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RESUMEN

La presente investigacion titulada: “Propuesta basada en el método “Ludoplay” y el
aprendizaje significativo del vocabulario del idioma Inglés en los nifios de 4 afios LE. “Edén
Maravilloso” - 2013” tuvo como proposito principal demostrar que el uso de la propuesta
basada en el método “Ludoplay” influye en el aprendizaje significativo del vocabulario del

idioma inglés en nifios de 4 afios.

Se decidi6 llevar a cabo una investigacion experimental con disefio cuasi — experimental con
dos grupos de estudio: el grupo experimental, el cual estuvo constituido por 26 nifios y el
grupo control constituido por 24 nifios. La poblacion estuvo constituida por las cuatro aulas

que posee la institucion y la muestra lo conforman las dos aulas de 4 afios.

Se ha determinado que la prueba de homogeneidad es significativa, es decir que las varianzas
son iguales, como asi lo demuestra cuando p = 0,184 > 0,05. Por otro lado en cuanto a la
comparacion de medias entre €l grupo control y grupo experimental, se ha demostrado
también que existe diferencia significativa, esto en vista de que el valor observado de la
prueba t-student (t = 12,247) ha generado una significancia experimental p = 0,000 inferior a
la significancia fijada por la investigadora (<= 0,05); lo que evidencia la efectividad de la

propuesta basada en el Método “Ludoplay”.

Después de la interpretacion de los resultados encontrados se comprobd la hipoétesis
planteada, concluyendo que el uso de la propuesta basada en el método “Ludoplay” influye en
el aprendizaje significativo del Idioma Inglés y que el papel del juego es fundamental en la

estimulacion y desarrollo del lenguaje porque es un medio de auto expresion.
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ABSTRACT

This research titled: Proposal based on the "Ludoplay” method and the meaningful learning of
the vocabulary of the English language for four — year — old children in " Eden Maravilloso"
kindergarten — 2013, had as its main purpose to demonstrate that the use of the proposal based
on the "Ludoplay" method influences in the meaningful learning of the vocabulary of the

English language in four — year — old children.

It was decided to carry out an experimental research design - quasi-experimental with two
studied groups: the experimental group, which was formed by 26 children and the control
group consisting of 24 children. The population was constituted by the all four classrooms

that the kindergarten has and the sample was formed by the two_, four — year — old classrooms.

It has been determined that the homogeneity test is significant, i.e. it is said that the variances
are equal, as well as it demonstrates, where p = 0.05 > 0.184. On the other hand, according to
the comparison of means between the control and experimental group, it also has been shown
that there is a significant difference, this in relation to that the value observed t-student test (t
= 12,247) has generated an experimental significance p = 0,000 inferior to the significance
attached by the researcher (e = 0, 05); which proves the effectiveness of the proposal based

on the "Ludoplay" method.

After the interpretation of the found results the hypothesis was proved, concluding that the
use of the proposal based on the "Ludoplay" method influences a meaningful learning of the
English language and the role of game is important in the stimulation and development of the

language, as well as it is a means of self-expression.
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CAPITULO 1

INTRODUCCION

1.1. FUNDAMENTACION DEL PROBLEMA

El siglo XXI se presenta con nuevos retos para la vida y en consecuencia mayores demandas
en cuanto a la educacion, la cual, a su vez, debe asumir el compromiso de evolucionar
conjuntamente con las sociedades, 1a ciencia, la tecnologia, la musica, y todos los aspectos

de la vida para considerarse vanguardista y de calidad.

La Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion Ciencia y Cultura (UNESCO,
1998), concibe el aprendizaje de una lengua extranjera como un derecho consagrado, ya que,
-ello representa €l elemento fundamental de la formacion integral del educando come
individuo y ciudadano del pais y del mundo, tanto en su uso de herramientas (caracter
instrumental de la lengua) en su desarrollo cognitivo cultural, como en el sentido del respeto
y tolerancia hacia los demas, pues las lenguas son las principales herramientas de

comunicacion entre los individuos como agentes sociales.

Uquillas (2005) asevera que, hoy en dia el inglés se ha convertido en una herramienta
indispensable para alcances académicos, pues transciende las fronteras de un pais cualquiera
y, por ende constituye un compromiso para que los docentes superen las exigencias y

competencias explicitas en el mundo globalizado que se ha impuesto en los Gltimos afios.

El hablar este idioma abre muchas puertas que conducen hacia nuevos conocimientos que
nos proporciona la tecnologia del presente.” Es decir, el adquirir este idioma implica mucho
mas que conocer una segunda lengua, también es tener mas posibilidades de adaptarnos a los
nuevos cambios que constantemente estd sufriendo el mundo en todos los aspectos:

economico, politico, social, cultural, y sobre todo tecnoldgicos.

En este contexto, el idioma inglés pareciera ser la lengua de la diplomacia en un mundo
globalizado, en donde cada dia las relaciones entre los paises son de mayor importancia.
Rivas F. y Alvarez M. (2000), dicen que “El aprendizaje del Inglés como idioma extranjero

(EFL) constituye una necesidad muy sentida desde ¢l momento en que constatamos la



influencia que tiene esta lengua para poder comunicarnos en el exterior.” Por ejemplo,
tenemos que la ensefianza del inglés es una herramienta clave para el triunfo académico,
especialmente en ciertas carreras profesionales en las que es requisito exigible para la

obtencion del titulo.

No sdlo la educacion primaria y secundaria debe adaptarse a los cambios del mundo, la
educacion inicial también, pues los requerimientos y expectativas de las sociedades respecto
a los jardines de infancia son mayores a los del siglo pasado. Como lo expresa Brioli C.
(2000): “El dominio del idioma inglés constituye en la actualidad una herramienta
fundamental que amplia el horizonte cultural del ser humano, permitiendo a la vez, dar a

conocer nuestra propia cultura a personas que habitan en otras latitudes”.

Por esta razon, es sumamente importante que el nifio se inicie en el aprendizaje de este
idioma desde muy temprana edad con el fin de que vaya adquiriendo, de manera gradual,
progresiva y amena, el vocabulario y las estructuras basicas fundamentales para €l desarrollo

de la competencia comunicativa en esta lengua extranjera.

Sabemos que el juego infantil constituye un escenario psicosocial donde se produce un tipo
de comunicacidén rica en matices, que permite a los nifios y nifias indagar en su propio
pensamiento, poner a prueba sus conocimientos y desarrollarlos progresivamente en el uso

interactivo de acciones y conversaciones entre iguales.

Impulsada por los motivos mencionados, surgié la inquietud de elaborar una propuesta
basada en el método “Ludoplay” para la institucion educativa “Edén Maravilloso” N°303,
considerando para ello las caracteristicas de los nifios, sus necesidades de crear, explorar,
construir y jugar con el lenguaje, logrando asi que los pequefios se acerquen a la lengua

inglesa de una manera natural, espontanea y divertida.

Con esta propuesta metodoldgica se utiliza oralmente la lengua extranjera para comunicarse
en actividades dentro del contexto el aula, se lleva a cabo practicamente un programa de
‘estimulacién temprana para la adquisicion de una segunda lengua, se familiariza a los nifios
con la lengua inglesa, utilizando métodos apropiados para su edad que sean interesantes y

divertidos.



Ademas se logra que los nifios desarrollen su comprension del inglés hablado y se sienta las
bases de una buena pronunciacion, se ofrece a los nifios una primera experiencia que resulte
positiva y que aumente su confianza a la hora de enfrentarse a una lengua extranjera, se
aprovecha la espontaneidad de los nifios a esta edad y se les anima a utilizar la lengua

extranjera tanto como sea posible, para aumentar asi su confianza en el.uso del lenguaje.

También se coloca de manifiesto la necesidad de orientar la educacion desde otra
perspectiva, tomando el juego como recurso para la ensefianza del inglés que permite un
cambio dentro de la educacion. Por medio del juego los nifios aprenden a desarrollarse -
integralmente y naturalmente en su aspecto ludico en sus cuatro dimensiones: afectiva,
social, intelectual y fisica. A la vez que desarrollan las cuatro habilidades de forma ludica,
los nifios son motivados a aprender un segundo idioma y a perder el miedo para

desenvolverse.

Por lo tanto a través de esta propuesta se desarrollara un proceso para reconocer como la
ludica es recurso para la ensefianza del idioma inglés, porque el juego es la principal
herramienta para cumplir con el objetivo, ya que nunca deja de ser una ocupacién de
principal importancia durante la nifiez. La vida de los nifios es jugar y jugar, la naturaleza

implanta fuertes inclinaciones al juego en todo nifio.

Con la propuesta, se espera que los estudiantes atendidos tengan una muy buena experiencia
futura con el aprendizaje del inglés, condicionado por el hecho de que seran introducidos de

manera amena y divertida al nuevo idioma.
1.2. FORMULACION DEL PROBLEMA
Por lo expuesto anteriormente se formula la siguiente interrogante:
(En qué medida la propuesta basada en el método Ludoplay influye en el aprendizaje

significativo del vocabulario del idioma Inglés en los nifios de 4 afies LE. “Edén
Maravilloso” - 20137

1.3. ANTECEDENTES

Entre los trabajos encontrados y que tienen relacion directa con la investigacion son:

-3-



NIVEL INTERNACIONAL:

> Castafio, C. C. (2'010) “La ludica como recurso para la ensefianza del Inglés en el grado

primero.” ; concluyd:

A través de la estrategia propuesta el alumno puede participar en la busqueda del
conocimiento. La atracciéon que poseen los juegos didacticos incluidos en la misma permite

aumentar la motivacion de los estudiantes por el proceso ensefianza — aprendizaje del inglés.

Gracias a la realizacion de este trabajo se ha podido llegar a conocer acerca de tema del
juego. Cabe destacar que es un tema de gran importancia en relacion a la educacion
preescolar, ya que por medio del juego se pueden desarrollar diversos aspectos en la
poblacion infantil tales como la socializacion, el aprendizaje, los conocimientos, madurez,

entre otros.

» Culma, L. J. (2010) “Propuesta Ludico - Pedagogica para la Ensefianza del Inglés en el
grado primero de la basica Primaria, “Jugando y Conociendo Vamos Aprendiendo Inglés.”;

llegé a las siguientes conclusiones concluyo6:

La aplicacién y valoracion de esta propuesta ludica pedagogica conlleva a concluir que es
importante conocer las concepciones que direccionan la ensefianza y aprendizaje del idioma
extranjero inglés. De esta forma se puede deliberar en como establecer una propuesta
pedagogica consiente para generar educacion de calidad y potenciar en los estudiantes el

desarrollo de nuevos aprendizajes que le ayuden a surgir dentro de su contexto.

Se logré avanzar en motivar a los estudiantes en seguir aprendiendo una segunda lengua y
entender la importancia de implementarla dentro del aula en los primeros grados de la
educacién escolar que les permitiran a los estudiantes lograr mejores aprendizajes

posteriores y la adquisicion de nuevas competencias.



> Garcés, G. N. (2011) “El aprendizaje del inglés basico en la educacion inicial. Propuesta:

disefio de una guia metodoldgica.” ; con su trabajo concluyo:

'El desarrollo de la tesis ha permitido establecer conclusiones para proporcionar una
educacion de calidad a los nifios del futuro se debe concientizar que es necesario conocer las
caracteristicas individuales de cada nifio y esto debe estar acorde a la aplicacion de nuevas
teorias de aprendizaje, de los modelos contemporaneos, del papel del educador en el que
debe aprender a realizar diagnosticos de los diferentes tipos de aprendizajes que adopta el
estudiante para adoptar estrategias de ensefianza-aprendizaje a los diversos estilos de

aprender.

Las actividades ludicas como el juego, es una estrategia de aprendizaje para lograr que los
nifios desarrollen actitudes favorable para su desarrollo personal y autonomia. El desarrollo
emocional que constituye las acciones que la nifia o nifio realizan y que lo ponen en practica

al relacionarse con otras personas (nifios-nifias) tiene un papel importante en su vida.

> Ortega, T. A. (2012) “Actividades ludicas en el aprendizaje del idioma inglés y propuesta
de un manual de juegos para su aplicacion con los nifios y nifias de segundo afio de

Educacién Basica del pensionado sudamericano en el afio lectivo 2012 — 2013.” ; concluyo:

Se concluye que los juegos utilizados por los maestros en las clases de inglés no son
frecuentes ni espontaneos, por el contrario son rigidos y repetitivos y no fomentan el interés

por aprender este idioma.
diversion y permitirles relacionarse con sus compafieros posee gran importancia ya que
ayuda a su desarrollo fisico, mental, emocional, social.

Se concluye que la participacion de los nifios y nifias en los juegos o en las horas de clase no

es reconocida, es decir no existe una motivacion extrinseca por parte de los docentes.



NIVEL LOCAL:

> Arista, R. Y., Ayala, N. Z. (2006) “El método lidico y su inﬂuencié en el rendimiento de
los alumnos de primer grado de la Institucion Educativa Republica Argentina en la

asignatura del area inglés.” ; llegaron a la siguiente conclusion:

La hipdtesis central ha sido confirmada, demostrando la eficiencia del método lidico y su
influencia en el rendimiento académico de los alumnos del Primer Afio de Educacion

secundaria de la institucion Educativa Republica Argentina en la asignatura de inglés.

» Vera, S. S. (2010) “El método ludico en la ensefianza aprendizaje del idioma inglés en el
desarrollo de 1a expresion oral en los alumnos de cuarto afio de educacion primaria de la

institucion educativa “Maria Auxiliadora.” ; arrib6 a las siguientes conclusiones:

La hipotesis central ha sido confirmada, demostrando que la ejecucion de la estrategia
didactica basada en el Método lidico desarrollo significativamente el rendimiento
académico en <l idioma extranjero: inglés de los alumnos del cuarto grado de educacion

primaria de la institucion educativa “Maria Auxiliadora”.

La estrategia didactica basada en el Método ladico desarrollo la expresion oral en el idioma
extranjero: inglés. Se elaboré teniendo en cuenta los fundamentos tedricos: educativos,

estrategias de ensefianza en un idioma extranjero, método ludico y rendimiento académico.

1.4. JUSTIFICACION

El inglés es el idioma de la comunicacion internacional, la lengua de la diplomacia, en un
mundo en el que las relaciones entre paises son cada vez de mayor importancia. Conocer el

idioma es cada vez mas un requisito obligatorio para trabajar en cualquier institucion.

Hoy mas que nunca resulta imprescindible aprender el idioma inglés, pues se emplea cada
dia mas en casi todas las areas de conocimiento y del desarrollo humano. Practicamente

puede afirmarse que se trata de la lengua del mundo actual.

-6-



La posesion de este idioma, ya no puede tratarse como un lujo, sino que es una necesidad
evidente debido a que gran parte de los libros, instrucciones y trabajos de investigacion estan
escritos en inglés. Hasta se podria pensar que quién no domine esta lengua estaria en una

situacion de desventaja con respecto a quienes si lo hacen.

Todos los individuos del planeta tienen el derecho a formar parte de este mundo globalizado,
y como la lengua mediadora en la globalizacion es el inglés, entonces es importante que
todos la aprendan. Ademas, asi podran obtener todos los beneficios educativos que trae
consigo el aprendizaje de un segundo idioma. Sobre todo, si se comienza el proceso de

aprendizaje durante la etapa preescolar de los individuos.

Hoy en dia, es comOn observar la ensefianza del inglés en las diversas instituciones
educativas, desde la educacion primaria hasta la superior; esto debido a que éste se considera
como ¢l idioma de la comunicacién mundial. En cuanto a la educacion primaria, muchas
veces los nifios son introducidos de una manera muy subita a estructuras gramaticales
complicadas y a gran cantidad de vocabulario en este nuevo idioma, lo cual les causa cierta

dificultad para adquirirlo, y rechazo por parte de las nifios y nifias para aprenderlo.

Para Iracheta “cuanto mas pequefios sean los nifios introducidos a un idioma extranjero,
mejor es para ellos.” (2002). Segln él, el cerebro esta mas apto y predispuesto al aprendizaje
de un segundo idioma cuando se es pequefio. Esta capacidad dura hasta la pubertad y va

disminuyendo su poder a medida que el individuo va creciendo.

El aprendizaje de un idioma extranjero durante la etapa preescolar amplia los horizontes del
nifio. Los nifios bilingilies desarrollan otras ventajas, como la de poseer una mayor
flexibilidad intelectual, que se demuestra en las técnicas de resolucion de problemas y en la

creatividad.

Iracheta (2002) también expone que, “El cerebro de los nifios estd predispuesto al
aprendizaje del idioma cuando son pequefios, y esta capacidad innata dura hasta la

pubertad”. Los nifios pequefios no tienen miedo de los sonidos, tienen una gran capacidad



para imitarlos y hasta se divierten haciéndolo. Cuando llegan a la pubertad, afloran los

miedos al ridiculo, y temen arriesgarse.

Los adolescentes quieren que los vean como expertos, y no quieren equivocarse. En cambio
cuando son pequefios, todo es nuevo y estan dispuestos a aprender y a probar. En cuanto al

acento, cuantos mas pequefios son, menos acento nativo conservaran.

En nuestro contexto actual se ha venido realizando diferentes cambios € implementacion de
métodos para la ensefianza del inglés, buscando de esta manera una renovacion educativa,
pero a pesar de todos los esfuerzos e intentos fallidos por mejorar este cambio educativo, el

problema de dificultades de aprendizaje persiste.

