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Resumen

Este escrito es la respuesta a un ejercicio de investigacion formativa, desarrollado como opcion de
grado, el cual permitié reflexionar sobre la practica pedagdgica y la investigacion educativa. Este
estudio se llevé a cabo en la Institucion Educativa Técnico Industrial ElI Palmar — ITEIPA,
trabajando con estudiantes de noveno grado. El objetivo general fue mejorar la fluidez y
pronunciacion en inglés de los estudiantes de grado 9° de la Institucion Educativa Técnico
Industrial EI Palmar — ITEIPA de Paz de Ariporo (Casanare) mediante mapas mentales y juegos
durante el primer periodo del 2025, utilizando un enfoque cualitativo y experimental en el que
puso en juego la mejora de la pronunciacion y fluidez de los estudiantes para el desarrollo de la
habilidad comunicativa, en el cual se usaron mapas mentales y juegos que permitieron poner en
préctica lo dicho anteriormente, reconociendo sus efectos en el desarrollo de vocabulario y la
produccion oral de los estudiantes. A partir de este ejercicio investigativo, se concluyd que los
docentes usan herramientas tradicionales o tecnologia de una forma que no impacta en gran manera
el aprendizaje de los estudiantes y no ayuda a fortalecer la habilidad comunicativa del idioma
inglés, por lo tanto, se ha decidido implementar el uso de los mapas mentales y juegos como
estrategia para mejorar y fortalecer la habilidad comunicativa de los estudiantes, permitiéndoles
poner en practica diferente vocabulario conocido y lograr que expresen sus ideas y puntos de vista
en diferentes discursos, debates, entre otros. Que les permitan una comunicacién activa con
hablantes de la lengua inglesa como lengua materna y como segunda lengua.

Palabras clave: Juegos, Mapas mentales, Comunicacion e Interaccion.



Abstract

This writing is the response to a formative research exercise, developed as a degree option, which
allowed reflection on pedagogical practice and educational research. This study was conducted at
the Institucion Educativa Técnico Industrial EI Palmar - ITEIPA, working with ninth-grade
students. The general objective was to improve fluency and pronunciation in English of 9th-grade
students of the Institucion Educativa Técnico Industrial EI Palmar - ITEIPA of Paz de Ariporo
(Casanare) through mind maps and games during the first period of 2025, using a qualitative and
experimental approach in which the improvement of the students' pronunciation and fluency for
the development of the communicative ability was put into play, in which mental maps and games
were used to put into practice what was previously said, recognizing their effects in the
development of vocabulary and oral production of the students. From this research exercise, it was
concluded that teachers use traditional tools or technology in a way that does not greatly impact
student learning and does not help to strengthen the communicative ability of the English language,
therefore, it has been decided to implement the use of mind maps and games as a strategy to
improve and strengthen the communicative ability of students, allowing them to put into practice
different known vocabulary and get them to express their ideas and points of view in different
speeches, debates, among others. To allow them to actively communicate with speakers of English
as a mother tongue and as a second language.

Keywords: Games, Mind maps, Communication and Interaction.
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Introduccion

El uso de mapas mentales y juegos para desarrollar la fluidez en la pronunciacién en el
area de inglés hoy en dia se ha convertido en algo tan esencial ya que le permite a los
estudiantes, organizar ideas mediante tematicas especificas que se orientan dentro del aula de
clase, cabe resaltar que los mapas mentales son utiles porque ayudan a recordar informacion de
manera efectiva y asi mismo se exploran nuevas ideas y conexiones fomentando la creatividad
con una buena planificacién y comunicacién basada en la productividad y eficacia en distintos
contextos, en una sociedad donde el uso de informacion es demasiada y el tiempo muy minimo
para ellos es por esto que al implementar estas herramientas se procesa y se organiza
informacion de una forma maés detallada.

En la institucion educativa EIl Palmar-ITEIPA los estudiantes de grado noveno han
presentado diferentes dificultades para comunicarse de manera verbal utilizando una segunda
lengua, por lo tanto esto limita sus capacidades para expresarse de manera oral y asi compartir
sus opiniones o puntos de vista frente a las tematicas que se plantean por parte del docente, por
otra parte, se han implementado estrategias de aprendizaje colectivo mediante el uso de estas
herramientas digitales y juegos interactivos, gracias a esto los estudiantes han mejorado sus
habilidades y capacidades para resolver problemas y también para aplicar conceptos basicos en
diferentes contextos propuestos dentro del aula de clase.

Dentro del objetivo general se pretende mejorar la fluidez y pronunciacién en inglés en
los estudiantes de grado noveno de la institucion educativa El palmar-ITEIPA de Paz de Ariporo
( Casanare) mediante el uso de mapas mentales y juegos durante el primer periodo del 2025, para
lograr esto se tuvo en cuenta un enfoque cualitativo buscando comprender como el uso de mapas

mentales y juegos genera un impacto en el aprendizaje de los alumnos y en su proceso de



adquisicion de una lengua extranjera, por otra parte para llevar a cabo el analisis se implemento
la observacion participativa, diarios reflexivos, entrevistas semi estructuradas, y el analisis de
cada una de las planeaciones pedagdgicas.

Los estudiantes mejoraron la pronunciacion, vocabulario y fluidez verbal mediante el uso
de mapas mentales ya que fueron una gran alternativa que les permitio identificar ideas
relevantes respecto a una tematica al aprender un segundo idioma, gracias a esto se fomentd la
participacion activa mediante rallys incentivando el trabajo grupal, organizando ideas que son
esenciales dentro de su proceso estudiantil, Por otra parte en este documento el lector encontrara
la problematica presentada en los estudiantes de grado noveno de la institucion ITEIPA en donde
también se trabaj6 en un proceso para poder a llegar a la solucién de la problematica

implementando el uso de herramientas digitales teniendo de lado la didactica.



