realidades del
sujeto a través de la interpretacion. Por ello, la presente investigacion se basa en esta perspectiva,
ya que busca analizar como los juegos educativos digitales motivan a los nifios y nifias a
aprender una segunda lengua como el inglés. Este enfoque se caracteriza por el uso de métodos
como entrevistas, observaciones y analisis de contenido, lo que permite una interpretacion
detallada de los resultados. Al respecto, Bonilla & Rodriguez (2005), afirman que “la
caracteristica de la investigacidn cualitativa es un proceso de entradas maltiples que se
retroalimentan con la experiencia y el conocimiento que se va adquiriendo de la situacion”
(p.121). La investigacion cualitativa ayuda a entender la realidad social viendo las cosas desde la
perspectiva de las personas que se estudian, es decir, tomando en cuenta como ven su propio
entorno y como este influye en su desarrollo.

El enfoque experimental esta relacionado con la variable juegos educativos digitales y
como esta contribuye en aumentar la motivacion de los nifios y las nifias del grado jardin por
querer aprender una segunda lengua como el inglés. En una investigacion con enfoque
experimental, el investigador realiza cambios en ciertos aspectos que esta estudiando para
observar como afectan el comportamiento de los participantes. Segiin Murillo (2011), “un
experimento consiste en modificar un elemento (variable independiente) y analizar su impacto en

otro elemento (variable dependiente)” (p. 5).


https://portal.amelica.org/ameli/journal/375/3752262008/html/#redalyc_3752262008_ref6
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Unidad de Analisis

Se realizara el analisis con 12 nifios y nifias (5 nifias y 7 nifios) del grado jardin, de La
Institucion Educativa Escuela Normal Superior de Gacheta sede F. Kennedy del municipio de
Gacheta del departamento de Cundinamarca.

Técnicas para la Recoleccion de Datos

Arias (2006), define las técnicas de recoleccion de datos como “el conjunto de
procedimientos y métodos que se utilizan durante el proceso de investigacion, con el proposito
de conseguir la informacidn pertinente a los objetivos formulados en una investigacion" (pag.
376). En este sentido para la recoleccion de datos se utilizara técnicas que ayudaran a la
investigacion a profundizar en aspectos relevantes.

Respecto, al primer objetivo especifico, se aplicara una entrevista semiestructurada a los
nifios y nifias, como sefiala Babbie (2021), "las entrevistas semiestructuradas permiten combinar
preguntas predefinidas con la flexibilidad de explorar respuestas de manera mas abierta™ (p.
145). Por lo tanto, la entrevista semiestructurada aplicada a estudiantes de grado Jardin lo cual
ayudara a conocer que cercania tiene los nifios y las nifias con los juegos educativos digitales de
emparejamiento especificamente en el desarrollo de la habilidad oral en el inglés.

Seguidamente, respeto al segundo objetivo especifico, se realizara la aplicacion de un
juego educativo digital de emparejamiento, dado que el aprendizaje a través de juegos digitales
se fundamenta con el propdsito de que los nifios y las nifias pueden adquirir habilidades orales de
forma efectiva mientras juegan con aplicaciones educativas. Prensky (2001) argumenta que "los

juegos digitales pueden ofrecer experiencias de aprendizaje altamente interactivas y atractivas”

(p. 68).
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Finalmente, para el tercer objetivo especifico, se aplicara una entrevista semiestructurada
para indagar que cambios observan los nifios y las nifias al implementar en las clases de inglés de
grado jardin, juegos educativos digitales para mejorar la habilidad oral.

Categorias de Analisis en el Estudio:

En relacion con los objetivos las categorias son:
Juegos Educativos Digitales

Los juegos digitales educativos son aplicaciones y recursos en internet creados
especialmente para aprender. Estos juegos combinan aspectos educativos y de diversion para
ayudar a mejorar las habilidades de comunicacidn y lenguaje en inglés. Al usarlos en el aula,
pueden brindar experiencias interactivas que fomenten el interés y la participacion activa de los
nifios en su proceso de aprendizaje. (Martinez. 2020)

Esta categoria busca conocer la experiencia y el nivel de conocimiento previo que tienen
los nifios y las nifias sobre los juegos digitales de caracter educativo en relacion al aprendizaje
del inglés.