El verdadero problema esta en la falta de articular la lidica y la ensefianza para la
motivacion del aprendizaje de la lengua extranjera en los distintos procesos de ensefianza, en
los nifios y nifias de educacion inicial, donde la motivacién es un elemento clave. Para el

aprendizaje con éxito.

El juego usado de una manera estratégica de ensefianza le permite al nifio que aprenda, se
divierta y que a la vez aprenda ciertas conductas motrices, sociales, afectivas que van
implicitas en €l mismo juego. Pues con cada juego que ¢l nifio se enfrenta le exige haber

aprendido otras conductas no ludicas.

El juego puede ser utilizado por el maestro dentro del ambiente escolar como una
herramienta o estrategia de enseflanza — aprendizaje para cualquier saber especifico
facilitando de una u otra el quehacer del maestro, pues el juego no es una actividad que
requiera muchos elementos, tan solo una gran creatividad e imaginacion por el ejecutor en
este caso el maestro, convirtiéndose asi este en el mas efectivo y prictico medio de

motivacion hacia el aprendizaje de los nifios.

Con la finalidad de evitar las dificultades de aprendizaje del idioma, y rechazo por parte de
los estudiantes, provenientes de una inapropiada introduccién al mismo; ha surgido la
inquietud de crear una propuesta basada en el método “Ludoplay” para la adquisicion del

vocabulario del idioma Inglés en los nifios de cuatro afios



1.5. OBJETIVOS
1.5.1. Objetivos Generales
% Demostrar en qué medida el uso de la propuesta basada en el método “Ludoplay”
influye en el aprendizaje significativo del vocabulario del idioma Inglés en los nifios de
4 afios 1. E. “Edén Maravilloso”- 2013.

1.5.2. Objetivos Especificos

+» Identificar el rendimiento académico del vocabulario del idioma Inglés de los nifios de 4

afios LE. “Edén Maravilloso”- 2013 mediante la aplicacion de un pre test.

Elaborar la propuesta basada en el método “Ludoplay” para desarrollar un aprendizaje

a%
£ X4

significativo del vocabulario del idioma Inglés en los nifios de 4 afios LE. “Edén

Maravilloso”- 2013.

¢ Aplicar la propuesta basada en el método “Ludoplay” para desarrollar un aprendizaje
significativo del vocabulario del idioma Inglés en los nifios de 4 afios LE. “Edén

Maravilloso™- 2013.

+ Conocer el nivel de conocimiento del vocabulario del idioma Inglés en los nifios de 4

afios LE. “Edén Maravilloso”- 2013, mediante la aplicacion de un post test.

1.6. HIPOTESIS
H;: La Propuesta basada en el método “Ludoplay” influye significativamente en el
aprendizaje significativo del vocabulario del idioma Inglés en los nifios de 4 afios LE. “Edén

Maravilloso” — 2013,

H;: La Propuesta basada en el método “Ludoplay” no influye significativamente en el
aprendizaje significativo del vocabulario del idioma Inglés en los nifios de 4 afios IL.E. “Edén

Maravilloso” — 2013.



CAPITULO U
MARCO TEORICO
2.1. Método

Es la organizacion racional y bien calculada de los recursos disponibles y de los
procedimientos mas adecuados para alcanzar un objetivo de la manera mas segura,

economica y eficiente.

Es poner en relacion, de manera practica, pero inteligente, los medios y procedimientos con
los objetivos o resultados propuestos. Obrar con método es lo contrario a la accion casual y

desordenada.

2.2. Método didactico

Es la organizacion racional y practica de los recursos y procedimientos del profesor, con el

proposito de dirigir el aprendizaje de los alumnos hacia los resultados previstos y deseados.

Su proposito es hacer que los estudiantes aprendan la asignatura de la mejor manera posible,
al nivel de su capacidad actual, dentro de las condiciones reales en que la ensefianza se
desarrolla, aprovechando inteligentemente el tiempo, las circunstancias y las posibilidades

materiales y culturales que se presentan en el lugar.

2.3. Método ludico
El método ludico es un conjunto de estrategias disefiadas para crear un ambiente de armonia
en los estudiantes que estan inmersos en el proceso de aprendizaje. Este método busca que

los alumnos se apropien de los temas impartidos por los docentes utilizando el juego.

La ludica precede del latin ludicer, ludicruz; del francés ludique, ludus y del casteliano de

ladrico o ladico que significa diversion, chiste, broma o actividad relativa al juego.

Antiguamente los romanos definieron lidica como la plastica animada y creativa, como

alegria y jolgorio. Para Hebreos era conceptuado como broma y risa, los Alemanes como
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placer. En el siglo XVI la pedagogia toma la ludica como su medio de ensefianza y principio

fundamental.

Para Almeida Saenz, O. (1999. Pag. 12) “Esta concebido como método que pretende lograr
aprendizajes sustantivos o complementarios a través del juego (como jugando) o actividad
lidica, existiendo una cantidad de actividades divertidas y amenas en las que puede incluirse
contenidos, temas, o mensajes del curriculo, los mismos que deben ser habitualmente

aprovechados por el docente”.

“Innumerables estudios han demostrado la importancia del juego como un recurso didactico,
toda vez que permite al nifio entrar en contacto con su propio cuerpo, con el mundo de sus
objetos y el de los demas, y asi va adquiriendo todo un camulo de- aprendizajes. En la
medida en que el ambiente educativo encauce esta actividad natural con fines educativos,

este juego se va transformando en un trabajo creador y productivo” {Crisologo 1999: 291),

En este contexto, la pedagogia actual nos habla del método-juego trabajo cuya finalidad es la
transformacion de una accidn o reaccion espontanea propia del nifio ante un acto verdadero

y espontaneo de aprendizajes significativos.
El proceso de aprender jugando se debe tener en cuenta;

- Que el aula tenga el ambiente adecuado para el trabajo, a fin de fomentar valores como

la tolerancia, el respeto y la comunicacién verdadera.

- Las experiencias deben ser multiples y variadas para no caer en la monotonia, lo cual

llevaria al educando a la desmotivacion.

- El lenguaje es el organizador del pensamiento y, a la vez, es organizado por éste: el
educando debe argumentar sus ideas, debatir las de los demas si les parecen que van en
contra de sus posibles soluciones € incluso refutar las ideas del profesor” (Bhorques

2000: 129).
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2.3.1. Objetivos del método ludico

El método ludico permite trabajar directa y sistematicamente en el proceso educativo del

nifio a través del movimiento del cuerpo acompafiado de muchas actividades.

En el caso del nivel de educacion preescolar, la psicomotricidad resulta de una muy’
particular importancia ya que al ponerla en practica adecuadamente y con los suficientes
cuidados por parte de la educadora que imparta dicha clase, ayuda y contribuye a la vez a
que el nifio/a se desarrolle y se consolide para su desarrollo fisico - motriz, social,

psicologico, cognoscitivo en una forma armoniosa e integral.

Por todo lo anterior existen objetivos basicos de dichas actividades para los nifios y nifias

de 4 a 5 afios del nivel preescolar, son:

» Ampliar y diversificar sus posibilidades motoras. Desarrollar las cualidades motoras
basicas que conforman la aptitud fisica.

» Propiciar el desenvolvimiento de los elementos que intervienen en el desarrollo
psicomotor.

» Favorecer un adecuado desarrollo morfo funcional (cardiovascular, respiratoria y
muscular). Ademas de canalizar su amplia necesidad de expresion cinética.

» Canalizar su amplia necesidad de expresion cinética y estimular y favorecer un
adecuado proceso de socializacion. |

> Propiciar un comportamiento mas autéonomo para favorecer la seguridad y la estabilidad
emocional.

> Practicar habitos de higiene, aseo y preservar la salud.

» Corregir las deficiencias fisicas y posiciones individuales viciadas € incorrectas.

> Satisface la actividad "basica" y mas importante del nifio, cual es: jugar.
y ]

2.3.2. Caracteristicas del método ludico

Segun, Cordova (2001, pg. 41), el método lidico posee las siguientes caracteristicas:

a) Permite aprendizajes a través del disfrute
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b) Es recreativo
¢) En su aplicacion se utilizan dindmicas, adivinanzas, juego de roles, etc.

d) Tiene reglas que cumplirse.

2.3.3. Principios fundamentales del método ludico

Es indispensable la participacion activa de las maestras, no s6lo para interpretar o adecuar
las politicas educativas, sino para crear o innovar procesos que hagan posible una mejor
educacion. El juego tiende a dinamizar €l Curriculo, ofreciendo instrumentos teoéricos y
practicos que hagan posible su ampliacion; por lo tanto es importante que el maestro

conozca los principios fundamentales que orientan su aplicacion.

Existen habitos, habilidades, destrezas y actitudes esenciales a la buena adaptacion del ser
humano; tales condiciones deben ser alcanzadas antes de que el nifio reciba la educacion

formal, dada por la escuela primaria.

» Debe darse a cada nifio todas las informaciones que desee y sea capaz de asimilar.
» Todo nifio necesita de una variedad de experiencias y tiene necesidades e intereses que
deben ser reconocidos.

» Todo nifio necesita trabajar, aprender y jugar con los demas.

aprenden y se interesan cuando sus esfuerzos son graduados y progresivos.

» Cuando esta limitado a la experiencia directa, un nifio aprende mas por medio de
modelos concretos y figuras, que por intermedio de palabras.

» Cualquier nifio aprende con mas rapidez, cuando revisa las experiencias por las que
paso, con medios como: dramatizaciones, debates, proyectos, dibujos, modelados,
rondas, juegos, mimo, deporte y otros.

» El nifio reacciona mdas ante una apreciacion, estimulo y critica constructivos, que ante
ataque severos o ante la indiferencia. Todo nifio es diferente a los demas, en cuanto a

las capacidades que heredod y a las experiencias por las que paso.
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2.3 4. Ventajas del método ladico

a) La participacion:

Es el principio basico de la actividad lidica que expresa la manifestacion activa de las

fuerzas fisicas e intelectuales del jugador, en este caso el estudiante.

La participacion es una necesidad intrinseca del ser humano, porque se realiza, se
encuentra a si mismo, negarsela es impedir que lo haga, no participar significa
dependencia, la aceptacion de valores ajenos, y en el plano didactico implica un modelo
verbalista, enciclopedista y reproductivo, ajeno a lo que hoy dia se demanda. La

la aplicacion del juego.

b) Eldinamismo:

Expresa el significado y la influencia del factor tiempo en la actividad Iudica. Todo juego
tiene principio y fin, por lo tanto el factor tiempo tiene en éste el mismo significado
primordial que en la vida. Ademas, el juego es movimiento, desarrollo, interaccion activa

en la dinamica del proceso pedagogico.

¢) El entretenimiento:

Refleja las manifestaciones amenas e interesantes que presenta la actividad ludica, las
cuales ejercen un fuerte efecto emocional en el estudiante y puede ser uno de los motivos

fundamentales que propicien su participacién activa en €l juego.

El valor didactico de este principio consiste en que el entretenimiento refuerza
considerablemente el interés y la actividad cognoscitiva de los estudiantes, es decir, el
juego no admite €l aburrimiento, las repeticiones, ni las impresiones comunes y habituales;

todo lo contrario, la novedad, la singularidad y la sorpresa son inherentes a éste.
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d) Eldesempefio de roles:

Esta basado en la modelacion lidica de la actividad del estudiante, y refleja los fenomenos

de la imitacion y la improvisacion.
e) Lacompetencia;

Se basa en que la actividad lidica reporta resultados concretos y expresa los tipos

fundamentales de motivaciones para participar de manera activa en el juego.
El valor didactico de este principio es evidente: sin competencia no hay juego, ya que ésta
incita a la actividad independiente, dinamica, y moviliza todo el potencial fisico e

intelectual del estudiante.

2.3.5. Procedimiento del método ludico

En la aplicacién del método ludico debe tenerse en cuenta los siguientes pasos: (Monroy

2001: 137)

a) Elegir una teoria del juego. v’ Organizar datos.
v Toma en cuenta los objetivos del v’ Buscar modelos aplicables.
juego.
v Determinar las necesidades del d) Disefiar modelo de juego.
juego. ¥ Identificar a los actores.
v’ Revisar la logistica. v Identificar los objetivos del actor.
v" Seleccionar el tipo de juego. v’ Identificar 1las interacciones del
~ actor.

b) Preparar los objetivos del juego.

v" Seleccionar la materia del juego. e) Desarrollar los materiales para el
v' Determinar <l alcance del juego. juego.
v Diferenciar los objetivos el juego. v" Elaborar por escrito el escenario.

v’ Afinar los roles.
¢) Recolectar los datos del juego. v' Preparar las reglas del juego.

v’ Determinar los datos necesarios. v" Planear el material suplementario.
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f) Ejecutar el juego. g) Evaluar el juego.

¥" Revisar los materiales didacticos. ¥' Proporcionar un analisis pos juego.
v" Orientar a los jugadores. v' Probar los objetivos-del juego.
v Llevar a cabo el juego. v" Redisefiar el juego.

2.4. Eljuego

2.4.1. Definicidén del juego

% El juego es ¢l eje organizador, va unido al desarrollo, tanto afectivo, motriz, social y

sensorial.

% El juego como recurso didactico, ya que es motivador en si mismo, potencial de
transferencia (el nifio interioriza a través del juego), integra los principios

‘metodoldgicos, es un refuerzo inconsciente.

* El juego como motor de aprendizaje, estimula la accion, la reflexion, el lenguaje. El
juego es una actividad inherente al ser humano que se realiza como una accién libre,
espontanea, ficticia, natural y sin aprendizaje previo; que brota de la vida misma y €s

capaz de absorber al jugador por medio de reglas establecidas.

% Es de primordial importancia durante la infancia y no deja de tener significacion en toda
la vida del hombre, ya que aun en su juventud y en su madurez continua jugando. El
nifio le dedica una gran parte de su tiempo al juego, el cual puede estar organizado en

dos formas: el juego libre y el juego organizado.

% El juego libre es flexible y no requiere de una planeacidn previa, el nific juega
espontaneamente con su cuerpo, con algun objeto, en si es una experiencia abierta e

individual.

% El juego organizado puede ser abierto y flexible. Pero siempre tiene una cierta
estructura y por lo regular siempre se requiere de mas de un jugador. La oportunidad
que el nifio tiene al jugar le ejerce ciertas influencias a lo largo de su desarrollo fisico,

mental, emocional, social, cognitivo y motor.
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2.4.2. Caracteristicas del juego

Entre las caracteristicas del juego, aceptadas por diferentes autores, cabe destacar que:

\J
0.0

Es una actividad estimulante y placentera que proporciona placer, diversion, actitud
positiva hacia 1a vida y el aprendizaje. Induce a la concentracién y motivacion.

El juego es una actividad libre, espontaneo y totalmente voluntario.

El juego es absolutamente independiente del mundo exterior, es eminentemente
subjetivo. El juego transforma la realidad externa, creando un mundo de fantasia.

El juego es desinteresado; es una actividad que transcurre dentro de si misma y se
practica-en razon de la satisfaccion que produce su misma practica.

Se juega dentro de determinados limites de tiempo y de espacio, su caracteristica es la
limitacion.

Es un instrumento de extetiorizacion en el que siempre encontramos deseo, gozo,
emocién y alegria.

El juego crea orden. La desviacion mas pequefia, estropea todo el juego, le hace perder
su caracter y le anula.

El juego oprime y libera, €l juego arrebata, electriza, hechiza. Esta lleno de las dos
cualidades-mas nobles que el hombre puede encontrar en las cosas y expresarlas: ritmo
y armonia.

El juego es un tender hacia la resolucion, porque se ponen en juego las facultades del
nifio. Es un medio de aprendizaje y no hace falta que sea intencionado o programado

por el educador.

2.4.3. Importancia del juego

Las afirmaciones de Schiller, el citado poeta y educador dice: "que el hombre es hombre

completo solo cuando juega". De ello se desprende de que la dinamica del juego, entran en

desarrollo completo ¢l ansia de libertad, la espontaneidad en la accion, el espiritu alegra el

anhelo de creacidn, la actitud ingenua y la reflexion, cualidades que en esencia distingue

nuestro ser en el juego el hombre despoja todo lo que se encuentra reprimido, ahogado en

el mundo interior de su persona.
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Desde el punto de vista psicologico el juego es una manifestacion de lo que es el nifio, de
su mundo interior y una expresion de su mundo interior y una expresion de su evolucion
mental. Permite por tanto, estudiar las tendencias del nifio, su caracter, sus inclinaciones y

sus deficiencias.

La importancia de los juegos se puede apreciar de acuerdo a los fines que cumple, en la

siguiente forma:

= Desarrollo fisico.- El juego contribuye al desarrollo muscular y a coordinar sus
movimientos de varias maneras al lanar una pelota o levantar objetos, al brincar la reata
0 €l burro, y al correr detras de otros nifios. ‘Con estas actividades desarrolla sus

habilidades y destrezas.

= Desarrollo mental.- Por medio del juego el nifio aprende a manejar conceptos y su
significado, como arriba, abajo, grande, pequefio, duro y suave, y a dar soluciones y

respuestas.

= Desarrollo social.- Al jugar juntos, los nifios aprenden a convivir en grupo, -a opinar, a
escuchar, y sobre todo a tener nuevas experiencias; asi como también a respetar las
reglas-que tienen los juegos, reglas que influiran a lo largo de su vida: si de nifio sabe lo

que es el respeto, de adultos seran mas respetuosos y tolerantes.