Caracterizacion

En la Institucion Educativa Técnico Industrial El Palmar — ITEIPA, se desarrolla el
siguiente estudio. Esta ubicada en el municipio de Paz de Ariporo, méas exactamente en el
departamento de Casanare, con afectacion en los Barrios El Palmar, Siete de Agosto, Buenos
Aires, La Fragua y la Vereda El Peral. En esta institucion asisten estudiantes de la basica
primaria, bachillerato y media en la jornada mafana y sabatina, en algunos casos asisten a clases
en la tarde, pero solo grados undécimos. La comunidad educativa esta conformada por familias
de recursos bajos y medios, con casos especificos de vulnerabilidad socioeconémica, con
afectacion en el entorno educativo. Asimismo, se presenta un alto grado de rotacion y movilidad
de los estudiantes debido a las necesidades laborales de los padres de familia en busca de
mejores oportunidades tanto laborales como econdmicas.

El grupo escogido para el estudio ha sido el grado noveno, el cual estd compuesto por
estudiantes entre un rango de edades de 14 y 15 afios, donde la mayoria provienen de hogares
con recursos bajos, que se ajustan a sus capacidades socioecondmicas. En esta institucion, hay
cuatro grados novenos, pero nosotros nos enfocaremos en dos de ellos, los cuales seran el grado
901 y 903, en los cuales se presenta diversidad en el rendimiento académico y el conocimiento
previo de cada uno de ellos, ya que varios estudiantes no cuentan con un nivel de idioma acorde
al grado en el que se encuentran. El uso de material de apoyo, recursos digitales y otros
materiales es importante en su proceso de aprendizaje ya que ahi estudiantes que los necesitan
para apoyar su proceso de aprendizaje, fortaleciendo sus habilidades y conocimientos para lograr
cumplir con los resultados de aprendizaje propuestos dentro de la institucién educativa.

Los estudiantes de los grados noveno presentan dificultades en la produccién oral, lo que

afecta su desempefio en otras habilidades linglisticas que hacen parte del idioma, ya que su ritmo
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y fluidez hacen que la pronunciacion, entonacion y acento se vean afectados de una gran manera.
A pesar de que se promueve el desarrollo de actividades de produccion oral dentro de las clases,
muchos de ellos no tienen el habito de practicarlo en casa y muestran desinterés en actividades
que impliquen la expresion oral, pronunciacion y uso correcto del idioma. Ademas, se evidencia
que las estrategias utilizadas actualmente por los docentes no generan suficiente motivacion en
los estudiantes, lo cual dificulta un poco su proceso de aprendizaje. Es necesario implementar
metodologias innovadoras, como el aprendizaje basado en proyectos o el uso de herramientas
digitales y juegos que fortalezcan esta competencia linguistica y fomente el gusto por la
expresion oral.

Existen diferentes aspectos que influyen en el aprendizaje de los estudiantes del grado
noveno, en primer lugar, la motivacién es uno de los aspectos que influye mayormente en el
aprendizaje de los estudiantes, ya que ellos no demuestran interés por el desarrollo y
participacion dentro de las actividades que se proponen en la clase, lo cual dificulta el proceso de
aprendizaje y desarrollo académico. En segundo lugar, la actitud frente al adquirir un segundo
idioma, hacia las personas hablantes y el gusto que ellos sienten por lo que aprenden, ya que
desarrollan una participacién activa y un entorno activo dentro de la clase, generando un
aprendizaje significativo por medio de diferentes recursos y experiencias. Otro aspecto, es la
falta de estrategias innovadoras y el uso adecuado de las herramientas tecnologicas, como parte
de la mediacion en el aprendizaje de los estudiantes. Es asi, como podemos notar que hay una
gran importancia en la creacion e implementacion de estrategias y metodologias de ensefianza
que atiendan las necesidades de los estudiantes del grado noveno, promoviendo una educacion

inclusiva y equitativa, donde se garantice las mismas oportunidades a todos los estudiantes.
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Planteamiento del Problema

En la Institucion Educativa Técnico Industrial EI Palmar — ITEIPA, los estudiantes de
grado noveno han demostrado un alto desempefio en el uso adecuado de la gramatica y la lectura
literal en los trabajos grupales e individuales, usando métodos tradicionales en su proceso de
aprendizaje. Estos métodos tradicionales perciben diferentes estilos de aprendizaje, no obstante,
es importante mencionar que se centran principalmente en la gramatica, el vocabulario y el
desarrollo de estructuras gramaticales en oraciones que se presentan en diferentes recursos con
contextos cotidianos. Pese a ello, los estudiantes presentan diferentes dificultades para
comunicarse verbalmente usando el idioma inglés, lo cual limita su capacidad de expresién oral
y de compartir sus puntos de vista frente a los diferentes temas que se plantean, tanto de la vida

social, econémica y politica como de la vida diaria.

En las clases dentro de la institucion, se han puesto en préactica estrategias de aprendizaje
colaborativo, mediadas por el uso de las herramientas tecnologicas, guias didacticas y juegos
interactivos. Dichas estrategias han permitido a los estudiantes mejorar y fortalecer sus
habilidades y capacidades en la resolucién de conflictos y en la aplicacidn de conceptos basicos
y claves en diferentes contextos propuestos dentro de la clase. Sin embargo, la limitacion de
recursos tangibles e innovadores han dificultado el aprendizaje autbnomo de un idioma

extranjero.

Para abordar esta situacion, se ha propuesto la implementacion de mapas mentales y
juegos en las clases de inglés, con la especulacion de que estos recursos mejoran y ayudan al
desarrollo de la habilidad comunicativa de los estudiantes en el idioma extranjero, en particular,
el vocabulario, la pronunciacion y la fluidez verbal. Lo cual permite una participacion mas activa

y motivadora dentro del aprendizaje y adquisicion de una lengua extranjera. Los mapas mentales
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facilitan a los estudiantes expresar sus puntos de vista de manera clara, precisa y ordenada, por lo
cual, podran expresar los puntos clave de un tema determinado. Por otra parte, l0s juegos ayudan
a mantener una participacion activa y a practicar la pronunciacion y entonacion, en la cual, se

promueve a la mejora de la fluidez y colaboracion con sus compafieros.