Habilidades Comunicativas

La comunicacién marca un punto clave en el desarrollo de los nifios y nifias. Al hablar de
la primera infancia, se piensa en como los nifios aprenden a hablar y a comunicarse. Al
fortalecer diferentes habilidades comunicativas, se puede considerar una buena adaptacion y
participacion en situaciones activas. Dentro de esta categoria también hablamos de la Oralidad:
La oralidad se refiere a la capacidad de comprender y expresarse verbalmente en una lengua
extranjera a traves de la conversacion y la comunicacion oral. Segun Brown (2007), "la habilidad

de hablar y comprender una lengua extranjera es esencial para la comunicacién efectiva en
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situaciones cotidianas y formales" (p. 175). Esta categoria busca que los nifios y nifias
interactuen y fortalezcan la habilidad oral en el inglés.
Aprendizaje a través de Juegos Digitales

El aprendizaje a través de juegos digitales se basa en la idea de que los nifios y nifias
pueden adquirir habilidades lingUisticas y comunicativas de manera efectiva mientras juegan con
aplicaciones educativas. Prensky (2001) argumenta que "los juegos digitales pueden ofrecer
experiencias de aprendizaje altamente interactivas y atractivas" (p. 68). Esta categoria reconoce
el cambio que han obtenido los nifios y las nifias en cuanto el aprendizaje del inglés y mejora de

la habilidad oral al interactuar con juegos digitales de emparejamiento.
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Resultados

En esta seccion se presentan de manera clara y detallada los hallazgos obtenidos en la
investigacion, organizados en tres apartados clave en coherencia con los objetivos especificos
dispuestos: el acercamiento inicial de la poblacién a la variable, los resultados derivados de la
experimentacion con la variable, y las variaciones observadas tras su implementacion. Los
hallazgos se presentan a continuacion:

Los primeros resultados obtenidos a partir de la entrevista semiestructurada aplicada a 12
nifios y nifias del grado jardin (5 nifias y 7 nifios) evidencian un nivel variable de familiaridad
con los juegos educativos digitales de emparejamiento, especialmente en relacion con el
desarrollo de la habilidad oral en inglés. Durante la actividad, realizada en un ambiente
organizado en mesa redonda, se observé receptividad por parte de los estudiantes. El saludo en
inglés y la breve introduccion al tema generaron interés y facilitaron la comprension del
proposito de la entrevista, lo cual permitio una interaccion méas espontanea y significativa.

En relacion con la definicion ante la pregunta de interés, ¢ Alguna vez has interactuado
con algun juego educativo digital? los estudiantes levantan la mano y dan respuesta, las
respuestas en su mayoria fueron negativas, manifestando, por ejemplo, "No, no he jugado juegos
educativos digitales ". La conclusion que se evidencia al realizar esta actividad es que los nifios y
las nifias no han tenido un acercamiento con el uso de juegos educativos digitales para el
aprendizaje del inglés.

A su vez, durante la implementacion de la actividad en el grado jardin, que consistio en
permitir a los nifios la interaccion con una serie de juegos educativos digitales de
emparejamiento, donde inicialmente se empezé con un video relacionado con el vocabulario a

trabajar animales de la granja y salvaje, después de proyectar el video se les pregunta a los nifios
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y nifias, sobre algunos de los animales vistos y escuchados en inglés. Ejemplo: vaca “cow”,
perro “dog”, gallina “hen”, pollo “chiken”, ledn “lion” y asi sucesivamente para hacer un
reconocimiento previo del tema a abordar. Enseguida se dan las indicaciones sobre los tres
niveles de los juegos, elaborados en Educaplay para que los estudiantes por grupos de a 4
pasaran al computador portatil y los realizaran. En el primer nivel los nifios y las nifias tenian que
escuchar el sonido de como se pronuncia el animal que alli aparecia y unirlo con la imagen que
correspondiera.

En esta primera los estudiantes estaban muy atentos a la pronunciacién, y si no entendian
volvian y lo escuchaban hasta resolver por si mismo el juego, a su interpretacion fue facil y
divertido. En el segundo nivel tenian que tachar todos los animales que fueran domésticos para
poder avanzar a la otra parte que tenia los animales salvajes. En este nivel decian que se
confundian en cuales eran los animales domésticos y salvajes, a lo que pedian ayuda, se les
explicaba que los domésticos eran aquellos animales que viven en la granja, como: el gato, perro,
gallina, vaca, etc., y los salvajes son aquellos animales que viven en la selva como: el ledn,
elefante, 0so0, mono, etc. de esta manera entendieron mejor la dinamica del juego.