= Desarrollo emocional.- En las acciones del juego no hay respuestas correctas o
incorrectas, el nifio siempre encuentra soluciones, aun cuando las cosas no le vayan

bien, aprende a verse a si mismo.

= Desarrollo cognitivo.- En relacion con la dimension cognitiva, se constata que la accion
sobre los juguetes permite conocerlos e ir adquiriendo las estructuras cognitivas basicas.
A través del juego simbolico se pone en funcionamiento la capacidad de representacion

y se desarrolla el pensamiento.

En el juego se crean multitud de situaciones que suponen verdaderos conflictos cognitivos.

Contribuye a la formacion del lenguaje, favorece la comunicacion.
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= Desarrollo motriz.- Motrices, como la sincronizacion de movimientos la coordinacién
viso-motora o el desarrollo muscular, tanto grueso como fino. Son ejemplos de ello:

lanzar y recoger la pelota, jugar a los bolos o hacer juegos de encaje.

En el juego se reconoce una funcién diagnostica porque, a través del desenvolvimiento del
nifio en una actividad ladica es posible, no solo conocer el nivel de desarrollo de distintos
aspectos, sino también detectar posibles problemas y trastornos, que se manifiestan con

naturalidad en el juego.

Para facilitar el analisis de las diversas aportaciones del juego al desarrollo psicomotor,
intelectual, imaginativo, afectivo social del nifio, se presenta una tabla en la que si bien
aparece cada aspecto por separado, es importante sefialar que el juego nunca afecta a un
solo aspecto de la personalidad humana sino a todos en conjunto, y es esta interaccién una

de sus manifestaciones mas enriquecedoras y que mas potencia el desarrollo del hombre.

ASPECTOS QUE MEJORA EL JUEGO

de los sentidos
Coordinacion

la realidad, y
el pensamiento
cientifico y

- Estimulacion de la
moralidad.

Desarrollo Desarrollo Desarrollo social Desarrollo
__psicomotor cognitivo emocional
- Equilibrio - Estimula la Juegos simbolicos | - Desarrolla la
- Fuerza atencion, la - Procesos de comunicacion | subjetividad
; ., memoria, la y cooperacion con los del nifio.
- Manipulacién s dem .
de objetos 1maginacion, emas. - Produce
. | lacreatividad, | . Conocimiento del mundo satisfaccion
Don}mw de los 'l? o del adulto y la preparacion | emocional.
sentidos drscnmmac;on para la vida laboral. | - Controla Ia
Discriminacion de la fantasia y

ansiedad.

! - Facilita la

resolucidon de

OCUIO"mOtHZ matematico. Juegos cooperativos conflictos.
miacion. |- Desmallale |7 O ey |l
. comunicacion, > 14 B patrones de
Coordinacion lenguaje, y el la confianza en si mismos. identificacion
motora pensamiento - Disminuye las conductas sexual.
abstracto. agresivas y pasivas.

2.4.4. El juego como parte del proceso educativo a través de la historia

A lo largo de la historia el juego ha sido considerado como un recurso educativo explotado

por el hombre desde la antigiiedad, y aunque en un principio, no fue tenido en cuenta como

-19-



parte del proceso educativo, gracias a las diferentes aportaciones de la pedagogia, la
psicologia, la filosofia, la antropologia o la sociologia, la educacion ha dado un giro

aprovechando todas las ventajas que su uso conlleva.

Diferentes estudios han demostrado que el juego incluye pensamiento creativo, solucion de
problemas, habilidades para aliviar tensiones y ansiedades, capacidad para adquirir nuevos

entendimientos, habilidad para usar herramientas y desarrollo del lenguaje.

Al hacer un breve recorrido histérico se comprueba que son muchos los autores que
mencionan el juego como parte importante del desarrollo del nifio. Entre los fil6sofos que
abordan -este tema esta Platon, uno de los primeros que reconoce el valor practico del
juego. Asimismo Aristételes en varias de sus obras alude al tema del juego como parte del

proceso de formacion.

Una mencién especial a diferentes autores, que desde distintas disciplinas relacionadas con
el ambito educativo, ha hecho avances importantes relacionados con este tema, a través de
'sus aportaciones tedricas en €l campo de la educacion. Juan Amos Comenio en -el siglo
XVII fue uno de los primeros que trabajé de forma cientifica un proyecto de integracion

del juego en la vida educativa.

Posteriormente teéricos de la educacion como Rousseau (siglo XVIII), Pestalozzi (siglo
XVII) o Dewey (siglo XIX y XX) basaron sus teorias sobre la ensefianza en el aprendizaje
activo. Asi Rousseau entendia el aprendizaje de los nifios llevandose a cabo a través de la
libertad y espontaneidad que el juego provee. Pestalozzi considerado el precursor de la
pedagogia moderna hizo grandes aportaciones a la educacion entre las cuales estan sus
planteamientos educativos del juego. Dewey propone el juego como recurso o apoyo a

determinadas actividades en el aula que no ofrecen grandes resultados.

En el siglo XX, una obra magistral dedicada al estudio del juego Homo Ludens, su autor,
el holandés Johan Huizinga, desde un punto de vista antropologico concibe el juego como
una funcién humana tan esencial como la reflexién o <l trabajo. Entiende €l juego como
cualidad intrinsecamente motivadora. Su obra estd dedicada al estudio del juego como

fenémeno cultural, en este sentido .afirma:
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“... la cultura no comienza como juego ni se origina del juego, sino que es, mas bien juego.
El fundamento antitético y agonal de la cultura se nos ofrece ya en el juego, que es mas

viejo que toda cultura”

También en el siglo XX destacan las teorias de psicologos como Vygotsky o Piaget. El
primero considera el juego como una actividad importante para el desarrollo cognitivo,
motivacional y social. A partir de esta base teorica, los pedagogos soviéticos incorporaron
muchas actividades lidicas al desarrollo del curriculo preescolar y escolar. A partir de
estas reflexiones tedricas y puesta en practica de las mismas, se le atribuye a los juegos un

gran beneficio educativo.

Piaget desde la psicologia cognitiva concede al juego un lugar predominante en los
procesos de desarrollo, relaciona el desarrollo de los estadios cognitivos con el desarrollo
de la actividad lidica. Sus investigaciones aportan mucho a la educacion del ser humano y
su relacion con el juego. En su obra, La formacion del simbolo en el nifio, clasifica las
actividades ludicas en las siguientes categorias: juegos de ejercicio, juegos simbolicos,

juegos de reglas y juegos de construccion.

Miés recientemente la obra del socidlogo francés Roger Caillois, los juegos y los hombres,
obra que publico en 1958 y con la que contribuy6 al desarrollo de los estudios sobre los
juegos, ya que propone una clasificacion de los juegos en cuatro categorias: competencia, -

azar, simulacro y vértigo.

Cabe mencionar el libro de la profesora Catherine Garvey, El juego infantil, en el que
sefiala la importancia que el juego tiene en el aprendizaje, puesto que requiere una
actividad verbal, mental y fisica altamente positiva en el estudiante. Sefiala ademas que: el

juego es placentero y divertido.

Son muchos los autores que a través de sus obras o de sus teorias han sefialado las ventajas
que el juego proporciona tanto en el ambito personal como en el educativo. El recorrido
histérico anterior, es sOlo una breve muestra de algunos de los autores que han

profundizado sobre este tema, ya que seria una lista interminable mencionar a todos ellos.

=21 -



También Froebel (La educacion del hombre), Decroly (El juego educativo), Leif y
Brunelle (La verdadera naturaleza del juego), Elkonin (Psicologia del juego) Bruner
(Accion, pensamiento y lenguaje), Ortega (Jugar y aprender), ya que con sus reflexiones, y
a través de sus obras han conseguido que el juego vaya teniendo la posicion que se merece

en el campo de la ensefianza.

2.4.5. Teorias del juego

Muchos autores han estudiado la actividad del juego y han tratado de explicar su
naturaleza. Asi, han surgido distintas teorias, cada una de las cuales explica este fenomeno

desde diversos puntos de vista.

2.4.5.1. Teorias clasicas

a. Teoria del exceso de energia. (Evolucionistas)

Autores como Spencer (1855) ven en el juego un medio para liberar y dar rienda suelta a la
energia que se acumula por no realizar actividades serias. El juego del nifio se justificaria
como modo de canalizar la energia que no gasta, puesto que sus necesidades son

satisfechas por otros.
b. Teoria de la recapitulacion

Los autores que la defienden, como Hall (1904), mantienen que el nifio, desde que nace, va
haciendo a través de su juego una especie de recapitulacion de la evolucion del hombre. De
este modo aparecen las distintas actividades humanas, mas o menos en el mismo orden en -
que se han sucedido en la historia. Al principio se comporta como un animal (juegos de
trepar), luego, como un salvaje (el escondite reproduce la busqueda de la presa) y asi

sucesivamente, hasta llegar a realizar actividades mas complejas y superiores.

Estas dos teorias dan un enfoque evolucionista a la explicacion de la naturaleza del juego
infantil y, aunque desfasadas respecto a la perspectiva con que se aborda la educacion
infantil en la actualidad, han servido para hacer reflexionar sobre la importancia del juego

en la vida del nifio.
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¢. Teoria del ejercicio preparatorio (funcionalista)

La interpretacion de Gross (1901) hace del juego un ejercicio de entrenamiento en las
acciones propias del adulto. Al igual que un gatito salta sobre un ovillo de lana en la forma
en que lo hara un gato adulto sobre un ratén, asi el pequefio, durante el juego simboélico,
imita al hombre o a la mujer en muchas de sus acciones. El juego es un aprendizaje para la

vida.
2.4.5.2, Teorias modernas

a. Teoria de la autoexpresion (Psicoanalitica)

El juego se considera como el medio para expresar las necesidades y satisfacerlas. Para
Freud (1905) el juego es la expresion de las pulsiones, fundamentalmente de la pulsion del ]

placer, y por medio de él se expresa lo que resulta conflictivo.

Mientras se juega, se expresan los instintos; Freud vincula el juego al instinto de placer.
Por medio de las acciones ludicas el nifio manifiesta sus deseos inconscientes y puede
revivir sus experiencias traumaticas, canalizando la angustia de las experiencias reales,
reconstruyendo lo sucedido; asi puede dominar los acontecimientos y dar solucion a estos

conflictos.

b. Teoria de Buytendijk

Buytendijk (1935), en contraposicion a Gross, explica el juego como una consecuencia de
las propias caracteristicas de la infancia, que se diferencia substancialmente de la edad
adulta en la forma de expresar esas caracteristicas, satisfaciendo el deseo de autonomia.

Otorga gran importancia a la funcion del objeto con el que se juega.

¢. Teoria de Piaget (Cognitivista)

Piaget considera que el juego refleja las estructuras cognitivas y contribuye al

establecimiento de nuevas estructuras. Constituye la asimilacion de lo real al yo. Adapta la
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realidad al sujeto, que asi se puede relacionar con realidades que, por ser muy complejas,

desbordarian al nifio.
d. Teoria de Claparede

Para Claparede (1934), el juego se define por la forma de interactuar de quien juega. Es

una actitud del organismo ante la realidad. La clave del juego es la ficcion.
e. Teoria de Buhler

Biihler (1935) contempla el juego como una actividad que se lleva a cabo por el placer que
produce el ejercicio de una funcion, la realizacion de la actividad. Este placer refuerza la

propia actividad.

f. Teoria de Vygotsky y Elkonin {Escuela soviética)

Vygotsky (1966) Y Elkonin (1980) explican que la actividad ludica constituye el motor del
desarrollo, posibilitando la creacion de zonas de desarrollo proximo. La accion lidica
partiria de deseos insatisfechos que, mediante la creacidon de una situacion fingida, se
pueden resolver. Asi mismo, en el juego el nifio se conoce a él mismo y a los demas. El

juego es una .actividad fundamentalmente social.

g. Teoria ecologica

Bronfenbrenner defiende que en el entorno del nifio existen diferentes niveles ambientales
o sistemas que condicionan el juego. Concibe a la persona como un organismo activo,
como un sistema que encaja dentro de otro, y asi sucesivamente, estableciéndose relaciones
reciprocas entre ellos, de tal forma que, al cambiar un elemento, todo el conjunto lo hace

en su medida.
h. Teorias biologicas

El juego ayuda al crecimiento del cerebro, a los mecanismos y conexiones nerviosas. Es

muy importante para el desarrollo de la persona.

-24 -



2.4.6. Clasificacion de los juegos

Para poder valorar el posible papel que le corresponde al juego en la educacion infantil y’
primaria, es importante distinguir entre los diferentes tipos de juegos, porque el papel que
desempefia el juego a lo largo del desarrollo del individuo varia en funci6n del tipo de

juego concreto al que se refiere, y de la etapa evolutiva en la que se encuentre el individuo.

Normalmente se clasifican en funcion de sus contenidos o en funcion del nimero de
participantes, es decir, juegos individuales, colectivos o sociales. En realidad, las diferentes
tipologias propuestas para describir los juegos dependen muchisimo del marco teorico a
partir del cual se estudian. A continuacion dos clasificaciones, ya clasicas, la de Russel y la

de Piaget.

2.4.6.1. La Clasificacion del juego de Russel:

Es de gran interés educativo. Parte de un criterio muy amplio de juego, en ¢l que incluye

todas las formas de actividad ludica.

Considera que €l juego es la base existencial de la infancia, una manifestacion de la vida
que se adapta perfectamente a la “inmaturidad” del nifio, al desequilibrio en el desarrollo
de las diversas funciones. Russel clasifica el juego en cuatro grandes modalidades, en gran

parte interrelacionadas entre si:

e Juego configurativo:

En €l se materializa la tendencia general de la infancia a “dar forma”. La tendencia a la
configuracion la proyecta el nifio en todos los juegos, de modo que la obra resultante
(mosaico de piezas de colores, la configuracion de un personaje simbdlico, etc.) dependen
mas del placer derivado de la actividad que de la intencién planeada e intencional de
configurar algo concreto. El nifio goza dando forma, y mientras lleva a efecto la accion,

mas que con la obra concluida.
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e Juego de entrega:

Los juegos infantiles no sélo son el producto de una tendencia configuradora, sino
también de entrega a las condiciones del material. Puede predominar una de las dos

tendencias, quedando la otra como un elemento de cooperacion y ayuda en el juego.

En los juegos de entrega hay siempre una relacion variable entre configuracion y entrega.
Por ejemplo en el juego de la pelota por un lado el nifio se ve arrastrado a jugar de un
modo determinado por las condiciones del objeto (rebota, se escurre de las manos, se
aleja, etc.), pero, por otro, termina por introducir la configuracion (ritmo de botes, tirar
una vez al aire, otra al suelo, etc.). Hay gran variedad de juegos de entrega: bolos, aros,

peonzas, juegos con agua, correr con monopatin, instrumentos de arrastre, etc.

e Eljuego reglado:

Es aquel en el que la accion configuradora y el desarrollo de la actividad han de llevarse a
cabo en el marco de unas reglas o normas, que limitan ciertamente la accion, pero no
tanto que dentro de ellas sea imposible lé actividad original, y en gran modo libre del yo.
La regla no es vista por el jugador como una traba a la accion sino, justamente al

contrario, como lo que promueve la accion.

Los nifios suelen ser muy estrictos en la exigencia y acatamiento de la regla, no con
sentido ordenancista, sino porque ven en el cumplimiento de la misma, la garantia de que
el juego sea viable y por eso las acata facilmente. Acatamiento que va asociado también a
un cierto deseo de orden y seguridad, implicito en gran nimero de juegos infantiles y

“adultos.

El juego de reglas es uno de los que mas perdura hasta la edad adulta, aunque el nifio
mayor y el adulto no ven ya la regla como una exigencia cuasi-sagrada, sino como un
conjunto de reglamentaciones dentro de las cuales hay que buscar toda oportunidad

posible para ganar. El fin no es ya jugar sino ganar.
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e Eljuego de representacion de personajes:

Mediante este juego el nifio representa a un personaje, animal o persona humana,
tomando como nucleo configurativo aquellas cualidades del personaje que le han llamado
particularmente la atencion. Se esquematiza el personaje en un breve nimero de rasgos
(centraje): asi por ejemplo, del ledn no toma mas que el rugir y el andar felino, del jefe de

estacion tocar el silbato y enseiiar la banderola.

En la representacion de personajes se produce una asimilacién de los mismos y un vivir
la vida del otro con cierto olvido de la propia. Este doble salir de si mismo hace que el
juego representativo implique una cierta mutacion del yo que, por un lado se olvida de si

y por otro se impregna del otro.

2.4.6.2. La Clasificacion del juego de Piaget:

Ha establecido una secuencia comun del desarrollo de los comportamientos de juego,
acumulativa y jerarquizada, donde el simbolo reemplaza progresivamente al ejercicio, y

luego la regla sustituye al simbolo sin dejar por ello de incluir el ejercicio simple:

e Losjuegos de gjercicio:

Son caracteristicos del periodo sensorio-motor (0-2 afios). Desde los primeros meses, los
nifios repiten toda clase de movimientos y de gestos por puro placer, que sirven para
consolidar lo adquirido. Les gusta esta repeticion, el resultado inmediato y la diversidad

de los efectos producidos.