Se ha identificado dentro de la institucion educativa, una brecha en la habilidad
comunicativa de los estudiantes, lo que impacta de forma negativa la capacidad para resolver
problemas y relacionarse con otros mediante el uso del idioma, asi como comprender
conversaciones y dialogos del contexto diario. Por lo cual, es necesario desarrollar nuevas
estrategias que brinden a los estudiantes oportunidades de mejorar y practicar las competencias
linguisticas, de tal forma, poder perfeccionar la pronunciacién y fluidez al sostener

conversaciones y defender sus puntos de vista frente a diferentes temas de su entorno.
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Pregunta de Investigacion
¢ Como mejorar la fluidez y pronunciacion en inglés de los estudiantes de grado 9° de la
Institucion Educativa Técnico Industrial EI Palmar — ITEIPA de Paz de Ariporo (Casanare)

mediante mapas mentales y juegos durante el primer periodo del 2025?
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Objetivos

Objetivo General

Mejorar la fluidez y pronunciacion en inglés de los estudiantes de grado 9° de la
Institucion Educativa Técnico Industrial EI Palmar — ITEIPA de Paz de Ariporo (Casanare)
mediante mapas mentales y juegos durante el primer periodo del 2025
Objetivos Especificos

Colaborar al aprendizaje de los estudiantes de grado 9° de la Institucion Educativa
Técnico Industrial EI Palmar — ITEIPA de Paz de Ariporo en la adquisicidn de una segunda
lengua, mejorando sus habilidades de comunicacidn por medio de diferentes herramientas.

Aplicar mapas mentales y juegos para mejorar la fluidez y pronunciacién de los
estudiantes de grado 9°, poniendo a prueba sus conocimientos y capacidades.

Contribuir y demostrar con estas herramientas “mapas mentales y juegos” que se puede
aportar al mejoramiento de las habilidades de los estudiantes de grado 9° en su pronunciacion y

fluidez verbal.
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Marcos de Referencia
Referentes Conceptuales

Para esta investigacién hemos escogido cuatro conceptos importantes y relevantes, que
nos ayudan a orientar a nuestros objetivos y lo que queremos lograr en nuestra investigacion con
los estudiantes, identificamos estos cuatro conceptos que nos ayudan a revisar y analizar cémo
afecta el uso de juegos ludicos y los mapas mentales el aprendizaje de los estudiantes.
Aprendizaje Significativo Relacionado con Juegos Ludicos

Segun (Ausubel, 2000), el aprendizaje significativo esta basado en que los nuevos
conocimientos van de la mano de los conocimientos previos, es decir que se construyen a partir
de una serie de conceptos solidos para lograr un aprendizaje interconectado con una ensefianza
basada en métodos y estrategias con el fin de afianzar el aprendizaje de una manera eficaz.

Por otra parte, se debe implicar informacion que se adecue a la experiencia y conceptos
que ya estén en existencia para asi ir afianzando en lo que se desea aprender.

Segun Piaget (1972), él nos habla de que el aprendizaje a través de los juegos que
impliquen ludica es una forma en que los alumnos se pueden expresar de una manera mas natural
dentro de su plantel educativo, favoreciendo el desarrollo cognitivo y el pensamiento Idgico.

La construccion de significados permite que los estudiantes se apropien, interioricen
mediante espacios imaginarios en donde la finalidad es aprender completando tareas sin ayuda
incentivando el aprendizaje autonomo. (Vygotsky, 1978; Martinez, 2020)

Juegos Ludicos

El juego es aquella herramienta que construye el aprendizaje en los nifios y nifias

logrando asi la libre expresion al relacionarse con el medio, adoptando habitos y habilidades a la

hora de afrontar retos y desafios resolviendo situaciones en tiempo real. (Vygotsky, 1978).
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Por otra parte (Piaget, 1951). Nos dice que los nifios suelen participar en diferentes tipos
de juegos y asi se puede identificar qué nivel cognitivo tienen, el juego también se caracteriza
por la asimilacion de elementos sin tener que aceptar cualquier tipo de asimilacion.

Segun (Vygotsky, 1978). El juego es caracterizado por ideas y transcurre a traves de
percepciones directas en situaciones que son parte de la imaginacién de ellos.

Los juegos ludicos son aquellos que se encargan de fomentar el aprendizaje y el
desarrollo cognitivo de los nifios aumentando la motivacién, desarrollando la creatividad asi
mismo mejora las habilidades cuando ellos se enfrenten ante un problema aumentando la
responsabilidad de manera personal e independiente(Bruner, 1966).

Ayudan a los nifios y nifias a ser mas organizados con su informacion y a desarrollar sus
capacidades dentro de su ensefianza (Ausubel, 1963).

Mapas Mentales

Permite estructurar informacion de manera creativa y logica, mejorando la capacidad de
retencion y creatividad. (Buzan, 2006). Los mapas mentales permiten que las personas expresen
sus puntos de vista de forma mas clara y precisa, identificando los puntos clave que hacen
importante e interesante el tema o discurso, por lo cual, permite tener mas seguridad al hablar en
publico y exponer las ideas a otras personas. Igualmente, estos facilitan el vinculo entre
conocimientos previos y nueva informacion, promoviendo la comprensién mediante el
aprendizaje significativo. (Ausubel, 1963).