Por altimo, los nifios y las nifias de manera colaborativa memorizaban las imagenes para
asi luego encontrar la pareja de la misma, en este nivel si les costd un poco por el tema de
memorizar, pero con la ayuda colaborativa entre ellos, lograron resolver el ejercicio. Cabe
resaltar que al ser un solo computador portatil los nifios se turnaban para poder hacer uso de este
y asi todos fueran participes en los juegos educativos.

Sin embargo, al terminar querian repetir y decian que “fuera mas seguido y les
compartiera mas juegos en linea”. Para el cierre de la actividad se les pregunta a los nifios ;como

les parecid la actividad? a lo que ellos respondieron “muy divertida, bonita, llamativa, que
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aprendieron mas sobre los animales domésticos y salvajes”. Fue gratificante escucharlos decir
“vuelve profe, queremos seguir jugando y aprendiendo mas”

Se evidencio una excelente acogida por parte de los estudiantes, quienes demostraron un
gran entusiasmo y participaron activamente en las actividades propuestas. Segin Vygotsky
(1978), "cuando los nifios estdn motivados e interesados en el aprendizaje, adquieren nuevos
conocimientos y habilidades con mayor facilidad” (p. 76). En este sentido, la utilizacion de
juegos educativos digitales de emparejamiento proporcioné a los nifios y nifias un entorno de
aprendizaje interactivo y estimulante, lo que les permitié desarrollar sus habilidades
comunicativas en inglés de manera significativa. Se analiza que en cada uno de los juegos
planteados los estudiantes mostraron interés por aprender el vocabulario alli propuesto, repetian
unay otra vez el nombre en inglés del animal que encontraban y del que no se acordaban le
preguntaban a la docente. Fue una actividad muy gratificante y motivadora para ensefiar un
segundo idioma como lo es el inglés, los nifios y las nifias se motivaron bastante, tanto asi, que
solicitaban que les volviera a llevar mas juegos con otros temas.

Para terminar, la fusion de juegos educativos digitales en linea generd un ambiente
favorable para el desarrollo de competencias comunicativas en inglés en los nifios y nifias. Los
pequefios se involucraron de manera activa en su aprendizaje, estableciendo una base firme para
la obtencidn de una segunda lengua de forma significativa y efectiva. A través de la interaccion
con estos recursos en linea, los alumnos tuvieron la oportunidad de explorar y reforzar lo
aprendido, impulsando su progreso comunicativo en un entorno divertido y estimulante. La
aplicacion de la estrategia también mostro un avance significativo en el crecimiento de las
habilidades de comunicacion en inglés de los estudiantes durante el desarrollo de los juegos. De

acuerdo con Vandergrift y Goh (2012), el uso de juegos educativos digitales en el aula ayuda a
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aprender un idioma extranjero al ofrecer oportunidades para practicar e interactuar en situaciones
de comunicacion reales. Los nifios y las nifias demostraron mejoras notables en su habilidad para
entender y comunicarse en inglés, lo que mostro la efectividad de la estrategia implementada.

También, se llevd a cabo una entrevista semiestructurada post, para indagar que
cambios surgieron al implementar en el aula de clase los juegos educativos digitales de
emparejamiento para mejorar la habilidad oral. Seguidamente de la aplicacion de los juegos
educativos digitales de emparejamiento para el aprendizaje del inglés, se observa cambios
especificos en la comprension y disposicion de los nifios y las nifias hacia el aprendizaje.
Inicialmente, la mayor parte de los nifios y las nifias mencionaron que no habian tenido ningun
acercamiento con juegos educativos digitales para aprender.

Por consiguiente, en esta seccion se da la bienvenida los estudiantes de grado jardin y las
indicaciones de la actividad, pidiendo que se organicen en mesa redonda, seguidamente se
realiza una grabacion de voz donde los nifios y las nifias comentan como fue su experiencia al
utilizar juegos educativos digitales de emparejamiento para mejorar su habilidad oral, como por
ejemplo se aplica la siguiente pregunta: ; Aprender inglés a través del uso de actividades
interactivas digitales te parecio divertido / facil?, a lo que los estudiantes indican que; " antes no
les gustaba el inglés, por qué les parecia aburrido, pero ahora ya conocen los juegos educativos y
les gusta més el inglés y expresan que son muy bonitos y divertidos" otra pregunta clave fue
(crees que este tipo de juegos te motivan para aprender a hablar inglés? A lo que los nifios y
nifias responden que “si”” observando una respuesta coherente a lo que se vivencio durante la
implementacion de los juegos educativos. La sensacion de logro y superacion personal al avanzar
en cada uno de los niveles de los juegos propuestos tuvo un impacto positivo en su autoconfianza

y disposicion para aprender. Por ello, se tiene en cuenta la definicion por parte de los nifios y las
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nifias acerca de los juegos educativos digitales implementadas fue “es mucho mas motivador
aprender inglés con juegos educativos” que con la forma de siempre (ensefianza tradicional).