Estas acciones inciden generalmente sobre contenidos sensoriales y motores; son
gjercicios simples 0 combinaciones de acciones con o sin un fin aparente. Soltar y
recuperar el chupete, sacudir un objeto sonoro, constituira un juego tipico de un nifio de
pocos meses, mientras que abrir y cerrar una puerta, subir y bajar escaleras, seran juegos

motores propios del final de este periodo.

Estas conductas permiten descubrir por azar y reproducir de manera cada vez mas

voluntaria, secuencias visuales, sonoras y de tacto al igual que motrices, pero sin hacer
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referencia a una representacion de conjunto. La actividad ludica sensorio-motriz tiende

principalmente hacia la satisfaccion inmediata y el éxito de la accion.

e Losjuegos simbolicos:

Son caracteristicos de la etapa pre conceptual (2-4 afios). Implican la representacion de
un objeto por otro. El lenguaje, que también se inicia a esta edad, ayudara poderosamente
a esta nueva capacidad de representacion. Otro cambio importante es la posibilidad de los -
juegos de ficcidn: los objetos se transforman para simbolizar otros qu‘e no estan presentes,

asi, un cubo de madera se convierte en un camion, una muifieca representa una nifia, etc.

El nifio empieza a “hacer como si”: atribuye a los objetos toda clase de significados mas
o menos evidentes, simula acontecimientos imaginados interpreta escenas creibles
mediante roles y personajes ficticios o reales, y coordina, a un nivel cada vez mas

complejo, multiples roles y distintas situaciones.

La mayor parte de los juegos simbolicos implican movimientos y actos complejos que
pudieron, anteriormente, ser objeto de juegos de ejercicio sensorio-motor en secuencias

motrices aisladas (atornillar, apretar, golpear, etc.).

El nifio tiene ahora acceso a los acontecimientos pasados y puede.anticiparse.a los que
van a venir. Sus juegos estan marcados entonces por la maxima utilizacion de esta nueva
funcién: simulacion, ficcion y representacion, invencion de personajes imaginados y
reproduccion de acontecimientos pasados que acompafian la actividad ludica en el

transcurso de esta etapa.

e Los juegos de construccion o montaje:

No constituyen una etapa mas dentro de la secuencia evolutiva. Marcan mas bien una
posicion intermedia, el puente de transicion entre los diferentes niveles de juego y las
conductas adaptadas. Asi, cuando un conjunto de movimientos, de manipulaciones o de
acciones esté suficientemente coordinado, el nifio se propone inmediatamente un fin, una

tarea precisa.
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El juego se convierte entonces en una especie de montaje de elementos que toman formas
distintas. Si el mismo trozo de madera, en el transcurso de la etapa anterior, servia para
representar un barco, un coche, etc., puede ahora servir para construirlo, por la magia de
las formas ludicas recurriendo a la capacidad de montar varios elementos y de
combinarlos para hacer un todo. Las formas de actividades ludicas que responden a tal

definicion se llaman juegos de ensamblaje o de construccion.

o Los juegos de reglas:

Aparecen de manera muy progresiva y confusa entre los cuatro y los siete afios. Su inicio
depende en buena medida, del medio en el que se mueve el nifio, de los modelos que
tenga a su disposicion. La presencia de hermanos mayores y la asistencia a aulas de
infantil situadas en centros de educacion primaria facilitan la sensibilizacion del nifio

hacia este tipo de juegos.

Es sobre todo durante el periodo de siete a once afios cuando se desarrollan los juegos de
reglas simples y concretas, directamente unidas a la accion y apoyadas generalmente por
objetos y accesorios bien definidos. Los juegos de reglas, al contrario que otros tipos de
juego que tienden a atenuarse, subsisten y pueden desarrollarse en el adolescente y en el

adulto tomando una forma mas elaborada.

El nifio se vuelve mas apto para controlar varios puntos de vista distintos; empieza a
considerar los objetos y los acontecimientos bajo diversos aspectos, y es capaz de
anticipar, reconstituir o modificar los datos que posee. Lo que le permiten dominar
progresivamente operaciones como la clasificacion, la seriacion, la sucesion, la

comprension de clases, de distancias, la conservacion de.longitudes, etc.

2.4.7. Eljuego como actividad de ensefianza — aprendizaje
2.4.7.1. Eljuegoy la educacion

La introduccion del juego en el mundo de la educacion es una situacion relativamente
reciente. Hoy en dia, el juego desarrolla un papel determinante en la escuela y contribuye

enormemente al desarrollo intelectual, emocional y fisico. A través del juego, el nifio
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controla su propio cuerpo y coordina sus movimientos, organiza su pensamiento, explora el
mundo que le rodea, controla sus sentimientos y resuelve sus problemas emocionales, en
definitiva se convierte en un ser social y aprende a ocupar un lugar dentro de su

comunidad.

En este sentido, la actividad mediante el juego es continua y, por eso, el juego implica
creacion, imaginacion, exploracion y fantasia. A la vez que el nifio juega, crea cosas,
inventa situaciones y busca soluciones a diferentes problemas que se le plantean a través de
los juegos. El juego favorece el desarrollo intelectual. El nifio aprende a prestar atencion en

\

lo que esta haciendo, a memorizar, a razonar, etc.

A través del juego, su pensamiento se desarrolla hasta lograr ser conceptual, logico y
abstracto. Mediante el juego, el nifio también desarrolla sus capacidades motoras mientras
corre, salta, trepa, sube o baja y, ademas, con la incorporacion a un grupo se facilita el
desarrollo social, la relacion y cooperacion con los demas asi como el respeto mutuo. Mas
aun: al relacionarse con otros nifios mediante el juego, se desarrolla y se perfecciona el

lenguaje.

Los juegos con los que el nifio asume un rol determinado y donde imita y se identifica con
los distintos papeles de los adultos influyen de una manera determinante en el aprendizaje
de actitudes, comportamientos y habitos sociales. Tanto la capacidad de simbolizar como
la de representar papeles le ayuda a tener seguridad en si mismo, a auto afirmarse,

acrecentando, ademas, la comunicacion y el mantenimiento de relaciones.emocionales.

2.47.2. Eljuegoy el aprendizaje del idioma inglés

Los juegos constituyen .una ayuda en la educacion y mas especificamente en una clase de
inglés. Son una competicidn mental o fisica que ocurre de acuerdo a reglas pre-establecidas

y en las cuales los estudiantes toman parte ya sea en grupos o individualmente.

Es importante que los docentes especializados en el area de inglés conozcan que una de sus
tareas més importantes €s el promover en sus estudiantes el deseo de explorar mediante el
juego, cuyo objetivo no debe ser unicamente transmitir la riqueza cultura sino también

desarrollar habilidades.
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El proceso de ensefianza-aprendizaje del inglés como lengua extranjera es un serio negocio
y los juegos se hacen por diversion. Esta es la razon por la cual se debe utilizar juegos con
los nifios/as ya que haran que las clases sean mas divertidas, participativas; si un nifio/a
durante la clase se esta divirtiendo, el aprendizaje del Inglés se tornara mas interesante y si
el nifio/a encuentra que lo que esta aprendiendo es interesante asimilard y retendra mucho
mas que los estudiantes que estudian Unicamente porque lo tienen que hacer es decir por

obligacion.

Los nifios/as estan llenos de muchisima energia por esta razon les gusta estar activos.
Entonces porque no usar toda esta energia en un proposito constructivo, el proposito de
aprender Inglés. Por tal motivo sin duda alguna los juegos son la mejor manera de ensefiar

y aprender este idioma

2.4.8. Rol del educador en el juego

El educador es un guia y su orientacion se da en forma indirecta al crear oportunidades,
brindar el tiempo y espacio necesario, proporcionar material y, principalmente, formas de

juego de acuerdo con la edad de los educandos.

Al seleccionar el juego el educador debe tomar en cuenta que las experiencias por realizar
sean positivas. Debe ser habil y tener iniciativa y comprension para entender y resolver
favorablemente las situaciones que se le presentan. Si el individuo no resuelve un reto o
problema después de varios intentos, es conveniente que el educador le sugiera que se
devuelva la anterior de manera que pueda guiarlo para manejar los sentimientos de

frustracion.
En el juego no competitivo todo esta determinado por el grupo o grupos mediante actos
comunicativos con todas sus implicaciones pedagogicas como lo son: el tiempo, la hora, el

lugar, las medidas del area, hasta la forma de jugarlo.

En el juego competitivo, ademas de los educadores — entrenadores, hay una tercera persona

involucrada llamada: juez o arbitro. Este tiene la funcion de aplicar el reglamento del
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deporte, pero su tarea mas importante consiste en educar al nifio dentro del terreno del
juego, ya sea explicando una regla o haciendo un llamado de atencion ante la conducta

presentada.

El educador cuando hace uso del juego desea que se dé el aprendizaje social, es decir que
los alumnos tengan la oportunidad de obtener experiencias sociales y emocionales mientras

juegan; por ejemplo: enfado, alegria, agresion, conflicto y otras.

El intercambiar roles, profesor — alumno, alumno — profesor, brindara al educando una
vivencia diferente y aprendera a ver las cosas desde el punto de vista del profesor. La
forma para llevar esta vivencia estara a cargo de la creatividad que tenga el docente. La
comunicacion, una vez mas, es la base para lograr una participacion masiva del
estudiantado en las lecciones; por ello, hay que alimentarla y posibilitarla

organizadamente.

Se recomienda a los educadores una serie de principios pedagogicos para la ensefianza de

los juegos:

a. Debe conocer muy bien el juego antes de presentarlo .a los .educandos, tener listo el
material por utilizar y delimitar el terreno de juego. '

b. Debe motivar a los alumnos antes y después del juego.

c. Debe explicar claramente y en forma sencilla el juego antes de dirigirlo. Ademéas debe
exigir la atencion de la clase, para lo cual los alumnos deben estar en un lugar donde
todos puedan escuchar.

d. Debe dar la oportunidad de que realicen preguntas para un mejor entendimiento.
Después de explicar el juego, se demuestra dando un pequefio ejemplo. ‘

e. Sino fue lo suficientemente claro, detenga €l juego y corrija el error.

f. Si hay un marcador, deje que los jugadores lo vean, y la finalizar mencione un ganador.

g. Antes de iniciar un juego debe haber mencionado sus fundamentos, para asi desarrollar
las habilidades y destrezas de los educandos.

h. Cuando el grupo esta listo, puede implementar variaciones del juego. El educador debe

involucrarse en el juego, mostrando interés en €1.
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i. Si el juego ya se esta volviendo monotono debe cambiarse o terminarse, lo que evitara
que los nifios se cansen o se aburran.

j. Antes de presentar un juego se debe pensar en que todos los alumnos van a participar, y
cuando se esta haciendo hay que averiguar por qué no lo hace.

k. Cuando se ensefia el juego hay que mostrar también sus dificultades y sus peligros.

1. Para mantener el interés del juego y evitar problemas es recomendable que los equipos
sean homogéneos y equilibrados en fuerza y habilidad. Se debe tratar que los jugadores
que pierden no salgan del todo del juego. |

m. Se debe tratar que los jugadores que pierden no salgan del todo del juego.

n. Si el grupo en muy grande, se puede subdividir promoviendo asi una mayor

participacion de todo el grupo.

2.5. Teorias del aprendizaje

Las teorias del aprendizaje conforman un variado conjunto de marcos tedricos que a menudo
comparten aspectos y cuestionan otros o incluso, suponen postulados absolutamente
contradictorios. Estas teorias tratan de explicar cOmo se constituyen los significados y como

se aprenden las nuevas nociones.

Por ello, se hace muy necesario que el docente conozca en profundidad las diversas teorias
del aprendizaje a fin de que le permita tomar decisiones y tener mas probabilidades de
producir aprendizajes significativos en el aula. De lo contario, se limitara a realizar su
trabajo sin hacer una analisis critico de sus acciones como mediador del aprendizaje, lo que

repercutiria desfavorablemente en el proceso de aprendizaje de sus estudiantes.
A pesar de no existir un consenso universal respecto a la clasificacion de las teorias del

aprendizaje, se presenta cuatro teorias del aprendizaje que son fundamentales por sus aportes

al proceso de ensefianza — aprendizaje. Estas son las siguientes teorias:
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2.5.1. Teoria Conductual

El conductismo fue la corriente pedagoégica que durante gran parte del siglo XX logro
mantener en pie la idea de que los sujetos aprenden no por si mismos sino por la influencia
de factores externos. Esta teoria consideraba que el aprendizaje era un fenomeno de estimulo
— respuesta. Respuesta de un organismo a determinados estimulos del medio, que podian ser

inducidos con el fin de desatar en los individuos conductas predecibles y observables.

El procedimiento se inspiraba en las experiencias de laboratorio acerca del comportamiento
animal y, en este sentido, un referente muy importante fue la famosa teoria del “reflejo
condicionado” trabajada por Pavlov; aunque no debemos olvidar, el aprendizaje por ensayo

y error realizado por Edward Thorndike.

Para la teoria conductista, lo relevante en el aprendizaje es el cambio en la conducta
observable de un sujeto, como éste actiia ante una situacion particular. La conciencia, que no
se ve, es considerada como "caja negra". En la relacion de aprendizaje sujeto - objeto,
centran la atencion en la experiencia como objeto, y en instancias puramente psicologicas
como la percepcion, la asociacion y el habito como generadoras de respuestas del sujeto. No
estan interesados particularmente en los procesos internos del sujeto debido a que postulan

la “objetividad”.

2.5.2. Teoria Cognitiva

Esta teoria sostiene que el ser humano es activo, en lo que se refiere a la bisqueda de
informacion. Esta se va procesando con una motivacion intrinseca para encontrar un orden
logico, un significado personal y una prediccién razonable en su entorno fisico y-
psicologico.

Como parte de esta busqueda de significado y comprension, las personas desarrollan
procesos metacognitivos con los cuales procesan los datos del entorno para darles un orden
y significado. Se opone a los conocimientos adquiridos de una manera mecanica y

memortsta.
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El objetivo del educador, segln esta teoria, sera el crear o modificar las estructuras mentales
del estudiante para introducir en ellas el conocimiento y proporcionar al educando una serie

de procesos que le permitan adquirir este conocimiento.

El aprendizaje se equipara a cambios discretos del conocimiento mas que los cambios en la
probabilidad de la respuesta. La adquisicidén del conocimiento se describe como una
actividad mental que implica una codificacion interna y una estructuracion por parte del
estudiante. Su énfasis lo acentia en la mayor participacion activa del estudiante en el

proceso de aprendizaje.

2.5.3. Teoria Constructivista

Tiene su base en las investigaciones realizadas por Jean Piaget quien veia al conocimiento
como una construccion realizada desde el interior del individuo y no como una
interiorizacion del entorno como lo planteaba Lev Vygotsky. Este fenomeno de construccion
del conocimiento, se produce cuando el individuo a través de mecanismos de acomodacion y
asimilacion, recibe las nuevas informaciones modificando a la vez sus estructuras de
conocimiento preexistentes. Esta concepcidn cuestiona de raiz la idea de estimulo respuesta,

que proponia la teoria conductista.

El concepto de constructivismo estd muy difundido en la actualidad pero también muy
tergiversado y muy poco relacionado con lo que en realidad ocurre en las aulas. Lo
importante en la teoria constructivista no es la técnica adoptada por quienes dicen sostenerla,
sino las actitudes, la intencionalidad, el tipo de actividades planteadas, que en su conjunto
reflejen una manera de ensefiar, es decir un modelo pedagdgico que responda a los

postulados tedricos antes mencionados.

2.5.4. Teoria del aprendizaje significativo

Es una teoria psicoldgica porque se ocupa de los procesos mismos que el individuo pone en
juego para aprender. Pero desde esa perspectiva no trata temas relativos a la psicologia
misma ni desde un punto de vista general, ni desde la optica del desarrollo, sino que pone el

énfasis en lo que ocurre en el aula cuando los estudiantes aprenden; en la naturaleza de ese
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aprendizaje; en las condiciones que se requieren para que éste se produzca; en sus resultados

y, consecuentemente, en su evaluacion (Ausubel, 1976).

Es una teoria de aprendizaje porque ésa es su finalidad. La teoria del aprendizaje
significativo aborda todos y cada uno de los elementos, factores, condiciones y tipos que
garantizan la adquisicion, 1a asimilacion y la retencién del contenido que la escuela ofrece al

alumnado, de modo que adquiera significado para el mismo.

Pozo (1989) considera la teoria del aprendizaje significativo como una teoria cognitiva de
reestructuracion; para él, se trata de una teoria psicologica que se construye desde un
enfoque organicista del individuo y que se centra en el aprendizaje generado en un contexto
escolar. Se trata de una teoria constructivista, ya que es el propio individuo — organismo el

que genera y construye su aprendizaje.

El origen de la teoria del aprendizaje significativo esta en el interés que tiene Ausubel por
conocer y explicar las condiciones y propiedades del aprendizaje, que se pueden relacionar
con formas efectivas y eficaces de provocar de manera deliberada cambios cognitivos

estables, susceptibles de dotar de significado individual y social (Ausubel, 1976).

2.6. Elaprendizaje significativo

El aprendizaje significativo hace referencia a aquél que se produce a través de relaciones
sustanciales, no arbitrarias. Es decir que, cuando un sujeto que aprende integra un nuevo
conocimiento a su estructura cognitiva, estableciendo ias relaciones necesarias con los

conocimientos previos, este aprendizaje requiere significacion.