Favorecen la organizacion de informacion y la retencién de conocimientos; mejorando la
capacidad de analisis y sintesis de la informacién. (Gagné, 1985). Los mapas mentales potencian
el aprendizaje autbnomo, mediante la exploracion y descubrimiento por si mismos. Los mapas

mentales permiten organizar la informacion segun la percepcién de cada uno. Estos generan
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creatividad y libre expresion de los estudiantes, ya que pueden crear y organizar sus ideas como
a ellos les parezca, ademas son libres de expresarse por lo cual genera un aprendizaje
significativo todo el tiempo, promoviendo un entorno de participacion y colaboracién mutua.
Concentracion

Capacidad para mantener la atencion en una actividad durante un tiempo prolongado,
focalizando la atencion y regulando la interferencia de estimulos irrelevantes. (Posner &
Peterson, 1990). Por otro lado, cambia segun la etapa de desarrollo en la que se encuentre, a
medida que se madura el nivel cognitivo y el desarrollo de habilidades. (Piaget, 1952).
Asimismo, se desarrolla a través del trabajo en grupo y la interaccion con otras personas,
mediante un proceso guiado. (Vigotsky, 1978). Por altimo, mejora cuando la informacion es
relevante y conecta con los conocimientos previos del estudiante. (Ausubel, 1963).
Referentes Tedricos

Ausubel. (1963) nos habla del aprendizaje significativo y de como este aporta de forma
afirmativa al aprendizaje de los estudiantes ya que de diferentes formas mantienen un
aprendizaje activo y dindmico, esto se relaciona con nuestra investigacion, ya que por medio del
uso de mapas mentales nosotros podemos mantener en el estudiante un aprendizaje significativo
lleno de nuevas experiencias que faciliten el aprendizaje y la expresion de los estudiantes,
identificando diferentes puntos fuertes, fortaleciendo las habilidades comunicativas de los
estudiantes. Asimismo, permiten el desarrollo de la creatividad en los estudiantes por lo cual el
aprendizaje significativo esta involucrado dentro del aprendizaje de los estudiantes, y aqui se
busca que los estudiantes exploren diferentes cosas, y puedan inferir de diferentes formas sus
puntos de vista y brindar a sus compafieros informacion relevante a través de su creatividad y de

Su conocimiento.
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Vigotsky. (1978) nos sefiala la importancia del trabajo en grupo y la interaccion con otras
personas, es por ello que se relaciona al uso de juegos ludicos y dindmicos que permitan a los
estudiantes generar nuevos conocimientos y aplicar conocimientos previos en diferentes aspectos
y contextos de la vida real y cotidiana, asimismo, puedan compartir y participar con sus
comparieros, ayudando y colaborando en lo que necesiten, generando asi conocimientos
estructurados y completos. Igualmente, nos permite desarrollar las habilidades linguisticas de los
estudiantes y mantener la relacion de los estudiantes mediante la comunicacion e interaccion con
todos los miembros de su equipo y del grupo en general.

Eder Arturo Aco Corrales. (2019) nos dice que los mapas mentales son importantes en el
aprendizaje de los estudiantes, aqui se refleja un estudio donde se trabajo con 65 estudiantes en
los que se obtuvieron resultados eficientes para la organizacion de cada uno de ellos
permitiéndoles el buen manejo de la informacién y la asimilacion de conocimientos, en el
contexto de ensefianza es muy esencial tanto para ellos como para los docentes a la hora de
presentar informacidn o exponer tematicas teniendo alto impacto en el proceso de aprendizaje.

Li, X. (2024) nos habla que los mapas mentales son esa ayuda para el mejoramiento de la
capacidad de escucha de los alumnos y asi mismo ir desarrollando la habilidad, en este caso para
examinar el uso de mapas mentales en los alumnos se implementd una autoevaluacion en donde
82 de ellos participaron y en los resultados se evidencio que los mapas mentales son de gran
positivismo y resultados eficaces en el desarrollo de conocimientos en habilidades que lo
requieran en este caso de comprension oral.

Referentes Técnicos
El ministerio de educacion nacional — MEN, es una entidad de nuestro pais Colombiano

que se encarga de dirigir la educacién de todo el pais. Esta entidad vigila el proceso de ensefianza
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y educacion en las instituciones de educacion superior, garantizando una mejor educacion y
asegurando la calidad de la educacion para los jovenes y adultos del pais Colombiano. Asi
mismo, esta entidad se encarga de tener control y llevar a cabo procesos de evaluacion y
autoevaluacion que permitan conocer el desempefio y rendimiento de la educacion del pais.

El Ministerio de Educacion ha trabajado arduamente por mejorar el acceso a los jovenes a
la educacion superior, y ha estado al pendiente de que los jévenes puedan estudiar y tener un
mejor futuro lleno de diferentes oportunidades. Asimismo, ha ayudado y velado por el
cumplimiento de los fines y objetivos de la educacion que se han dado en la ley de educacién del
pais, este es un érgano muy importante dentro del proceso de formacion de las personas del pais,
y mediante el cual se vigilan los diferentes procesos que se llevan a cabo para el buen
funcionamiento y calidad educativa.

Por otro lado, estd la UNICEF una organizacion que hace parte de la ONU y la cual
trabaja para proteger los derechos de los nifios promoviendo el bienestar de los mismos en todo
el mundo. En Colombia, esta organizacién ha ayudado a los nifios y adolescentes con diferentes
recursos que necesitan tanto para la vida a diario y la educacion, asi como también, han accedido
a zonas rurales de dificil acceso, donde han logrado ayudar en enfermedades, en factores como la
discriminacién y desigualdad, violencias y abusos de todo tipo dentro de los hogares o dentro de
las comunidades. La UNICEF es una de las organizaciones con mayor influencia en el mundo,
que realiza proyectos y ayudas a largo plazo en diferentes comunidades y partes del pais y que ha
aportado en gran manera a la mejora de la educacion en los nifios, nifias y adolescentes de bajos
recursos o que pertenecen a una zona rural de dificil acceso para recibir su derecho a la
educacion. Esta organizacion ha protegido y velado por el cumplimiento y proteccion de los

derechos de los nifios y adolescentes.



20

La UNESCO es otra organizacion perteneciente a la ONU que trabaja por promover la
paz, desarrollo sostenible y la ayuda dentro de las diferentes naciones. Esta organizacion ha
contribuido a la paz y la seguridad mundial en diferentes sectores, asi como también, ha ayudado
a erradicar la pobreza con diferentes programas y actividades que se han desarrollado para tal fin.
Por otro lado, esta organizacion ha conservado la paz y ha promovido la ayuda mutua dentro de
diferentes naciones promoviendo la accesibilidad a la educacion de calidad a todas las personas
del mundo.