Para finalizar, la comparacion de los resultados de la entrevista semiestructurada pre con
los de la entrevista semiestructurada post se evidencia un avance significativo en el desarrollo de
las habilidades comunicativas en inglés de los nifios y nifias, notando un gran avance en el
vocabulario trabajado y el entusiasmo por seguir aprendiendo con esta estrategia de los juegos
educativos digitales.

Esto quiere decir, que los nifios y nifias lograron interpretar el significado de los juegos
educativos digitales y como estos motivan por aprender un segundo idioma como el inglés,
ademas, la plataforma utilizada Educaplay se destaco por su naturaleza dindmica, su facil manejo
y su usabilidad para los nifios, ofreciendo la adaptacion adecuada para personalizar los juegos
educativos a las necesidades y el vocabulario trabajado para los estudiantes. Dado que a través de
ella se incorporan elementos visuales, sonoros e interactivos que mejoraron el proceso de

aprendizaje y ensefianza de los nifios y nifas.
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Andlisis y Discusion

Al respecto, es importante mencionar como la investigacion pedagdgica arroja resultados
significativos, en cuanto al fortalecimiento del aprendizaje de la habilidad oral en los nifios y las
nifias de grado jardin, a través de la implementacion de juegos educativos digitales de
emparejamiento se percibié una participacion activa, motivacion constante e interés por aprender
el idioma del inglés a través de los recursos educativos digitales, por consiguiente, se cumple con
los objetivos especificos planteados en la investigacion pedagogica.

El analisis se centra en los hallazgos obtenidos en relacion con la variable (juegos
educativos digitales de emparejamiento) esta implementada como estrategia pedagodgica. En este
sentido, el analisis arroja aspectos fundamentales en la implementacion de juegos educativos
digitales de emparejamiento para fortalecer la habilidad oral en ingles de los nifios y nifias de
grado jardin. Jerome Bruner (1966) enfatiza en lo siguiente: El juego no solo facilita la
adquisicion de habilidades cognitivas, sino que también fomenta la creatividad y la flexibilidad
mental, preparando a los estudiantes para enfrentar situaciones complejas en el futuro (p. 48).

Asi, los juegos educativos digitales como estrategia pedagdgica fortalecen el aprendizaje
significativo del estudiante desarrollando el interés por aprender, en este caso el idioma inglés. A
continuacion, se presenta un analisis de discusion detallado, de los resultados encontrados en la
investigacion pedagdgica.

Inicialmente, los estudiantes se observaban nerviosos y, a su vez, ansiosos por querer
participar en la actividad. Durante el desarrollo de la investigacion pedagogica, los estudiantes se
mostraron motivados quienes demostraron un gran entusiasmo y participaron activamente en las
actividades propuestas. Al final de la actividad afirmaron que el uso de juegos educativos

digitales de emparejamiento para el aprendizaje de inglés es divertido e interesante y les permite
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aprender mas rapido el idioma. Esto quiere decir, que los nifios y nifias lograron interpretar el
significado de los juegos educativos digitales y como estos motivan por aprender un segundo
idioma como el inglés, lo anterior confirma la hipdtesis planteada al inicio de la investigacion
pedagdgica, la cual correspondia lo siguiente. Por tanto, se plantea la hip6tesis de que la
implementacidn de juegos educativos digitales de memoria y atencion denominados juegos de
emparejamiento fomentara el interés de los estudiantes por el aprendizaje del inglés, al ofrecer
un entorno dinamico que facilite el reconocimiento, la asociacion y el fortalecimiento de la
habilidad linguistica del speaking.

Con relacion a la aplicacion de herramientas digitales, como “Juegos educativos digitales
de emparejamiento”, esta permite evidenciar que las actividades sean muy gratificantes y
motivadoras para ensefiar un segundo idioma como lo es el inglés, los nifios y las nifias se
motivan mas por aprender. Asi, la aplicacion de los juegos educativos digitales promueve el
trabajo en equipo y la motivacion, consolidando las afirmaciones de Vygotsky (Motivados e
interesados en el aprendizaje). En este sentido, el juego educativo digital generé un ambiente
favorable para el desarrollo de competencias comunicativas en inglés en los nifios y nifias.