En el proceso de orientacion del aprendizaje para la adquisicién de nuevos conocimientos,
es de vital importancia conocer la estructura cognitiva del alumno; no solo se trata de saber
la cantidad de informacion que posee, sino ademas cuales son los conceptos y proposiciones
que maneja actualmente, asi como de su grado de estabilidad, es decir que el alumno tenga

un buen manejo de los conocimientos adquiridos anteriormente.
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La experiencia humana no sélo implica al pensamiento, sino también a la afectividad y

unicamente al considerarlas en conjunto se capacita al individuo para enriquecer el

significado de su experiencia.

2.6.1. Caracteristicas del aprendizaje significativo

David P. Ausubel acuiia la expresion aprendizaje significativo para contrastarla con el

aprendizaje memoristico.

Asi, afirma que las caracteristicas del aprendizaje significativo son:

®

Los nuevos conocimientos se incorporan en forma sustantiva en la estructura cognitiva
del alumno.
Esto se logra gracias a un esfuerzo deliberado del alumno por relacionar los nuevos

conocimientos con sus conocimientos previos.

Todo lo anterior es producto de una implicacién afectiva del alumno, es decir, el

alumno quiere aprender aquello que se le presenta porque lo considera valioso.

En contraste el aprendizaje memoristico se caracteriza por:

®

Los nuevos conocimientos se incorporan en forma arbitraria en la estructura cognitiva
del alumno.

El alumno no realiza un esfuerzo para integrar los nuevos conocimientos con sus
conocimientos previos.

El alumno no quiere aprender, pues no concede valor a los contenidos presentados por

el profesor.

2.6.2. Ventajas del aprendizaje significativo

El Aprendizaje Significativo tiene claras ventajas sobre el aprendizaje memoristico:
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Produce una retencion mas duradera de la informacién. Modificando la estructura
cognitiva del alumno mediante reacomodos de la misma para integrar a la nueva

informacion.

Facilita el adquirir nuevos conocimientos relacionados con los ya aprendidos en forma
significativa, ya que al estar clara mente presentes en la estructura cognitiva se facilita

su relacion con los nuevos contenidos.

La nueva informacion, al relacionarse con la anterior, es depositada en la llamada
memoria a largo plazo, en la que se conserva mas alla del olvido de detalles secundarios

concretos.

Es activo, pues depende de la asimilacion deliberada de las actividades de aprendizaje

por parte del alumno.

Es personal, pues la significacién de los aprendizajes depende de los recursos cognitivos
del alumno (conocimientos previos y la forma como éstos se organizan en la estructura

cognitiva).

A pesar de estas ventajas, muchos alumnos prefieren aprender en forma memoristica,

convencidos por triste experiencia que frecuentemente los profesores evalian el aprendizaje

mediante instrumentos que no comprometen otra competencia que el recuerdo de

informacion, sin verificar su comprension.

Es 1til mencionar que los tipos de aprendizaje memoristico y significativo son los extremos

de un continuo en el que ambos coexisten en mayor o menor grado y en la realidad no

podemos hacerlos excluyentes. Muchas veces aprendemos algo en forma memorista y

tiempo después, gracias a una lectura o una explicacion, aquello cobra significado para

nosotros; o lo contrario.
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2.6.3. Requisitos para lograr el aprendizaje significativo

De acuerdo a la teoria de Ausubel, para que se puedan lograr aprendizajes significativos es

necesario se cumplan tres condiciones:

= Significatividad logica del material

Esto es, que el material presentado tenga una estructura interna organizada, que sea
susceptible de dar lugar a la construccion de significados. Los conceptos que el profesor
presenta, siguen una secuencia logica y ordenada. Es decir, importa no sélo el contenido,

sino la forma en que éste es presentado.

= Significatividad psicologica del material

Esto se refiere a la posibilidad de que el alumno conecte el conocimiento presentado con los

conocimientos previos, ya incluidos en su estructura cognitiva.

Los contenidos entonces son comprensibles para el alumno. El alumno debe contener ideas
inclusoras en su estructura cognitiva, si esto no es asi, el alumno guardara en memoria a
corto plazo la informacion para contestar un examen memorista, y olvidara después, y para

siempre, ese contenido.

=  Actitud favorable del alumno

El querer aprender del estudiante no basta para que se dé el aprendizaje significativo, pues
también es necesario que pueda aprender (significacion logica y psicologica del material).
Sin embargo, el aprendizaje no puede darse si el alumno no quiere aprender. Este es un
componente de disposiciones emocionales y actitudinales, en el que el maestro solo puede

influir a través de la motivacion.
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2.6.4. Tipos de aprendizaje significativo

Ausubel sefiala tres tipos de aprendizajes, que pueden darse en forma significativa:

= Aprendizaje de representaciones

Es el aprendizaje mas elemental del cual dependen los demas tipos de aprendizaje. Consiste
en la atribucion de significados a determinados simbolos, al respecto Ausubel dice: “Ocurre
cuando se igualan en significado simbolos arbitrarios con sus referentes (objetos, eventos,
conceptos) y significan para el alumno cualquier significado al que sus referentes aludan”

(Ausubel, 1983: 46).

Este tipo de aprendizaje se presenta generalmente en los nifios, por ejemplo, el aprendizaje
de la palabra "pelota", ocurre cuando el significado de esa palabra pasa a representar, o se
convierte en equivalente para la pelota que el nifio esta percibiendo en ese momento, por
consiguiente, significan la misma cosa para €l; no se trata de una simple asociacion entre el
simbolo y el objeto sino que el nifio los relaciona de manera relativamente sustantiva y no
arbitraria, como una equivalencia representacional con los contenidos relevantes existentes

en su estructura cognitiva.

= Aprendizaje de conceptos

Los conceptos se definen como "objetos, eventos, situaciones o propiedades de que posee
atributos de criterios comunes y que se designan mediante algin simbolo o signos”

(Ausubel, 1983: 61)

Los conceptos son adquiridos a través de dos procesos. Formacién y asimilacion. En la
formacion de conceptos son aquellos que se adquieren a través de la experiencia, del
ejemplo anterior se puede decir que el nifio adquiere el significado genérico de la palabra
"pelota, ese simbolo sirve también como significado para el concepto cultural "pelota", aqui
se establece una equivalencia entre el simbolo y sus atributos de criterios comunes. De alli
que los nifios aprendan el concepto de "pelota” a través de varios encuentros con su pelota y

las de otros nifios.
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El aprendizaje de conceptos por asimilacion se produce a medida que el nifio amplia su
vocabulario, pues los atributos de criterio de los conceptos se pueden definir usando las
combinaciones disponibles en la estructura cognitiva por ello el nifio podra distinguir distintos
colores, tamafios y afirmar que se trata de una "pelota", cuando vea otras en cualquier

momento.
= Aprendizaje de proposiciones

‘Este tipo de aprendizaje va mas alla de la simple asimilacion de lo que representan las
palabras, combinadas o aisladas, puesto que exige captar el significado de las ideas

expresadas en forma de proposiciones.

El aprendizaje de proposiciones implica la combinacion y relacion de varias palabras cada una
de las cuales constituye un referente unitario, luego estas se combinan de tal forma que la idea
resultante es mas que la simple suma de los significados de las palabras componentes

individuales, produciendo un nuevo significado que es asimilado a la estructura cognoscitiva.

Es decir, que una proposicion potencialmente significativa, expresada verbalmente, como una
declaracion que posee significado denotativo (las caracteristicas evocadas al oir los
conceptos) y connotativo (la carga emotiva, actitudinal e idiosincratica provocada por los
conceptos) de los conceptos involucrados, interactia con las ideas relevantes ya establecidas
en la estructura cognoscitiva y, de esa interaccion, surgen los significados de la nueva

proposicion.

2.6.5. Fases del aprendizaje significativo

Para que realmente sea significativo el aprendizaje; se debe reunir varias condiciones, es
decir tiene que pasar por tres fases. “El proceso de aprendizaje significativo estd definido
por la serie de actividades significativas que ejecuta, y actitudes realizadas por el aprendiz”.
Segun esto el alumno va adquiriendo mayor experiencia, lo cual va a producir un cambio

respectivamente en los contenidos de aprendizaje que posee.
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A. Fase Inicial del aprendizaje:

- En esta fase el alumno, va a percibir la informacion de manera aislada o por piezas sin

que tengan una relacion adecuada.

- El alumno memoriza e interpreta todos los conocimientos ya existentes en su memoria, es

decir va acumulando toda la informacion.

- Acumulacion de la informacion de una manera muy amplia y generalizada, aGn no tiene

conocimiento ni dominio de la informacion, es decir es divergente.

- Para utilizar sus conocimientos previos, teniendo en cuenta su esquema cognitivo es

necesario también que el alumno tenga experiencias previas.

B. Fase Intermedia de aprendizaje:

- El aprendiz empieza a encontrar relaciones y semejanzas entre las partes aisladas y las

empieza a reestructurar de forma continua y progresiva el dominio del aprendizaje.

- Con los conocimientos aprendidos, el estudiante ya tiene la capacidad de aplicarlos en

diferentes contextos.

- El estudiante tiene mas capacidad de analisis y reflexion acerca de lo que esta haciendo

teniendo en cuenta el dominio de los aprendizajes que ya posee.

- El conocimiento del estudiante se vuelve mas abstracto, porque ya lo emplea en diversos

contextos segun la necesidad que tenga.

- Organiza la informacion a través de diversas estrategias que crea conveniente, aqui se
encuentran los llamados mapas mentales que cada persona posee en su estructura

cognitiva.
C. Fase Terminal de Aprendizaje:

- Los conocimientos ya estan mas integrados y se relacionan con mas independencia por lo

que ya no dependen de otros.

- Como consecuencia de lo anterior, las practicas comienzan a ser mas rapidas y ya se

puede tener un mayor dominio de ello.
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= El estudiante ya tiene un buen dominio de aplicacion de los aprendizajes que posee en
hechos de su realidad, es decir porque los va a emplear para resolver tareas o para darle

solucién a un problema.

- En esta fase existe un mayor interés en la ejecuciéon que ocurren, esto se debe a

variaciones provocadas por la tarea mas que a arreglos o ajustes internos.

- Con frecuencia los docentes se preguntan de qué depende el olvido y la recuperacion de
la informacion aprendida ;por qué olvidan los alumnos tan pronto lo que han estudiado?
;De qué depende que puedan recuperar la informacion estudiada? En el marco de la
investigacion cognitivas referida a la construccion de esquemas de conocimientos, se han

encontrado lo siguiente:

La informacién desconocida y poco relacionada con conocimientos que ya se poseen o
demasiado abstracta es mas vulnerable al olvido que la informacion familiar, vinculada a

conocimientos previos o aplicables a situaciones de la vida cotidiana.

La incapacidad para recordar contenidos académicos previamente aprendidos o para
aplicarlos se relaciona a cuestiones como:

4+ Es informacion aprendida mucho tiempo atras.

4+ Es formacion poco empleada o poco util.

+ Es informacion aprendida de manera inconexa.

4+ Es informacién discordante con el nivel de desarrollo intelectual y con las

habilidades que el sujeto posee.

4

Es informacion que posee el sujeto, pero que no la entiende ni puede explicarla.

+

El estudiante no hace el esfuerzo cognitivo necesario para recuperarla o

comprenderla.
2.6.6. Aprendizaje significativo en lenguas extranjeras
El enfoque gramatical tiene como fundamento la didéctica tradicional ya que se organiza
con base en las formas gramaticales (fonologicas, morfologicas, sintacticas y léxicas),

enfatizdndose la forma en que éstas deben ser combinadas. El alumno realiza actividades

descontextualizadas, en donde so6lo repite y memoriza estructuras gramaticales.
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El aprendizaje que se lleva a cabo sélo es memoristico y repetitivo sin que exista la

posibilidad de innovacion.

La ensefianza de lenguas extrajeras ha ido cambiando en el transcurso del tiempo. Los
enfoques y metodologias actuales, a diferencia de los tradicionales, tienen como punto

esencial el desarrollo de la competencia comunicativa, oral y escrita.

El enfoque comunicativo es un conjunto de métodos pedagégicos que se fundamentan sobre
la simulacidn o la reconstruccion directa de situaciones de intercambio comunicativo lo mas
auténticas posibles, lo que implica el uso del lenguaje de manera funcional en situaciones

posibles de la vida real.

Al aprendiz se le considera ya no como un sujeto pasivo sino como agente activo dentro del
proceso ensefianza-aprendizaje, que se vale de la lengua en funcion de las necesidades

pragmaticas, informativas y expresivas que le sean requeridas.

2.7. Idioma extranjero : Inglés

El inglés pertenece al grupo anglo-frison, que a su vez esta incluido en la rama occidental de
las lenguas germanicas, una subfamilia de las lenguas indoeuropeas. “Esta relacionado con
la lengua Frisia, algo menos con el neerlandés y con ciertos dialectos del bajo aleman, y

mantiene vinculacion con el moderno alto aleman”.

2.7.1. Importancia del idioma inglés

El inglés es el segundo idioma mas hablado en el mundo, después del chino mandarin.
Producto de la globalizacion, las nuevas tecnologias en comunicaciones, el comercio
internacional y a las grandes empresas transnacionales han permitido que el idioma inglés se
haya convertido a través de los afios en la lengua universal. De ahi la necesidad de la
personas por aprenderlo, ya no como una necesidad, sino como una exigencia para su
desarrolio profesional. v' : I'

I
ki
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En la actualidad el 80 % del conocimiento se escribe o documenta en este idioma. Una parte
importante de la entretencion y la cultura del ocio como libros, peliculas, series y noticias
llegan al pais en esta lengua. El mundo de los negocios, las tecnologias (80% de los correos
electronicos) y la ciencia (50% de las publicaciones cientificas) se mueve y comunican a

través del inglés.

Dentro de las ventajas del inglés como lengua universal de la actual sociedad globalizada, es
que ofrece una mayor rapidez a las comunicaciones y a los negocios; ha facilitado la
adquisicion de conocimientos desarrollados en diversos paises, y ha incrementado los
intercambios comerciales y culturales. Ademas la necesidad global de emplear personas
bilingties esta en aumento y la capacidad de dominar dos o mas idiomas tiene grandes

ventajas en todos los niveles.

El dominio del inglés trae consigo un sinfin de beneficios de tipo intelectual, social y
profesional. La mayoria de las empresas, a la hora de convocar a entrevistas, consideran
como requisito indispensable, el conocimiento del idioma inglés. Inclusive, aunque la
experiencia profesional es importante, el personal bilingiie tiene la cualidad de estar un paso

adelante, siempre y cuando traiga beneficios directos para la organizacion.

El aprender el idioma inglés desde nifios es mucho mejor, argumentan los especialistas,
quienes recomiendan que la mejor edad para el aprendizaje de un idioma extranjero es la
etapa de la nifiez: mayor capacidad de absorcion, rapidez y fluidez a la hora de hablar. Se ha
comprobado que el nifio que sabe mas de un idioma tiene ventajas personales, sociales,

cognitivas y econdmicas que continuaran por toda su vida.

Los nifios bilingiies tienen mayor flexibilidad mental y aprovechan estas habilidades para
desenvolverse mejor en este mundo tan globalizado. El conocimiento de una segunda lengua
aumenta la seguridad de las personas a nivel profesional, cultural e intelectual. Hoy quien no

sabe hablar inglés esta en desventaja, especialmente en el mercado profesional.
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2.7.2. Aprendizaje del idioma inglés

El aprendizaje debe ser considerado como un proceso activo que implica un ensamblaje en
distintos niveles para la construccion de conocimiento. Los educandos deben poder formar y
construir diversos significados para cada contenido, integrandolos a sus propios esquemas

de comprension de realidad.

Debido a todo esto el aprendizaje del idioma inglés debe y tiene que ser un aprendizaje
significativo, el cual se basa en un modelo constructivista de educacion. Este plantea que el
sujeto que aprende debe ser el constructor y creador de su propio aprendizaje y no solo un
reproductor del conocimiento de otros. No hay aprendizaje amplio, profundo y duradero sin
el involucramiento activo del que aprende. Como dijo Benjamin Franklin “Dime y lo olvido,

enséfiame y lo recuerdo, involucrame y lo aprendo.”

De esta manera, las clases en que el alumno se limita a escuchar la catedra del profesor, sin
ningun grado de participacion, no pueden aportar un aprendizaje significativo. La educacion
debe dejar de basarse en la idea de que las mentes de los alumnos son cajas vacias que deben

llenarse con la informacion que posee el profesor.

2.7.3. Metodologia de ensefianza del idioma inglés

Entre los métodos mas usados tenemos:

2.7.3.1. El método “Gramatica-traduccion”

Todavia en el siglo XIX la metodologia basada en el latin era considerada la forma normal
de ensefiar una lengua. Un libro de texto tipico estaba constituido por capitulos o lecciones
organizadas alrededor de aspectos gramaticales, cada uno de ellos explicaba las reglas de

uso y se ilustraba con ejemplos.

A este método se denomina método Gramatica-Traduccion para la ensefianza de lenguas.
Este método es heredero de la practica académica alemana, y sus principales representantes
fueron Johann Seidenstiicker, Karl Plotz, el Método Gramatica-Traduccion fue conocido

primero en Estados Unidos bajo el nombre de Método Prusiano (Kelly 1969: 53).
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Sus caracteristicas principales eran las siguientes:

< El objetivo de aprender una lengua extranjera es el de poder leer su literatura y el
énfasis se da a la lectura y la escritura, dejando de lado la practica oral.