Referentes Legales

La ley 115 de Febrero 8 de 1994 es la ley general de educacion, donde se sefialan las
normas generales que regulan el servicio publico de la educacion, que van orientados a las
necesidades de las personas de nuestro pais Colombiano. Se define la educacion formal en los
diferentes niveles de educacion, tales como: preescolar, basica primaria, basica secundaria y
media, la educacién no formal y la educacion informal, que va dirigida a todas las personas
pertenecientes al pais de Colombiano, lo cual incluye nifios, nifias, adolescentes, jovenes, a
adultos, grupos étnicos, entre otros. Esta ley también regula la calidad y cubrimiento del servicio
de educacion en todo el pais Colombiano, por lo tanto vela por la calidad educativa y el acceso al
servicio publico educativo.

Decreto 1860 de 1994 el cual reglamenta la eleccion de los personeros estudiantiles y el
gobierno escolar en las instituciones educativas, donde se establecen los factores pedagogicos y
organizativos de la educacion en los diferentes aspectos. Este decreto reglamenta parcialmente la
Ley 115 de 1994, en los aspectos pedagdgicos y organizativos, donde se establecen diferentes
reglamentaciones como los limites de edad para cursar estudios, los cuales deben estar

expresados en el proyecto educativo institucional — PEI.
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Decreto 1075 de 2015 decreto unico reglamentario del Sector Educativo de nuestro pais.
Aqui se compilay racionaliza las normas que rigen el sector educativo en Colombia. Este
decreto busca velar por la calidad de la educacion, donde se logre la formacion integral de los
colombianos y asi establecer politicas y lineamientos que doten al sector educativo de calidad,
ofreciendo la mejor educacion a las personas y a los colombianos en todos los niveles de
formacion. Igualmente, se garantiza el acceso equitativo a la educacién y se asegura la
permanencia dentro del sistema educativo por parte de las personas que hacen parte del proceso
de formacion en el sistema educativo colombiano.

Ley 1098 de 2006 mediante la cual se expide el Codigo de la Infancia y la Adolescencia,
el cual busca garantizar a los nifios, nifias y adolescentes un desarrollo bueno y pleno para que
crezcan en sus hogares con sus familias y la comunidad que los rodea, manteniendo un ambiente
de amor y felicidad, donde se erradique la discriminacién y desigualdad. Esta ley busca proteger
a los nifios, nifias y adolescentes y asegurarles el derecho a la identidad, tener nombre,
nacionalidad y filiacién, asi como también, el derecho a preservar sus costumbres, su lengua e
idiosincrasia, entre otros aspectos que son importantes en su desarrollo y crecimiento.
Referentes Eticos

El consentimiento informado de padres o cuidadores es uno de los aspectos mas
importantes y que hacen parte de nuestra investigacion, ya que por medio de esto se garantiza la
integridad y el respeto por los estudiantes que son participes de esta investigacion y que de una u
otra manera, nos han ayudado a analizar los diferentes procesos de la ensefianza y aprendizaje en
nuestra educacion colombiana.

El respeto y bienestar del nifio en todas las actividades es otro de los aspectos mas

importantes para nuestra investigacion, ya que la inclusion e integridad de los estudiantes se



preserva y permite que los estudiantes se expresen, participen y compartan con los demas
comparieros que son parte de las actividades, teniendo un buen desarrollo y unos buenos
resultados para nuestra investigacion.

La confidencialidad y proteccion de datos de los estudiantes por lo cual se mantiene y
resguarda la seguridad de los participantes en la investigacion y se evita el uso de informaciéon
personal o muestra del rostro de los estudiantes para evitar un riesgo a la identidad de los

estudiantes.
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Herramientas y Métodos

Enfoque y Tipo de Estudio

En la presente investigacion, se tomara en cuenta el uso del enfoque cualitativo ya que se
busca comprender como el uso de mapas mentales y juegos logra un gran impacto en el
aprendizaje de los estudiantes de grado noveno y en su proceso de adquisicion de una lengua
extranjera. Por medio de este enfoque, podremos analizar y evidenciar las diferentes
experiencias, percepciones y cambios en los estudiantes (Vega-Malagon, G., Avila-Morales, J.,
Vega-Malagoén, A. J., Camacho-Calderdn, N., Becerril-Santos, A., & Leo-Amador, G. E, 2014).

Asimismo, se pretende usar la investigacion cualitativa experimental ya que esta nos
permitira revisar y analizar la calidad de las actividades y del material que se usa dentro de las
clases y el impacto que estas tienen en el aprendizaje de los estudiantes y en la motivacion por
adquirir un idioma extranjero. lgualmente, nos permitira conocer ampliamente la percepcion
emocional y social frente a las actividades integradas en el proceso de la investigacion y en el
desarrollo de cada uno de los contenidos (Murillo, J, 2011).
Unidad de Analisis

La unidad de andlisis para este proyecto son estudiantes del grado noveno de la
Institucién Educativa Técnico Industrial EI Palmar — ITEIPA, ubicada en el municipio de Paz de
Ariporo del departamento de Casanare. Estos estudiantes de grado noveno presentan diversas
dificultades en el desarrollo de la habilidad comunicativa en el idioma inglés, debido a la falta
del uso de recursos que fortalezcan el aprendizaje de los estudiantes y el desarrollo de las
habilidades del idioma. Son estudiantes de recursos medios y bajos, los cuales se adaptan a las

necesidades de la Institucién Educativa en pro del aprendizaje de ellos mismos. Asimismo, son



24

estudiantes que pertenecen a diferentes barrios cercanos y algunos que pertenecen a zonas
rurales.
Técnicas para la Recoleccién de Datos

Las técnicas que se van a tener en cuenta para la recoleccion de datos son:
Observacion Participativa

Observacion participativa ya que esta nos permite hacer un registro detallado de las
interacciones todo el tiempo de los estudiantes frente a las diferentes actividades que se
desarrollan dentro del aula de clases y la participacion con los demas comparieros del curso.
Diarios Reflexivos

Diarios reflexivos los cuales permitiran tener una percepcion del desarrollo de la clase y
de los momentos importantes de los estudiantes en el desarrollo de la clase con respecto a cada
una de las actividades.
Entrevistas Semi Estructuradas