Por otra parte, la interaccion de los nifios y las nifias con esta estrategia de acercamiento
con juegos educativos digitales de emparejamiento para el aprendizaje de inglés, genero un
ambiente en el que pueden aprender jugando, lo que fomenta la motivacion, compromiso e
interés por participar en la clase. La utilizacion de juegos educativos de emparejamiento dividido
por niveles trabajando el tema de los animales en inglés, para fortalecer el vocabulario de los
estudiantes, facilitd un aprendizaje significativo ya que les permitia ir avanzando a medida que

iban jugando. Esta estrategia es importante porque los nifios y las nifias mostraron mas
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entusiasmo y motivacion por el aprendizaje de un segundo idioma, lo que les permite fortalecer
el aprendizaje de la habilidad oral en inglés.

Por su parte, en la implementacion de la investigacion pedagogica, se observa un cambio
significativo en el desarrollo de las habilidades comunicativas en inglés de los nifios y nifias,
notando un gran avance en el vocabulario trabajado y el entusiasmo por seguir aprendiendo con
esta estrategia de los juegos educativos digitales, permitiendo la participacion activa y efectiva
con el uso de herramientas digitales como, por ejemplo, juegos educativos digitales de
emparejamiento esta como estrategia de fortalecimiento para el aprendizaje del inglés.

Asi, los resultados encontrados se relacionan con lo planteado por Bruner (1966),
Richards & Rodgers (1983), Piaget (1964) y Saldarriaga (2016) ya que se observa que a traves
de los juegos educativos digitales de emparejamiento se logra motivar a los nifios y nifias por
estudiar una segunda lengua como el inglés, obteniendo un aprendizaje significativo al momento
de aprender el vocabulario de los animales domésticos y salvajes. Los autores mencionados
anteriormente destacan que los juegos digitales son una estrategia que ayudan a los nifios y nifias
a aprender, siendo un beneficio para estimular el lenguaje oral en inglés, ya que se conectan con
elementos visuales y sonoros que ofrece la aplicacion de Educaplay, logrando un avance
significativo en el vocabulario propuesto.

Entonces, aunque los resultados son relevantes y se cumple con cada uno de los objetivos
propuestos es importante reconocer que se necesita un poco mas de tiempo y espacio dentro del
aula de clase para trabajar méas este tipo de estrategias educativas como lo son los juegos
educativos digitales y de esta manera poder realizar un analisis mas amplio, otro aspecto a tener
presente, es contar con los computadores o portatiles necesarios para que cada nifio y nifia tengan

su propio acercamiento a este tipo de actividades, ya que se realizé de manera colaborativa, por
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ende, el aprendizaje es diferente al poderlo realizar de manera individual. Los resultados de la
investigacion son satisfactorios ya que se logré motivar a los nifios y nifias del grado jardin por
aprender una segunda lengua como el inglés a través de los juegos educativos digitales de
emparejamiento, trabajados desde la herramienta tecnoldgica de Educaplay.

Por tanto, los resultados previos muestran que la creacion de este proyecto logro
involucrar a gran parte de la comunidad educativa. Ademas, los profesores estan llevando a cabo
las clases de una forma mas activa y colaborativa, realizando actividades que incluyan el uso de
los juegos educativos digitales, ya que se considera una manera mas amena y motivadora de
aprender y fortalecer conocimientos. Por lo tanto, el juego se unen el aprendizaje y el
entretenimiento, transformando el aprendizaje en algo divertido y la diversidn en una experiencia
creativa. Es fundamental que haya una buena planificacion para mezclar los contenidos, y que
cada dia se realicen actividades que hagan que los nifios y las nifias piensen que aprender es
sencillo y placentero.

Para terminar, a futuro seria interesante nuevas investigaciones que involucren la familia
en los procesos educativos y mas cuando se trabaja en el aula de clase una estrategia como lo son
los juegos educativos digitales de emparejamiento. Estos juegos tienen metas educativas
definidas y estan creados para involucrar a los estudiantes en una experiencia de aprendizaje
profunda. En otro, aspecto involucrar a las familias en estos procesos fortalece mejor el
aprendizaje porque se lleva lo aprendido en la escuela y se contintia trabajando en la casa con
ayuda de los papas, ya que son aplicaciones que necesitan de un apoyo continuo. Una posible
pregunta de investigacion seria ;Como fortalecer el aprendizaje de la habilidad oral en inglés en
nifios, nifias y familias del grado xxx de la xxx a través de experiencias significativas y la musica

como mediacion pedagogica? Esta pregunta problema cambia la variable buscando otra forma de



potenciar el aprendizaje de los nifios y nifias, involucrando las familias, en lo posible que ellas

participen en las actividades que se propongan, para que todos salgan beneficiados.
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Conclusiones y Recomendaciones