% El vocabulario que se trabaja esta basado en los textos de lectura y se ensefia a través de
listas bilingies.

«» La oracion es la unidad basica en la ensefianza, pues se considera que es mas facil que
el estudio de textos. La mayor parte de la leccion consiste en traducir oraciones.

< La correccion es basica y a través de la traduccion los alumnos deben lograr un alto

nivel.

(/)
.0

% La gramatica se ensefia de manera deductiva; es decir los temas gramaticales son
presentados y luego trabajados con ejercicios de traduccidn. Se ensefia la gramatica de
forma organizada y sistematizada.

¢ La lengua materna del estudiante es el medio de ensefianza para poder comparar los

nuevos elementos que surgen durante el aprendizaje.
2.7.3.2. El método directo

Meétodo conocido como método Natural. Sauveur, y otros seguidores del método natural,
defendian que una lengua extranjera podia ensefiarse sin traducir o usar la lengua materna
del alumno, si se utilizaba la demostracion y la accion para transmitir directamente el

significado.

El profesor remplaza el libro de texto y los alumnos deben ser capaces de inferir las reglas
gramaticales. Para ello se presta especial atencion a la pronunciacion y se utiliza la mimica,
la demostracion y los dibujos para el aprendizaje de palabras nuevas. A principios de siglo,
fue ampliamente conocido en Estados Unidos gracias a las escuelas de Sauveur y
Maximilian Berlitz Richard, J & Rodgers, T. (1986), sefiala que en la practica el método se

desarrollaba de este modo:

v La ensefianza en el aula se hacia exclusivamente en la lengua objeto. Solo se ensefiaba

el vocabulario y las estructuras cotidianas.
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v" Las competencias de comunicacion oral se llevaban a cabo en una progresiéon graduada
y organizada, a través de intercambios de preguntas y respuestas entre profesores y
alumnos en clases pequefias.

v' La gramatica se ensefiaba de manera inductiva y los nuevos elementos de ensefianza se
introducian oralmente.

v" El vocabulario se ensefiaba a través de la demostracion, con objetos y dibujos. Se
ensefiaba la expresion y la comprension oral. Se enfatizaba en la pronunciacién y en la

gramatica.
2.7.3.3. El método “Audio-lingiiistico”

Harold (1920 — 1930). La teoria de la lengua del Método Audio — lingiiistico se basa en la
lingiiistica estructural, que surge de los planteamientos propuestos por los lingiiistas
americanos y que se desarrollo en parte como reaccion a la gramatica tradicional. Cuando
los lingiistas descubrieron nuevos tipos de sonidos y nuevas estructuras de organizacion

lingistica, se cred un nuevo interés por la fonética, la fonologia, la morfologia y la sintaxis.

La lengua era concebida como un sistema compuesto de elementos relacionados de manera
estructural que tenian como fin codificar el significado, cuyos elementos eran los fonemas,

los morfemas, las palabras, las estructuras y los diferentes tipos de oraciones.

En cuanto a la teoria del aprendizaje de este método, se encuentran los fundamentos de la
escuela americana de psicologia conductista. Para el conductista, ¢l ser humano es un
organismo capaz de un amplio repertorio de conductas. Estas conductas dependen de tres
elementos fundamentales del aprendizaje: el estimulo que inicia la conducta, la respuesta
determinada por el estimulo y el refuerzo que sefiala si la respuesta fue adecuada o no y que

motiva una futura repeticion,
2.7.3.4. El método silencioso
"The Silent Way" (el método silencioso) es el nombre del método de ensefianza de lenguas

creado por Caleb Gattegno, quien se dio a conocer por el descubrimiento de las regletas de

colores o regletas Cuisenaire {creadas por Georges Cuisenaire para la ensefianza de las
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matematicas) y por la serie de palabras en color en donde los sonidos son codificados con

colores especificos.

Este método se basa en la idea de que el maestro debe guardar el mayor silencio posible en
clase e incitar a los alumnos a producir enunciados. El objetivo general de este método es
que los alumnos principiantes desarrollen elementos orales y auditivos basicos de la lengua
objeto. Como objetivo a corto término se ofrece el conocimiento practico de la gramatica

basica, para que el estudiante sea mas independiente.

Para Gattegno los estudiantes deberian ser capaces de responder preguntas sobre ellos
mismos, su familia, las actividades cotidianas, hablar con un buen acento, dar una
descripcion escrita u oral de un dibujo; responder a preguntas generales sobre cultura y
literatura de la lengua objeto, y usar adecuadamente la gramatica, la comprension asi como

saber deletrear.
2.7.3.5. Sugestopedia

Este es el método desarrollado por el profesor bulgaro Georgi Lozanov. Esta basado en una
serie de recomendaciones de aprendizaje derivadas de la sugestologia, descrita por Lozanov
como la ciencia que trata el estudio sistematico de las influencias irracionales e

inconscientes a las cuales los seres humanos responden constantemente.

Este método trata, pues, de controlar estas influencias para mejorar el aprendizaje. Sus
principales caracteristicas son la decoracion, el mobiliario, la organizacion del aula, el uso

de la misica y la conducta autoritaria del profesor.

Lozanov, G. (1960) relaciona este método con el yoga y la psicologia soviética. Del yoga
raja, recoge y modifica técnicas para alterar los estados de conciencia y de concentracion,
ademas de la respiracion ritmica. De la psicologia soviética, toma la idea de que a todos los

alumnos se les puede ensefiar un contenido especifico a un mismo nivel de destreza.

La sugestopedia se puede considerar como una teoria en la cual se trata de describir como se

puede manipular la atencion para obtener los mejores resultados de aprendizaje. Uno de los
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aspectos mas llamativos es el uso de la musica en el aprendizaje. En efecto, Lozanov
considera que esta ayuda a liberarse de pequefios traumas psicologicos para la destruccion

de ideas incompatibles sobre los limites de las capacidades humanas.
2.7.3.6. Método de “Respuesta fisica total” (TPR)

Método de ensefianza de lenguas, desarrollado en California por James Asher, se coordina ei
habla con la accién y se pretende ensefiar a través de la actividad fisica (motora). El método
de Respuesta fisica total se relaciona con la teoria de la memoria en psicologia, en donde las
actividades combinadas, tal y como una respuesta verbal unida a una actividad fisica,

aumentan la probabilidad de recordar con éxito.

Sanchez (1997: 224) sefiala que Asher “se inspira en una teoria psicoldgica: la denominada
teoria de la huella, que afirma que la retencion es tanto mas intensa cuanto mas intensa y
frecuente es la huella o rastro que deja en la mente una asociacion memoristica

determinada”.

En cuanto al desarrollo, Asher piensa que los adultos deben adquirir una segunda lengua de
la manera en que los nifios lo hacen con su lengua materna. Igualmente considera
importante el papel de los aspectos afectivos o emocionales en su aprendizaje. Con respecto
al desarrollo de las destrezas, se presenta una relacion con lo que en ensefianza de lenguas

\

se denomina el Enfoque de Comprension.
2.7.3.7. El método comunicativo

Desde el enfoque comunicativo se plantea que el objetivo del proceso de ensefianza-
aprendizaje de una lengua extranjera es que los alumnos alcancen un cierto nivel de
competencia comunicativa en dicha lengua. Este objetivo es compartido por profesores y
alumnos, y en su mismo enunciado queda claro que son los alumnos los agentes reales del
proceso. En realidad, el profesor no tiene control directo sobre €l aprendizaje en la medida

en que éste es un proceso interno de los alumnos.
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Las actividades que llevan a la comunicacion real generan el aprendizaje y por lo tanto se
debe propiciarlas, presentando situaciones que promuevan esa comunicacion. Se dara la
oportunidad al estudiante para que diga lo que quiere decir y elija la forma de hacerlo ya que

el instrumento de comunicacion en la clase es la propia lengua objeto de estudio.
El enfoque comunicativo se basa en dos principios:

a. Principio de la tarea: las actividades en las que el uso de la lengua es necesario para
alcanzar un fin que tenga sentido para el estudiante, favorecen el aprendizaje. Es
importante que se perciba la necesidad del uso de la lengua para lograr algo: que lo que

se trabaje tenga que ver con su vida cotidiana en la calle, en el centro escolar, etc.

b. Principio del significado: la lengua que tiene sentido para el estudiante afianza y sostiene
el proceso de aprendizaje. Por eso las actividades se seleccionan valorando que

posibiliten el uso auténtico y significativo del lenguaje por parte del aprendiz.

En este enfoque se tiene muy en cuenta la vida cotidiana y la lengua y cultura de los/las
estudiantes. Las cuatro destrezas (comprension auditiva, expresion oral, comprension de
lectura y expresion escrita) se abordan desde el principio y se tratan de manera integrada a lo
largo del proceso haciendo especial hincapié en las de indole oral al comienzo pero

insistiendo en el desarrollo arménico de todas ellas.
| 2.8. Vocabulario
2.8.1. Definicion
Es una serie de palabras reunidas segun criterio y ordenadas alfabética o sistematicamente.
Es el conjunto de los términos de una lengua hablada por una comunidad. Ademas de ser el

conjunto de los términos y de las expresiones usadas por un escritor, o de los que hace uso

habitualmente un hablante.
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2.8.2. Relacioén del vocabulario con los estudiantes ELL (English Language I earners)

Conocer palabras de vocabulario es fundamental para la lectocomprension. Cuantas mas
palabras conozca un nifio, mejor comprendera el texto. Los maestros pueden ensefiar
vocabulario de manera directa o indirecta. Usar una variedad de métodos efectivos

aumentara la capacidad del alumno de aprender palabras nuevas.

Para los estudiantes que estan aprendiendo inglés (ELL), ampliar el vocabulario es de
especial importancia. El hablante nativo de inglés promedio ingresa en jardin de infantes con
un bagaje de al menos 5000 palabras. El estudiante ELL promedio puede conocer 5000
palabras en su lengua materna, pero muy pocas en inglés. Mientras los hablantes nativos
siguen aprendiendo palabras nuevas, los ELL enfrentan el doble desafio de afianzar esa base

y luego cerrar la brecha.

Es sorprendente con qué rapidez un estudiante ELL puede comunicarse verbalmente con sus
compafieros pero es necesario recordar que hay una gran diferencia entre el inglés social y el
inglés académico. Leer, escribir, hablar y comprender el inglés académico sucede en la

clase. Usar una combinacion de estrategias ayudara a los estudiantes ELL a cerrar la brecha.

2.8.3. Estrategias del aula

a) Pre enseiiar vocabulario

Antes de realizar una actividad, ensefiar contenido o leer un cuento en clase, siempre es
bueno pre ensefiar vocabulario, especialmente a estudiantes ELL. Esto les dara la

posibilidad de identificar palabras y ser capaces de ubicarlas en contexto v recordarlas.

Puede pre ensefiar vocabulario usando métodos de ensefianza de inglés como segunda

i

lengua (ESL), como los que se describen a continuacion:
% Dramatizaciones 0 pantomime
% Uso de gestos

% Mostrar objetos reales
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% Sefialar fotos o dibujos _ !
% Hacer dibujos rapidos en la pizarra

% Usar el equivalente en el idioma de los alumnos y luego pedirles que digan la palabra

en inglés.

Para asegurar el dominio de palabras y conceptos mas complejos, puede seguir estos seis

pasos de ensefianza de inglés como segunda lengua:

% Pre seleccione una palabra de un texto o conversacion que van a estudiar. -

% Explicar el significado usando definiciones que puedan comprender los alumnos.
% Dar ejemplos de como se usa.

% Pedir a los alumnos que repitan la palabra tres veces.

% Hacer participar a los alumnos en actividades para que dominen el vocabulario.

% Pedir nuevamente a los alumnos que repitan la palabra.

b) Enfasis en los cognados

Los cognados son palabras en idiomas diferentes que provienen de la misma palabra o raiz
de origen. Se observa que cerca del 40% de todas las palabras en inglés tienen cognados
similares en espafiol. Esto sirve como un puente claro hacia la lengua inglesa, si le explica

al alumno cOmo usar este recurso.

Los cognados son palabras relacionadas como family y familia, director y director, y
conversation y conversacion. Los falsos cognados existen (mano en espafiol significa hand,
no man (hombre),’pero hay excepciones a la regla. Es necesario alentar a los estudiantes
ELL a adivinar el significado de las palabras e intentar descifrar el texto basandose en sus
conjeturas. Cuanto mas espaiiol conozca el profesor, mas facil le resultara sefalar estas

conexiones.

¢) Andamiaje

El andamiaje implica brindar apoyo a los estudiantes mientras aprenden nuevas destrezas o

informacion. Las siguientes son actividades de andamiaje para vocabulario:
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& Usar un organizador grafico para explicar conceptos y palabras relacionadas.

Usar los seis pasos de ensefianza de ESL antes descriptos para ayudar a los estudiantes

a comprender y usar la palabra en lo inmediato.

Colocar vocabulario nuevo en una pared de palabras y repase las palabras a diario.

Cambiar las palabras viejas segliin sea necesario.

Rotular los dibujos y fotos para ayudar a los alumnos a relacionar el inglés oral y
escrito. Sefialar estos elementos visuales para aclarar €l significado cuando use estas

palabras.

d) Uso de la computadora y la television

Cuando se trabaja con estudiantes ELL, los programas de computacion y programas de
television son complementos probados que ayudan a los estudiantes ELL a desarrollar
destrezas linguisticas y de lectura. Las computadoras son un método no intimidante de
ayudar a que los nifios trabajen solos o con un compafiero para aprender vocabulario,
sonidos del inglés, sintaxis, lectura y redaccion. La television educativa infantil también
puede ser un modo excelente de aumentar numerosas destrezas de lectura, incluyendo el

vocabulario y la comprension.
e) Uso de imagenes (Flashcards)

Los flashcards son geniales para presentar nuevas palabras a los nifios porque captan su
atencion, y lo que es mas importante su curiosidad. Ademas los flashcards, con sus dibujos
a todo color y sus letras grandes, se consigue que el nifio entienda lo que ve sin demasiadas

explicaciones extras.

Cuando se usan flashcards no se debe limitar a pasar las cartas una a una mientras se dice
la nueva palabra en voz alta, €so es un aburrimiento. Es preferible crear un ambiente de
misterio... ;COmo se debe decir jirafa en inglés?... Intentar parecer expectante también. La

curiosidad del profesor llamara la del estudiante.

No se debe intentar ensefiar todas las palabras el primer dia. Es recomendable jugar con
tres o cuatro flashcards en un dia y luego, cuando se los han aprendido, se podra introducir

en la conversacion de forma natural.
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f) Uso de libros en audio

Ayudar a los estudiantes ELL a enriquecer su vocabulario dandoles libros con cintas para
escuchar en una esquina del aula. Al escuchar y ver la palabra en contexto al mismo

tiempo, los estudiantes ELL captan el significado y adquieren prosodia v fluidez oral.

g) Uso de juego de palabras

Pedir a los estudiantes que traigan palabras nuevas a la clase que hayan escuchado en casa,
en la TV o en otro lado y las depositen en una caja. Al final de la clase, sacar una palabra
de la caja y preguntar quién la escribié. Pedir que digan dénde escucharon las palabras y

como estaban usadas. Luego, decir que usen estas palabras nuevas en su uso cotidiano.

h) Incentivo del uso oral de la lengua

Los estudiantes ELL no aprenderan el inglés académico de sus padres o compafieros. Lo
aprenderan del maestro. Primero, se debe asegurar de que conozcan las palabras para dar
directivas que el maestro usa a diario, como "follow directions" (sigue estas instrucciones),
"describe" (describe), "start at the top of the page" (comienza al principio de la pagina),

"read to the bottom of page 4" (lee hasta el final de la pagina 4), etc.

Alentar a los estudiantes a hablar en clase todo lo posible. Organizar conversaciones sobre
libros y temas que enriquezcan su vocabulario. En lugar de simples preguntas con la
respuesta de "si" o "no", haga preguntas interactivas y significativas. Por ejemplo, ";Y ta
qué opinas? ;Qué deberiamos cambiar?" De este modo, los estudiantes ELL aprenden el
inglés académico que necesitaran para triunfar en su experiencia escolar futura. Se debe

tener consideracion con los estudiantes que tienen miedo de cometer errores.

2.8.4. Temas de vocabulario para ensefiar

Los contenidos seleccionados deben permitir a los nifios expresar los mismos sentimientos,
deseos e ideas que estan expresando dentro del nuevo idioma, (aunque con menos
profundidad). El vocabulario seleccionado debera estar relacionado con las cosas que ellos

oyen, tocan, ven, les atraen y con las que juegan.
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El interés de los nifios se centra en torno a su medio ambiente, la escuela y el hogar; es decir,
€sos son sus centros de interés. Los temas elegidos pertenecen a esos tres intereses basicos.

Son recomendables titulos del tipo:

a) Greetings i) Food

b) Commands , j) Colors

¢) School / The classroom k) Transport
d) The body 1) The weather
e) The family m)Seasons

f) The house n) Numbers

g) Animals o) Vowels

h) Clothes' p) Others

Los contenidos y las actividades seleccionadas deben acomodarse a los intereses de los
nifios en cada etapa de su evolucion. A los nifios “le encanta pintar” por eso se debe
seleccionar los colores y los utiles basicos del dibujo como vocabulario a explotar en
clase. De acuerdo con Gessell, “los varones prefieren dibujar aviones, trenes y barcos”.
Todos esos objetos deben presentarse ya sea en una situacion real ilustrada o como

objetos sueltos (juguetes).