Entrevistas semi estructuradas que permitan conocer los puntos de vista de los estudiantes
frente al desarrollo y la implementacion de las diferentes actividades con el fin de mejorar su
proceso de aprendizaje y el impacto que estas han tenido en su aprendizaje.
Andlisis de Planeaciones Pedagogicas

Analisis de las planeaciones pedagdgicas en las cuales se pueda analizar y ajustar a las
necesidades obtenidas y observadas en el desarrollo de las mismas con los estudiantes y los
objetivos alcanzados en el aprendizaje y adquisicion de los conocimientos y conceptos.
Categorias para el Andlisis de Datos

En esta investigacion se tendran en cuenta los siguientes tipos de analisis de datos:



Descriptivo: este se basara en lo que ha pasado en los estudiantes de grado noveno
teniendo en cuenta su avance dentro del aprendizaje. Igualmente, el diagndstico ya que se
necesita analizar el porqué los mapas mentales y juegos didacticos han sido el avance para la
ensefianza formativa, por otro lado, el predictivo se basara en cuanto a las observaciones
encontradas en los estudiantes de grado noveno, para asi a futuro ir afianzando sus
conocimientos en el area de ingles y que progreso se obtendra mediante el uso de los mapas
mentales. Asimismo, el prescriptivo se ejecutara para saber que estrategia se debe seguir para
que los estudiantes interactden haciendo uso de las herramientas digitales para identificar la

importancia de los mapas mentales expresando ideas obvias para la temética que se les orienta.
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Resultados
Acercamiento de la Poblacion a la Variable

En esta investigacion, nuestros participantes son estudiantes de grado noveno, los cuales
desde el principio de la investigacion, se observo que tenian diversas dificultades en la fluidez y
pronunciacion, lo cual les dificultaba expresarse y comunicarse con otras personas en inglés.
Para esto, iniciamos un proceso de observacion donde estuvimos en clases de los diferentes
grados novenos de la Institucion Educativa Técnico Industrial EI Palmar — ITEIPA, donde
pudimos evidenciar diferentes recursos y estrategias usadas por el profesor(a) dentro del
desarrollo de las clases y percibir la aceptacion por parte de los estudiantes para el apto
desarrollo de sus habilidades y conocimientos en la lengua inglesa.

Dentro de las clases, los profesores manejan recursos mediados por TIC, con el fin de que
los estudiantes puedan mejorar y practicar todas las habilidades linguisticas de la lengua, aunque
en muchos casos, los estudiantes no estdn motivados o no demuestran interés por el desarrollo de
las actividades, ya que a veces suelen ser aburridas o algo complejas. Cabe resaltar, que el nivel
del idioma inglés en esta Institucion Educativa es muy basico, por lo cual los estudiantes no
tienen un nivel que les permita relacionar o comprender conversaciones en diferentes contextos.
No obstante, los docentes abordan diferentes tematicas con el fin de revisar vocabulario y
mejorar la fluidez del estudiante, pero a veces no da los resultados esperados. Esto nos lleva a
concluir que los docentes, buscan abarcar todas las habilidades linguisticas del idioma, pero
descuidan el uso de materiales y herramientas que generan motivacion al estudiante por el
aprendizaje de la lengua, lo cual genera desinterés y baja percepcion por parte de los estudiantes.

En muchos casos, hay estudiantes que han comentado que las clases son aburridas o que

no entienden lo que ven en las clases, igualmente, ven poco vocabulario, falta profundizacion en
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las tematicas asi como estrategias que generen aprendizaje y valor a lo que se ensefia. En varias
ocasiones estudiantes han dicho que ellos prefieren realizar actividades ludicas, juegos, juego de
roles, entre otras actividades que les permita un aprendizaje grupal y viable para el aprendizaje
de una lengua extranjera. Es por esto, que se plantea la idea de usar mapas mentales y juegos
para mejorar la fluidez y pronunciacion de los estudiantes en el idioma inglés, para mejorar la
habilidad comunicativa, en particular, el vocabulario, la pronunciacion y fluidez verbal.
Experimentacion

En la fase de observacion, se analizaron los diversos factores que afectan el aprendizaje
de los estudiantes, en especifico el desarrollo de la habilidad comunicativa de la lengua inglesa,
es por esto, que se realizaron e implementaron con los estudiantes actividades como rallys y
mapas mentales como medio para exponer sus puntos de vista o de un tema en especifico, sin
necesidad de mucho texto, Unicamente las ideas principales que se relacionan a la tematica
propuesta. Aqui, los estudiantes demostraron gran interés por el desarrollo de estas actividades,
donde se obtuvieron grandes resultados y se pudieron analizar diferentes emociones y aceptacion
por parte de los estudiantes.

Se implemento el uso de un mapa mental para practicar vocabulario basico relacionado al
tema que se estaba viendo en el momento, mediante el cual se repaso el vocabulario y se
permitio que los estudiantes tuvieran creatividad en el disefio de sus mapas mentales, ya que alli
los estudiantes reflejan sus emociones y se viven experiencias increibles. Seguidamente, se
implemento un rally donde los estudiantes desarrollaron actividades con las tematicas vistas para
practicar lo que han aprendido, el rally se hizo tipo competencia y permitié que los estudiantes

practicaran y usaran el idioma dentro del contexto educativo para comunicarse con sus
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comparieros y asi poder desarrollar adecuadamente las actividades que propuso cada grupo de
estudiantes del grado 901 y 903.

Los estudiantes reflejaron emocion y motivacion por el desarrollo de estas actividades ya
gue muchos de ellos manifestaron que no habian realizado actividades asi antes en esa area del
conocimiento, en este caso el idioma inglés. En el desarrollo de estas actividades, se evidencid
una participacion activa y colaborativa que permitié generar conocimientos y mejores
percepciones en el aprendizaje de la lengua inglesa, y la aceptacion por parte de los estudiantes a
dichas actividades, por lo cual se mantuvo constante contacto con el idioma y vocabulario basico
y necesario para poderse comunicar con los demas, lo cual permitio obtener grandes resultados
en la mejora de las habilidades linguisticas de los estudiantes, y donde se logré que los
estudiantes pudieran usar el idioma para comunicarse, mejorando la habilidad comunicativa y
abordando diferentes aspectos dentro del contexto educativo.