Este proyecto se desarrollé con los nifios y las nifias del grado jardin de la Institucion
Educativa Escuela Normal Superior de Gacheta sede F. Kennedy con el fin de fortalecer el
aprendizaje de la habilidad oral en inglés, a través de la aplicacion de juegos educativos digitales
de emparejamiento que lograron ser innovadores y motivantes, permitiendo hacer del aprendizaje
del inglés algo divertido, interesante y llamativo.

En la primera encuesta semi estructurada se logra explorar el acercamiento que tienen los
nifios y las nifias con los juegos educativos digitales de emparejamiento, donde se evidencia la
necesidad de realizar una serie de actividades que ayudara a potenciar el aprendizaje del inglés
principalmente en cuanto a hablar y escuchar, ya que estas son las competencias que deben ser
desarrolladas en nifios y nifias a temprana edad.

Es importante proponer que a través del desarrollo de esta se logré6 movilizar el
aprendizaje de la habilidad oral al implementar una serie de juegos educativos digitales de
emparejamiento, donde los nifios y nifias crearon un entorno de aprendizaje interactivo y
estimulante, lo que les permiti6 desarrollar sus habilidades comunicativas en inglés de manera
significativa. De este modo, se analiza que en cada uno de los juegos planteados los estudiantes
mostraron interés por aprender el vocabulario alli propuesto y querian jugar una y otra vez, eso
demuestra que fue todo un éxito la variable propuesta para cumplir con el aspecto ontologico.

Para finalizar los nifios y nifias lograron interpretar el significado de los juegos
educativos digitales y como estos motivan por aprender un segundo idioma como el inglés.
Ademas, la plataforma utilizada Educaplay se destaco por su naturaleza dindmica, su facil
manejo y su utilidad para los nifios y nifias, ofreciendo la adaptacion adecuada para personalizar

los juegos educativos a las necesidades y el vocabulario de interés de cada uno de los integrantes.



40

Al respecto, es importante tener en cuenta las siguientes recomendaciones: dentro de la
institucion educativa donde se realiza la investigacion se podria implementar esta serie de
estrategias pedagadgicas que ayudan en el proceso y desarrollo de los nifios y nifias por querer
aprender un segundo idioma. Al arrojar buenos resultados, se analiza que es pertinente involucrar
herramientas educativas digitales dentro de las planeaciones al momento de trabajar la materia de
inglés en el aula de clase. Los juegos educativos digitales combinan aspectos educativos y de
diversion para ayudar a mejorar las habilidades de comunicacion y lenguaje en inglés.

Por Gltimo, dentro de la investigacidn otra posible variable es involucrar experiencias
significativas y la mdsica como mediacién pedagogica. Las experiencias significativas
desarrollan competencias comunicativas y fortalecen el aprendizaje significativo de los nifios y
las nifias, logrando un ambiente mas acogedor al momento de ensefar. Y, por ultimo, la musica
puede servir como una herramienta educativa que promueve la comunicacion, emociones y
acciones significativas. A demas, puede utilizarse para fomentar el lenguaje y mejorar las
destrezas orales en inglés.

Como cierre al desarrollo de esta investigacion pedagdgica, se evidencia que la
implementacidn de juegos educativos digitales de emparejamiento constituye una estrategia
innovadora y eficaz para fortalecer la habilidad oral en ingles en los nifios y nifias del grado
Jardin de la Escuela Norma Superior de Gacheta, sede F, Kennedy. A lo largo del proceso, los
estudiantes demostraron mayor motivacion, participacion y una actitud positiva hacia el
aprendizaje de idioma, superando las limitaciones de las metodologias tradicionales. Los
resultados obtenidos no solo confirman la hipdtesis inicial, sino que también destacan la
importancia de integrar recursos tecnoldgicos en la educacion inicial para generar experiencias

de aprendizaje significativas, dindmicas y contextualizadas. Este proyecto se convierte en un



apoyo valioso a las practicas pedagogicas actuales, promoviendo una ensefianza mas lldica,

interactiva e inclusiva que responde a las necesidades y realidades del entorno escolar.
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