Otra de las exigencias de los nifios de esa edad se centra en la bicicleta, lo cual es mas
bien un deseo de “ejercicio locomotor de las piernas y de equilibrio locomotor del

cuerpo”. Tanto los nifios como las nifias desean la accion, los juegos y deportes.

Las nifias quieren vestirse de mayores y les gusta jugar con los sombreros, zapatos y
demas prendas de vestir. Por eso, todas esas prendas deben incluirse en los ejercicios de
vocabulario. A esa edad se juega mucho con las muiiecas, principalmente vistiéndolas y

desvistiéndolas. También les encantan los cuentos e historietas de animales.

- 56 -



2.9, Caracteristicas de los niiios de 4 afios

A los 4 afios los nifios son todo movimiento y explotan de vitalidad. Estan en todos los
sitios y a la vez, lo tocan todo, se identifican con todos con la intencidon de saber cada vez
mas y estar aun mas seguros de si mismos. Les encanta reirse de sus gracias o de sus
bromas pesadas. Se admiran y se critican, manejan las palabras, saben quiénes son, donde

viven y donde trabajan sus padres y sus madres.
Pueden hacer todo tipo de demostraciones y venir al final tranquilamente a sentarse,
emprendiendo una actividad que mantendran un buen rato sin cansarse. Los nifios de 4

afios quieren demostrar su poder, fuerza e independencia a sus padres.

2.9.1. Desarrollo psicomotor - 4 afios

Es la edad de la independencia psicomotriz. Su motricidad protopatica le permite correr,
saltar, bajar escaleras alternando los pies, etc., ademas necesitan de amplios espacios para

demostrar sus habilidades.

A nivel epicritico ya tiene bien desarrollada su pinza escribana por lo que puede colorear
con lapices o ceras dibujos mas pequefios si bien saliéndose del contorno. Copia un
circulo y una cruz. Dibuja la figura humana, mejor dicho "el escarabajo” ya que sus

brazos y piernas salen de la cabeza.

También dibuja flores, arboles, casas, barcos, etc., si bien tomando como elemento de
base el circulo y el cuadrado y sin dominar el espacio en el papel. Asi pues comienza por
ejemplo una casa, pero su insuficiente control motor hace que trace un tejado demasiado
alto... y ya tenemos que la casa se ha convertido en una jirafa. Su motricidad le permite

vestirse, desvestirse y desabrocharse los botones.

29.2. Desarrollo cognitivo - 4 afios

A los cuatro afios se destaca la orientacion viso espacial la cual le permite apreciar

correctamente las formas (redondo, cuadrado y triangulo) y los tamafios (grande,
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mediano, pequefio). Empieza a definir su adquisicion de la dominancia lateral con una

incipiente mano, ojo y pie dominante.

Los progresos en el campo de la memoria (los nifios de 4 afios deben poder repetir, en los
tests de su edad, una serie de tres cifras y una frase de diez silabas) desempefian un
considerable papel en los progresos de su autonomia. Recuerdan las acciones realizadas
recientemente, 1o que les ayuda a precisar sus referencias espacio-temporales y a escapar

de lo concreto y de lo inmediato.

Los cuatro afios son también la edad del "porqué”, en las respuestas no hay que olvidar
que a diferencia de los tres afios discriminan mucho mejor lo real de lo imaginario y en

ningin momento van a aceptar sentirse burlados.

2.9.3. Lenguaje - 4 afios

Los nifios de cuatro afios construyen frases correctamente con expresiones exclamativas,
adverbios de lugar, de tiempo, preposiciones, etc. A veces pueden equivocarse en algunas
formas verbales en la euforia del relato de sus experiencias, pero se autocorrigen al

hacérselo ver.
Su lenguaje distingue el ayer, el hoy y €l mafiana. Comprenden y utilizan el "encima-
debajo" y "delante-detras" asi como un minimo de cuatro colores. A esta edad no deben

presentar defectos de articulacion ni deformar la estructura fonética de las palabras.

2.9.4. Desarrollo afectivo - 4 afios

* Los nifios de cuatro afios buscan la independencia afectiva de sus padres. Su interrelacion
social en la escuela ya no es como cuando tenian tres afios, aquella inseguridad y
dependencia de su entorno de vinculacion afectiva disminuyen, lo que favorece su

sociabilizacion.

Muchos padres no permiten "volar" a su hijo, condicionando con una educacion erronea
actitudes de apego u oposicion excesiva. También es la edad del "final de los caprichos",

es una de las principales variables preventivas en salud mental infantil.
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Se identifica espontaneamente con el padre del mismo sexo, o bien encuentra en su
entorno un sustituto del mismo sexo. Es un momento educativo imprescindible en que los

padres y no sus sustitutos deben de tener tiempo para jugar con sus hijos.

2.10. Institucion Educativa “Edén Maravilloso N°303”

Esta ubicado en la urbanizacion Caceres Aramayo. La institucion esta constituida por
cuatro profesoras que se encuentran distribuidas en cuatro aulas: una de tres afios, dos
aulas de cuatro afios y un aula de cinco afios. Dichas profesoras son Maria Cerna
Villanueva que a la vez es la directora, Luzmila Pérez de Huncuy, Lita Jiménez Lopez y
Maritza Hernandez Mosquera. Ademads cuentan con personal administrativo, personal de
servicio, y las auxiliares en cada aula que en conjunto hacen que la institucion trabaje en

orden y con suma eficiencia con un Gnico interés, el progreso de los nifios.
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CAPITULO III
PROPUESTA
3.1. Definicion:

La propuesta basada en el método “Ludoplay” es un material educativo que esta disefiado
para mejorar el aprendizaje del vocabulario del idioma ingles en los nifios de cuatro afios.
Dicha propuesta ofrece diversos juegos creativos e innovadores, los cuales seran usados
en las sesiones de aprendizaje del nivel inicial, logrando asi un aprendizaje significativo

del vocabulario del idioma inglés.
3.2. Fundamentacion teodrica

A. Meétodo ludico:

El método ludico es un conjunto de estrategias disefiadas para crear un ambiente de
armonia en los estudiantes que estan inmersos en el proceso de aprendizaje. Este método
busca que los alumnos se apropien de los temas impartidos por los docentes utilizando el

juego.

El juego es como un conjunto de actividades que se dirigen al esparcimiento, a la
diversion, a la alegria, a la amabilidad, al relajamiento de tensiones, al animo festivo y, en
ultimo término, a no aburrirse. En la tltima década del siglo XX se pone de manifiesto la
funcion del juego como precursor de la vida adulta y como potenciador del desarrollo

integral del nifio(a).

Considerando lo antes planteado, el juego permite al nifio(a) realizar sus pensamientos y
expresar sus sentimientos en un marco lidico sin las restricciones de la realidad,
posibilitando la asimilaciéon de nuevas situaciones y experiencias. Por lo que el juego,
tiene una doble funcion: lidica y terapéutica, que ayuda al nifio(a) a desarroliar
estrategias de afrontamiento adaptativas, tanto en contextos cotidianos como en

situaciones estresantes tales como la hospitalizacion.

La actividad lidica es una actividad placentera en si misma, que permite al nifio(a)

explorar y comprender su mundo. Especialmente, estimula el desarrollo sensorio motriz,
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intelectual, social, moral, de la creatividad y de la autoconciencia del nifio. Dicha
actividad ha estado presente desde siempre y cuando se profundiza en sus fundamentos se
puede comprender por qué. El juego es la herramienta a través de la cual el ser humano

“aprehende” el mundo.

La reflexion actual sobre la actividad ludica gira en torno a los juegos y su papel en cada
cultura, la creacidn de nuevos juguetes cada vez mas adaptados a las necesidades del nifio
y la recuperacion de los ya existentes, la creacion de espacios dedicados al juego, asi

como el rol participativo que deben asumir los padres y adultos en las actividades ludicas.

En la actualidad existe cada dia mayor conciencia sobre el papel del juego en el sano
desarrollo de los nifios. Tanto los padres como la comunidad reconocen en el juego una
actividad irremplazable para desarrollar la capacidad de aprendizaje del nifio, un medio

~ de expresion y de maduracion en el plano fisico, cognitivo, psicologico y social.

Los psicologos modernos reconocen la importancia del juego en el desarrollo psicologico

y fisico de los infantes escolares para:

FRIEDRICH FROEBEL el juego coincidié como la mas alta expresion del desarrollo
humano en los primeros afios de vida o en la infancia, la libre expresion de lo que es alma
infantil. Como sefiala un psicélogo posterior a la anterior la genialidad de Froebel
consistié en identificar el juego como el iﬁstrumento y un auxiliar oportuno de la

educacion”.

Froebel es conocido sobre todo por haber encabezado el movimiento de los jardines de
infantes. Sefiala que los nifios y nifias deben ser atendidos por sus educadores como las
plantas por sus jardineros y resaltar la importancia del juego para las habilidades fisicas y

mentales.

También menciona que el juego esta lejos de ser una pérdida de tiempo, es algo que los
educadores deberian respetar y tomar en cuenta en sus planificaciones didacticas y
desarrollo cognitivo. Los docentes deben proporcionar contextos favorables, modelos,
recursos de capacidades ludicas y mas tiempo como estimulo y sobre todo a los

estudiantes que no juegan.
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PIAGET (1981), el juego es una palanca de aprendizaje y sobre ello sefiala: “...siempre
se ha conseguido transformar el juego, la iniciacion a la lectura, al calculo matematico y
la ortografia, se ha visto a los nifios y nifias aficionarse pdr estas ocupaciones que

ordinariamente se prestan como desagradables”.

VIGOTSKI (1879) expreso...¢l juego funciona como una zona de desarrollo préximo
que se determina con la ayuda de tareas y se soluciona bajo la direccion de los adultos y
también en colaboracion con discipulos inteligentes. El nifio y la nifia juegan, hace
ensayos de conductas mas complejas, de mayor madurez de lo que se hace en las
actividades cotidianas, la cual le permite enfrentarse a problemas que no esta preparado
todavia en su vida y a solucionarlos de manera mas idonea posible, sin el apremio de

sufrir las consecuencias que se podrian derivar de una solucion errénea.

Las actividades ludicas se entienden como una dimension del desarrollo humano siendo
parte constitutiva del ser humano, como factor decisivo para lograr, enriquecer los
procesos. La ludica se refiere a la necesidad del ser humano de comunicar, sentir,
expresarse y producir emociones orientadas hacia el entretenimiento la diversion y el
esparcimiento que lleva a gozar, reir, gritar o inclusive llorar en una verdadera

manifestacion canalizada adecuadamente por el facilitador del proceso.

DECROLY (1932) sefialaba que los juegos, esencialmente debian dar al nifio ocasiones
de registrar sus impresiones y clasificarlas para combinarlas y asociarlas con otras. Los
juegos asociacion y de clasificacion combinados que Decroly presentaba, los situan en
una perspectiva moderna de la educacion intelectual. Principalmente, Decroly contribuy6

a la educacion mediante el juego y recapitulé la riqueza del material educativo.
B. El aprendizaje significativo:

Una importante teoria psicoldgica que sustenta la propuesta en referencia es el

aprendizaje significativo:

El aprendizaje significativo es aquel en el cual la persona va adquiriendo su propio

conocimiento y aplicando en la vida cotidiana, esto favorece en su conducta social. Segun
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(AUSUBEL; 1983). Manifiesta que el aprendizaje significativo ocurre cuando una nueva
informacion "se conecta" con un concepto relevante preexistente en la estructura
cognitiva, esto implica que, las nuevas ideas, conceptos y proposiciones pueden ser
aprendidos significativamente en la medida en que otras ideas, conceptos o proposiciones
relevantes estén adecuadamente claras y disponibles en la estructura cognitiva del

. individuo y que funcionen como un punto de "anclaje” a las primeras.

Basicamente esta referido a utilizar los conocimientos previos del estudiante para
construir un nuevo aprendizaje. El maestro se convierte so6lo en el mediador entre los
conocimientos y los estudiantes, los estudiantes participan en lo que aprenden, pero para
lograr la participacion del estudiante se deben crear estrategias que permitan que el
estudiante se halle dispuesto y motivado para aprender. Gracias a la motivacion que
pueda alcanzar el maestro el estudiante almacenara el conocimiento impartido y lo hallara

significativo o sea importante y relevante en su vida diaria.

(AUSUBEL, 1983), afirma que el origen de la teoria del aprendizaje significativo radica
en el interés que tiene por conocer y explicar las condiciones y propiedades del
aprendizaje, que se pueden relacionar con formas efectivas y eficaces de provocar de
manera deliberada cambios cognitivos estables, susceptibles de dotar de significado

individual y social.

Aprender significativamente quiere decir poder atribuir significado al material objeto de
aprendizaje; dicha atribucion solo puede afectarse a partir de lo que ya conoce, mediante
la actualizacion de esquemas de conocimientos pertinentes para la situacion de que se
trate. Esos esquemas no se limitan a asimilar la nueva informacioén, sino que el
aprendizaje cooperativo y significativo supone siempre una revision, modificacion y
enriquecimiento estableciendo nuevas conexiones y relaciones entre ellos, en lo que se
asegura la funcionalidad y memorizacion comprensiva de los contenidos aprendidos

significantemente.
B.1. Principios del aprendizaje significativo que fundamentan la propuesta:

" La idea central que subyace a esta teoria se apoya en la famosa consideraciéon que

Ausubel hace y con la que sintetiza su concepcion de la ensefianza:
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Si tuviese que reducir toda la psicologia educativa a un solo principio, enunciaria éste:

de todos los factores que influyen en el aprendizaje, el mds importante es lo que el

alumno ya sabe. Hay que averiguarlo y ensefiar de acuerdo con eso (Ausubel, 1963,

2000).

(Qué implicaciones se derivan de esta afirmacion? ;Qué supone este principio

fundamental y qué rasgos obligan a considerar?

a
=

Lo que el alumno ya sabe. su estructura cognitiva.

Hay que averiguarlo: investigar la estructura cognitiva pre-existente; conocer la
estructura cognitiva; tener informaciones sobre la misma.

Enseiiar de acuerdo con eso: basar la ensefianza en lo que el alumno ya sabe;
identificar los conceptos organizadores basicos de lo que va a ser ensefiado y utilizar

recursos y principios que faciliten el aprendizaje significativo.

El concepto basico o central de este planteamiento es el aprendizaje significativo (con

significado), un modo de aprender que implica tener en cuenta tres rasgos definitorios:

>

La interaccion cognitiva entre conocimientos nuevos y previos es la caracteristica
clave del aprendizaje significativo.

En dicha interaccién, el nuevo conocimiento debe relacionarse de manera no
arbitraria y substantiva (no al pie de la letra) con lo que el aprendiz ya sabe y éste
debe presentar una predisposicion para aprender.

Aprendizaje significativo y aprendizaje mecanico estan ubicados a lo largo de un

mismo continuo.

El aprendizaje significativo es progresivo. Asi, es imprescindible tener en cuenta las

condiciones para que se produzca el aprendizaje significativo, que se pueden

esquematizar cComo sigue:

1. Material potencialmente significativo:

¥ El material debe tener significado l6gico.

% Los conceptos y proposiciones pertinentes y significativos deben estar disponibles en

la estructura cognitiva del aprendiz (Significado logico de los materiales —

psicoldgico asignado por el sujeto)
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2. Disposicion para aprender

El aprendiz debe presentar una disposicion para relacionar de manera substantiva y no

arbitraria el nuevo material, potencialmente significativo, a su estructura cognitiva.

Dado que el aprendizaje significativo requiere conocimiento previo relevante para dar
significado al nuevo conocimiento, éste debe estar presente en la estructura cognitiva
del aprendiz; cuando esto no ocurre se requiere un organizador previo: para Ausubel, la
principal funciéon de un organizador previo es la de servir de puente entre lo que el
alumno ya sabe y lo que deberia saber para que pueda adquirir de manera significativa

el nuevo conocimiento.

Pero como se puede saber si se ha construido un aprendizaje de esta naturaleza? ;Cémo
se puede hacer la evaluacion del aprendizaje significativo? La mejor manera de evitar la
simulacién del aprendizaje significativo es formular cuestiones y problemas de una
manera nueva y no familiar que requiera maxima transformaciéon del conocimiento

adquirido (Ausubel, 1963, 2000).

Sin embargo, en la practica es mejor entender la evaluacion en términos de:

“» Busqueda de evidencias (el aprendizaje significativo es progresivo, no lineal),
trabajar en la zona gris, etc.)

¢ Recursividad (permitir que el alumno repita las actividades evaluativas, aprovechar
el error).

¢ Situaciones nuevas presentadas progresivamente (el alumno no esta acostumbrado a

trabajar con situaciones nuevas).

3.3. Objetivos:

3.3.1. Objetivo general:

» Mejorar el aprendizaje del vocabulario del idioma Inglés mediante el uso de juegos

creativos en los nifios de cuatro afios 1.E. “Edén Maravilloso” N° 303.
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3.3.2. Objetivos terminales:

» Identificar el vocabulario basico planteado y mostrar interés por comprender las

estructuras basicas de la lengua empleada en clase.

» Aplicar una variedad de juegos interesantes y agradables que sean necesarios para

lograr un aprendizaje significativo.

» Desarrollar las habilidades motrices, la creatividad y socializacion de los nifios a

34.