Identificacion de Variaciones

En esta investigacion se observaron diferentes cambios a la hora de la implementacién de
las actividades y los mapas mentales, evidenciando cambios a partir del inicio de la investigacion
hasta la etapa de intervencion. En este caso se observaron los siguientes cambios:

Resolucion de Conflictos

Dentro del grado noveno en el desarrollo de las actividades grupales, generalmente se
generaban problemas entre compafieros donde se gritaban e inclusive se veian agresiones entre
ellos, pero con la implementacion de estas actividades y la necesidad de participar y desarrollar
las actividades en conjunto por el bien comun, se evidencié un manejo mas calmado en el
desarrollo de las actividades grupales y mejores tomas de decisiones frente a los desacuerdos

generados entre ellos. Estas actividades permitieron a los estudiantes el desarrollo de
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competencias grupales, generando dinamicas efectivas y aportando en el aprendizaje y
conocimiento de los estudiantes, donde se pudo observar una mejora en el aprendizaje de los
estudiantes y un ambiente méas sano y tranquilo.
Trabajo en Equipo

Se evidencio desde el principio que habia problemas y dificultades para desarrollar
actividades grupales ya que en su mayoria todos no aportan en el desarrollo de las actividades y
le cargan el trabajo a alguien especifico, pero al implementar estas actividades los estudiantes
tuvieron mayor disposicion para trabajar en un ambiente grupal, ayudando y colaborando para
obtener los mejores resultados. Estas actividades mejoran el ambiente escolar de los estudiantes
y motiva al respeto y tolerancia por parte de los estudiantes con sus demas compafrieros, para el
desarrollo de actividades que hacen parte de un bien comun para los miembros de su grupo de
trabajo.
Comunicacion

Con la implementacidn de los rallys, mejoré la disposicion de los estudiantes para el
desarrollo de las actividades, mejor6 la comunicacion ya que cada rato mantenian
interrumpiendo constantemente y no escuchaban a los demas, interfiriendo en el buen desarrollo
de las actividades, por lo cual en multiples momentos les iba mal en el desarrollo de las
actividades, pero después, los estudiantes aprendieron a respetar el turno de los demas y esperar
su turno para participar y aportar en el desarrollo de las actividades, escuchando opiniones que

mejoraron los resultados obtenidos dentro de las actividades.
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Analisis y Discusion

Dentro de los resultados obtenidos se pudo evidenciar que los estudiantes de grado
noveno de la Institucion Educativa Técnico Industrial EI Palmar pudieron avanzar en sus
actividades del area de inglés ya que se presentaron mejoras al utilizar los mapas mentales y
juegos didacticos como un recurso esencial en su proceso de aprendizaje es decir que mostraron
motivacion e interés por lo que aprenden de una manera mas ludica sin dejar de lado los métodos
tradicionales que requieren de estructuras para la ensefianza de estructuras a través de una
tematica por parte de la segunda lengua., finalmente los estudiantes son mas expresivos por que
desarrollan su habilidad en el habla siendo explicitos de manera verbal de una forma asertiva.

Los estudiantes de grado noveno se relacionan con la variable ya que al implementar el
uso de mapas mentales y juegos ludicos de manera visual se logra organizar y facilitar el
aprendizaje dentro de ellos mismos en un contexto educativo. Es decir que se va partiendo desde
ideas centrales y asi de a pocos se va extendiendo hacia una serie de subtemas que se relacionan
con el area implicando en planificar proyectos y contenidos con la finalidad de ir mejorando su
fluidez porque ellos se pueden expresar libremente de manera oral. Por otra parte, para nosotros
los docentes es de gran ayuda ya que podemos guiar a los estudiantes en su creacién para que las
clases sean mas interactivas y dindmicas.

Dentro del impacto se destaca que la variable independiente fue la implementacion de los
mapas mentales en los estudiantes como una estrategia didactica que beneficia su aprendizaje
formativo, por otra parte la variable dependiente hizo referencia a que se tiene que tener en
cuenta que rendimiento tiene cada uno de ellos, por lo tanto si se hace énfasis en la
experimentacién se puede afirmar que dentro del aula se obtuvo un impacto positivo en los

estudiantes que hicieron uso de los mapas mentales ya que dejaron de lado el método tradicional,
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finalmente en los resultados se evidenciaron mejoras en la organizacion de ideas, comprension
de cada uno de los contenidos y retencion de la informacion necesaria. Ademas se pudo notar
que en ellos aumentd la participacion en cada una de las actividades y estos recursos se
convirtieron en una herramienta efectiva para potenciar su aprendizaje.

Los estudiantes mejoraron la pronunciacion, vocabulario y fluidez verbal mediante los
mapas mentales ya que son una gran alternativa que les permite identificar ideas acerca de un
tema con un contexto clave en el aprendizaje de un segundo idioma que es la base fundamental
dentro de su ensefianza, en este caso se aplico el uso de mapas mentales y juegos ludicos
mediante rallys donde se evidencio la participacion activa por parte de ellos incentivando el
trabajo colectivo, por otra parte ellos identificaron que pueden organizar ideas acerca de
tematicas acordes al idioma que son esenciales para su proceso estudiantil y a futuro profesional
teniendo buenas bases que son un requisito para ir avanzando en lo que quieren lograr teniendo
en cuenta normas gramaticales para asi llegar a una produccién oral.

Esta investigacion usa los mapas mentales y juegos como recursos para mejorar la
habilidad comunicativa de los estudiantes en el aprendizaje del idioma inglés, apoyados por la
idea de Ausubel, (1963). El aprendizaje significativo es un factor importante que nos ayuda a
mejorar los conocimientos de los estudiantes por medio de los conocimientos previos y todo lo
que reciben por medio de sus compafieros y el docente. Los mapas mentales permiten que los
estudiantes puedan expresar sus ideas frente a diferentes temas que son tocados dentro de la
clase, permitiéndoles hablar a través de ideas principales, donde ponen en practica vocabulario
basico aprendido a lo largo de su proceso de aprendizaje. Por otra parte, los juegos permiten
mantener a los estudiantes motivados y animados, por lo que, mejora la participacion activa

dentro de las clases y el proceso de formacion de cada uno de los estudiantes, brindandoles
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diferentes formas de aprendizaje y fomentando el aprendizaje colaborativo tal como lo sefiala
Vigotsky. (1978), donde el trabajo colaborativo es una forma apta y adecuada de permitir un
aprendizaje viable para los estudiantes.

Dentro de las limitaciones de estudio podemos resaltar que los mapas mentales suelen ser
de carécter personal es decir que para unos estudiantes puede ser ldgico y facil y para otros
puede ser complejo, asi mismo se puede afirmar que aunque son de gran utilidad al sintetizar y
brindar informacion relevante pueden requerir de un tiempo determinado para su elaboracion lo
que puede desmotivarse en el desarrollo de sus actividades. Por otra parte, evaluar los mapas
mentales puede ser complicado porque su creatividad y su estructura dependen mucho del estilo
de cada alumno y no siempre reflejan un nivel alto de comprension porque no evidencian ideas
organizadas y tienden a no coordinar con lo que se desea informar. Asimismo, la intensidad
horaria que reciben los estudiantes no es la necesaria para obtener los mejores resultados de
aprendizaje en el idioma inglés, ya que no se logra realizar diferentes procesos para mejorar el
aprendizaje de los estudiantes.

Esta investigacion ha brindando una clara vista de que si es posible generar en los
estudiantes un gran impacto en su aprendizaje, por medio del uso de diferentes recursos y
estrategias, donde los resultados de aprendizaje trazados son parte para mejorar en la adquisicién
del idioma extranjero. En la Institucién Educativa se brinda la oportunidad de desarrollar
diferentes actividades por parte del docente y de implementar actividades mediadas por TIC, que
permitan al estudiante un mejor conocimiento y practicar lo visto dentro de la clase. Los mapas
mentales y juegos como rallys, bingo, loteria, entre otros recursos han permitido mejorar el
vocabulario, la pronunciacion y la fluidez verbal de los estudiantes, evidenciando una gran

mejora en la habilidad comunicativa de los estudiantes, cabe resaltar que esto lleva un proceso
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muy largo y que se debe seguir trabajando dentro de la institucion educativa con los estudiantes y
que es muy viable para los docentes y estudiantes.

Esta investigacion nos permite concluir que los estudiantes buscan alternativa
innovadoras y llamativas para su aprendizaje, y que necesariamente no tienen que estar ligadas al
uso de la tecnologia, el simple uso de juegos permite que los estudiantes estén en contacto con el
idioma y les permite fortalecer las habilidades lingisticas en general, asimismo, el uso de mapas
mentales permite definitivamente mejorar la pronunciacion y fluidez verbal ya que los
estudiantes usan sus propios conocimientos para expresar sus puntos de vista y dar opiniones.
Los estudiantes buscan gue los docentes sean innovadores y que no se enfoquen en solo usar la
tecnologia con la excusa de mejorar el aprendizaje de un idioma, esto es una idea que ha surgido
y que muchos docentes han usado la tecnologia con fines no especificos. A continuacion se
proponen algunas preguntas de investigacion que surgen después del analisis de los resultados de
esta investigacion:

¢ Como mejorar la comprension y escucha en inglés de los estudiantes de grado 9° de la
Institucién Educativa Técnico Industrial EI Palmar- ITEIPA de Paz de Ariporo (Casanare)
mediante juegos y recursos visuales?

¢ Como fortalecer el vocabulario de los estudiantes de grado 9° de la Institucién
Educativa Técnico Industrial EI Palmar — ITEIPA de Paz de Ariporo (Casanare) mediante juegos

y el uso de herramientas tecnoldgicas?
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Conclusiones y Recomendaciones

En conclusidn, cabe resaltar que dentro de los hallazgos mas relevantes se pudo identificar que
los estudiantes mejoraron su vocabulario, pronunciacion y fluidez gracias a que los mapas
mentales y juegos interactivos les ayuda en la aportacion de ideas basadas en tematicas
relevantes dentro del idioma.

El uso de mapas mentales y juegos interactivos ayudaron a los estudiantes de grado noveno de la
institucion ya que pudieron fortalecer sus habilidades comunicativas ya que pudieron lograr
expresarse de manera verbal exponiendo diversos puntos de vista teniendo de lado la innovacion
en cada una de las clases para asi hacer mas amenas las tematicas dentro de su proceso de
aprendizaje.

Dentro del impacto es valido afirmar que el impacto de la implementacion de mapas mentales
pone a prueba el rendimiento académico de cada uno de los alumnos y se obtuvo un impacto
positivo ya que dejaron de lado el método tradicional ya que pudieron organizar ideas y
comprender los contenidos en la informacion necesaria.

Los resultados contribuyen en el proceso practico en la ensefianza de los estudiantes en la
incentivacion del aprendizaje significativo ya que los estudiantes aprenden de acuerdo a
contextos de su vida cotidiana y mediante las orientaciones de su docente basadas en tematicas
que se rigen por estructuras gramaticales haciendo uso de herramientas tecnologicas.

Como recomendacion se puede afirmar que el uso de herramientas tecnologias son alternativas
esenciales para que el proceso de ensefianza del docente tenga mas relevancia ya que el docente
hace de su clase algo innovador y los motiva a seguir aprendiendo desde una segunda lengua.

Uno de los ajustes metodoldgicos que se podria implementar dentro del aula de clase es el uso

de la didactica como eje central ya que la sociedad ultimamente y en este caso los alumnos



interactuar mas con la tecnologia y esto les permite conocer e indagar sobre lo que aprender
teniendo en cuenta que al aprender un idioma de manera ludica se pueden identificar diferentes

contextos como el vocabulario y asi mejorar su capacidad de habla.
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