La'

través del juego individual y colectivo.

Caracteristicas:

propuesta planteada posee las siguientes caracteristicas:

Es ordenada e integrada porque tiene limites determinados de tiempo y espacio para
su desarrollo y reglas para respetar. _

Es significativa porque estimula el guardar nuevas experiencias y conocimientos en
la memoria a largo plazo.

Es estimulante porque estimula cognitivamente el desarrollo del lenguaje y la toma
de decisiones. Ademas de desarrollar y practicar destrezas de comprension oral y
auditiva.

Es motivadora en si misma, pues cualquier actividad convertida en juego es
atractiva para el nifio puede imaginar, expresarse y crear.

Es sociabilizadora porque permite implementar la expresion y la relaciéon con los
otros, estrecha vinculos sociales. El juego conecta significativamente unos nifios

con otros.

3.5. Justificacion de la propuesta

Esta propuesta de juegos se realiza debido a la falta de utilizacion de actividades ludicas

por parte de los docentes especializados en el area de Inglés, lo cual ha generado que los

nifios/as de Educacion inicial de la institucion educativa “Edén Maravilloso”, no

muestren interés ni motivacion por aprender el idioma inglés, las clases se han tornado

repetitivas y monotonas. Por tal razon esta investigacion busca mejorar y optimizar el

aprendizaje del idioma inglés a través de la utilizacion de actividades ludicas.
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Dicha propuesta esta enfocada en incentivar a los docentes a usar actividades ladicas en
sus horas de clase para de ésta manera ayudar a los nifios/as a aprender de forma

eficiente, participativa y divertida el idioma Inglés.

El juego posee un enorme valor educativo y debe estar presente en las diferentes etapas
de los procesos de aprendizaje de los seres humanos. Por esta razon la propuesta basada
en el método “Ludoplay” busca mejorar la calidad en el aprendizaje del idioma inglés

creando en ¢l aula un ambiente de motivacion e interés.

Investigaciones relacionadas a la importancia de las actividades ludicas manifiestan que
el juego es un verdadero detonador del aprendizaje. Por ello con esta propuesta se busca
facilitar el trabajo de los docentes, pues es una herramienta de apoyo que facilita una
variedad de juegos que ayudaran a que sus clases sean mas dinamicas y eficaces y
facilitara también el aprendizaje de los nifios/as pues a través de los juegos aprenderan
eficazmente y activamente los contenidos que son impartidos de acuerdo a su edad y que

les permitira entender y expresarse correctamente en Inglés.

3.6. Descripcion de la propuesta:

\ i
Revisién de la i|:> i Reconocimiento del
programacion anual de la | grupo humano
1E.
Y,
. U
., ) Elaboracion de las
Elaboraci6n de los juegos | — unidades did4cticas
Y,

q

Elaboracion de las hojas de

Elaboracion y aplicacion

trabajo del pre test
Aplicacion de la
Evaluacion <:i propuesta basada en el

método “Ludoplay”
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3.6.1. Revision de la programacion anual de la LE.

Para la realizacion de las unidades didacticas y las sesiones de aprendizajes es necesario

revisar la programacion anual establecida por la institucion para el area de inglés.

Se toméd en cuenta, la calendarizacion (especificacion de fechas), las competencias, la
programacion {(contenidos), la metodologia y evaluacion. La programacion de contenidos
esta dividida en tres trimestres y diez unidades didacticas pertenecientes a cada mes

empezando con el mes de Marzo y finalizando en Diciembre.

3.6.2. Reconocimiento del grupo humano

Fechas previas a la realizacion de este trabajo de investigacion, fue necesario un primer

contacto con los estudiantes que estuvieron inmersos en la investigacion.

Se realizo la primera etapa de la propuesta que es la “familiarizacion”, esta consiste en
establecer un vinculo de amistad con los nifios. En primera instancia se entregd una
cartilla con el nombre de cada nifio para que pueda decorarlo a su manera y dibujar su

rostro junto a su nombre.
Después los nifios culminaban con la primera tarea, ubicaban su identificacion sobre una
casita de cartulina, que previamente se habia instalado en el aula, los nifios entusiastas

buscaban el mejor lugar donde poner sus nombres.

3.6.3. Elaboracion de las unidades didacticas

El trabajo de investigacion fue realizado en la segunda, tercera y cuarta unidad, para lo

cual se elabord dichas unidades teniendo en cuenta los contenidos de la programacion.

En la segunda unidad se trabajo con los nifios el tema del cuerpo humano, sus partes,
reconocimiento de su identidad y lateralidad por una parte como revision de conceptos
adquiridos e introduciendo otros nuevos que permitan a los nifios el contacto con la

lengua extranjera.
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La tercera unidad se centré en la familia. La familia es muy importante para los nifios, y
por esa razon fue un tema fundamental trabajado en clase. Finamente la cuarta unidad se
hablé sobre los miembros de la comunidad, sus caracteristicas, su forma de vida, el
uniforme tipico que usan y el lugar donde trabajan. Asi se relacionaron entre ellos y se

analiz6 cudl es su aporte a la sociedad.

3.6.4. Elaboracion de los juegos

La propuesta cuenta con diversos juegos los cuales fueron elaborados de manera
auténtica pensando en los nifios, cudles son sus intereses y sus necesidades. Los juegos
estuvieron en base al tema que se desarrollaba durante cada semana en la programacion

anual.

Se tratd de seguir ciertas pautas como: conocer muy bien el juego antes de presentarlo a
los educandos, tener listo el material por utilizar y delimitar el terreno de juego. Ademas
de motivar a los nifios antes y después del juego y explicar claramente y en forma sencilla

el juego antes de dirigirlo.

Se brind6é la oportunidad de que realicen preguntas para un mejor entendimiento y
después de explicar el juego, se demostré con un pequefio grupo de alumnos o con el
profesor. Se mencioné los fundamentos del juego para asi desarrollar las habilidades y

destrezas de los educandos, entre otros requerimientos mas importantes.

3.6.5. Elaboracion de las hojas de trabajo

Las hojas de trabajo (worksheet) utilizadas, fueron aplicadas para finalizar la sesion de

aprendizaje y fue una de las tantas formas de evaluacion que se utilizo.

Las hojas de trabajo estuvieron enfocadas al tema trabajado en clase y sirvié6 como un
reforzamiento al nifio que atn tenia dudas. Los nifios entregaban dichas hojas para poder
tomar las respectivas calificaciones obtenidas en cada sesion de aprendizaje y asi poder

corroborar cuanto aprendieron.
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3.6.6. Elaboracion y aplicacion del pre test

Para la elaboracion del pre test se tomé en cuenta los temas que se trabajarian durante las

semanas que se desarrollo la propuesta (doce semanas).

La aplicacion del pre test se llevo a cabo durante la primera semana de trabajo a las dos
aulas (aula lila y aula celeste). Para poder conocer el nivel que tenian el pre test se realizéd

a ambos grupos experimental y control.

3.6.7. _Aplicacién de la propuesta basada en el método “Ludoplay”

La propuesta basada en el método “Ludoplay” se llevd a cabo con el grupo experimental
(aula lila), en dicha aula se trabajé con 26 nifios que se divirtieron en la realizacion de los
juegos y aprendieron mucho mejor.

En la aplicacion de la propuesta se necesito los siguientes implementos:

¥ Cartulinas ¢ ¥ Temperas

¥ Hojas bond % Papelografos

% Hojas de colores % Mandiles |

% Plastilinas ¥ Muiiecos de corrospum
¥ Limpiatipo % Globos

¥ Tijeras ¥ Pelota de trapo

%* Colores %* Otros

¥ Goma

Los juegos usados en cada sesion de aprendizaje son los siguientes:
Sesion N° 01: “I have a pencil”
Juego: “Perfect drawings”

Sesion N° 02: “Boys and girls”
Juego: “Who am 1?”

Sesion N° 03: “Face to face”
Juego: “Without face”

Sesion N° 04: “I know my body”
Juego: “Body into pieces”
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Sesion N° 05: “Where are you?”
Juego: “Wrong direction”

Sesion N° 06: “Union family”
Juego: “My family”

Sesion N° 07: “My beautiful house”
Juego: “House puzzle”

Sesion N° 08: “Geometric shapes”™
Juego: “Hidden shapes”

Sesion N° 09: “I am tall”
Juego: “Go fishing”

Sesion N° 10: “Where do they work?”
Juego: Who is he?

Sesion N° 11: “Safe community”
Juego: “Where can I go?”

Sesion N° 12: “There is an emergency”

Juego: “Ring ring”

3.6.8. Evaluacion

La evaluacion fue constante durante todo el proceso de aprendizaje. La evaluacion
final se llevé a cabo con el post test que fue realizado a ambos grupos experimental y

control después de haberse ejecutado las doce sesiones.

El resuitado del post test fue indispensable para la comparacion de los resultados con
el pre test.
3.7. Secuencia didictica de una sesion de aprendizaje

A. Introduccién (Introduction):

4 Greeting activity: La sesion se inicia con la actividad de saludo, se hace el
respectivo saludo a los compafieros, profesora con una cancion.
Review of the last lesson: Se hace un breve recuento de la dltima clase para

comprobar si el aprendizaje fue significativo.
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B. Presentacion (Presentation):

Previous knowledge activity: Los saberes previos, son todas aquellas
adquisiciones que los alumnos ya poseen sobre determinado nucleo de
conocimientos, éstas, deben ser el inicio a un nuevo proceso de ensefianza y
aprendizaje. |

Learning motivation activity: La motivacion es el aspecto basico para despertar
el interés que tenga el alumno por el tema concreto de estudio y despierta en €l

la generacion de expectativas y el sentimiento de competencia por el estudio.

i New language activity: Es la presentacion del vocabulario del idioma Inglés, la
presentacion es una etapa primordial para el entendimiento de los contenidos del

nuevo idioma.
C. Desarrollo (Development): (DESARROLLO DE LA PROPUESTA)

New language practice activity: En esta primera etapa del desarrollo, el nifio

reconoce, identifica y el nuevo vocabulario presentado.

M A game activity: La actividad de juego es la familiarizacion del nifio con el
nuevo idioma, pues realizando lo que mas le gusta, jugar, sigue practicando el

vocabulario introducido.
D. Evaluacion (Evaluation):

Evaluation activity: Es un proceso de analisis, reflexion e investigacion de la
practica pedagogica que permite al docente construir estrategias y a los

estudiantes reflexionar sobre su aprendizaje.
E. Extension (Extension):

Homework activity: Es la ultima actividad de la sesion, que puede ser de
caracter opcional, pero es recomendable su realizacion para el fortalecimiento de

lo estudiado en casa.
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SECUENCIA DIDACTICA DE UNA SESION DE

APRENDIZAJE
INTRODUCCION PRESENTACION DESARROLLO EVALUACION EXTENSION
Greeting activity Previous knowledge |- New language )
activity practice activity Evaluation Homework
1 ’ activity activity
Review of the last Learning motivation | _. A game activity
lesson activity
New Language
activity
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3.8. Método “Ludoplay”

El método “Ludoplay” empieza con una creativa actividad en el aula llamada “House
register”, esta actividad tiene como finalidad familiarizar a los nifios con el nuevo
idioma y la profesora. Sirve para entablar el vinculo de amistad para luego evitar

rechazos. No olvidar brindar una buena impresion a los nifios por primera vez.

La segunda actividad primordial de la propuesta es llamada “Magic mouse” esta
actividad es necesaria realizarla cuando el docente observe que los nifios todavia no
han captado muy bien el vocabulario u olvidaron algunas palabras. Con esta actividad

lo podran recordar en una forma divertida.

Los juegos que comprenden dicha propuesta fueron creados de manera creativa por la
autora de la propuesta. El vocabulario fue seleccionado de acuerdo a la programacion
curricular anual de la institucion educativa requerida. Pero en general el vocabulario es

el mismo que se ensefia en las distintas instituciones en el area de inglés.

Los nombres de los juegos son los siguientes:

21. Superhero calendar

1. Good day! 22. Eating fruits
2. Magic gestures 23. Professional chefs
3. What’s your name? 24. Mini gardener
4. Follow me 25. Weather swimming pool
5. Perfect drawings 26. Animal masks
6. Who am I? 27. Farm puppets
7. Without face 28. Wild group
8. Body into pieces . 29. Marine chairs
9. My family 30. Decoration
10. House puzzle 31. Pricking
11. Hidden shapes 32. Mobiles
12. Wrong direction 33. Blind child
13. Who is he? 34. New clothes
14. Safe community 35. Fishing day
15. Go fishing 36. Flyswatter
16. Ring ring 37. Beautiful day
17. Colorful vest 38. Crazy faces
~ 18. Counting I 39. Toys balloons
19. Counting 11 40. Little differences

20. Toy calendar
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I.  House register

A. Edad: 4 — 5 afios
B. Tiempo: 20 - 25 minutos
C. Descripciéon: Los nifios colorean la cartilla con su nombre y aprender a
dibujarse.
D. Materiales: Casita de cartulina, témperas, esponjas, cartillas con sus
nombres, colores, goma.
E. Preparacion:
£> Sobre un cartulina crear una casita en forma creativa para
que sea la casita registradora.
&> Separar la témpera en platitos.
& Preparar las cartillas con los nombres de los nifios. Dejar

espacio para que dibujen sus rostros.

=\

F. En clase:
& Entregar a los nifios las cartillas con sus nombres para que
coloreen sus nombres y dibujen sus rostros.
K> Cuando hayan terminado de dibujar y pintar. Sentar a los
nifios en el suelo para que pinten la casita registradora.
= Ensefiar a mezclar los colores y mostrar como usar las
esponjas.

&> Cada nifio pega su cartilla sobre la casita.
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II. Magic mouse

A. Edad: 4 -5 afios

B. Tiempo: 15 — 20 minutos

C. Descripcion: Los nifios alimentan al raton con palabras que han
sido usadas en clase. El ratén solo digiere dichas
palabras.

D. Materiales: Un monstruo, imagenes del vocabulario, limpiatipo.

E. Preparacion:

£> Dibujar un ratén con una gran boca y un gran

estomago. Este es el “Magic mouse”.

NG

F. En clase:
E> Al finalizar cada clase, mostrar iméagenes del
vocabulario usado en la clase.
&> Ubicar las imagenes sobre el piso con otras
desconocidas.
2> Llamar un nifio y pedir que alimente al ratén con el

vocabulario trabajado ese dia.
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1. Perfect drawings

w

Edad:

Tiempo:

Descripcion:

Materiales:

En clase:

NI NN

4 -5 afios

15 — 20 minutos
Los nifios aprenden los . objetos del aula,
dibujandolos en la pizarra.

Plumones de pizarra, mota, pelota de trapo y papeles

Revisar el vocabulario sobre los objetos del aula como:
pencil, eraser, book and colors.

Elegir un ayudante que colabore en el desarrollo del juego.
Seleccionar cuatro nifios de diferentes grupos.

Ubicar cuatro pequefios papeles con los nombre de los
objetos estudiados en una bolsa.

El ayudante escoge un papel de la bolsa y menciona en
voz alta el nombre del objeto.

Los nifios seleccionados después de oir el nombre, corren
hacia la pizarra y dibujan el objeto.

Luego el juego continia con los siguientes objetos y gana

el nifio que termina primero en dibujar.
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2. Whoam I?

A. Edad:
B. Tiempo:

C. Descripcion:

D. Materiales:

E. En clase:

a

L S = S = A = O x |

4 -5 afios

20 — 25 minutos

Los nifios reconocen su identidad, pintando con
imaginacion.

Témperas, imagenes de nifios y nifias.

Ubicar una imagen de un nifio y una nifia grandes y
desnudos en la pizarra.

El juego necesita la presencia de nifios solo de dos grupos.

Seleccionar cuatro nifios, dos de cada grupo.

Decir: “Paint the girl”

Los nifios usan témperas para pintar las imagenes.

Gana el grupo que termine primero. En el momento que
finalicen ambos grupos se espera que sequen las imagenes
para luego ser ubicadas en €l aula.

La orden que el profesor indica varia, puede ser primero;
pintar a la nifia y en otra ocasion al nifio.

Luego continan los grupos restantes siguiendo la misma

orden.
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3. Without face

=

Edad:
Tiempo:
Descripcion:
Materiales:
En clase:
a
n
a
a
hn
a
"

4 -5 afios

20 — 25 minutos

Los nifios aprenden las partes de la cara dibujando las
partes en la pizarra.

Cuatro imagenes de cabezas sin rostro y plumones.

Presentar un rostro y sefialar las partes de la cara: eyes,
mouth, ears and nose.

Pegar cuatro moldes de cabezas sin rostro en la pizarra.
Ubicar a los nifios de cada grupo en columnas.

Por orden de ubicacion los nifios se dirigen hacia los
rostros de manera simultanea y dibujan las partes de la
cara que el profesor indique.

Decir por ejemplo: Draw the eyes.

El equipo ganador es el que completa el rostro mas rapido.

Cuando los rostros estén completos los nifios colorean sus

trabajos.
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4. Body into pieces

A. Edad:
B. Tiempo:

4 — 5 afios

15 — 20 minutos

C. Descripcién: Los nifios aprenden las partes del cuerpo recortandolas de

D. Materiales:

E. En clase:

a
a1

g n

forma cuidadosa.

Tijeras, imagenes de las partes del cuerpo.

Mostrar las partes del cuerpo como: head, arms and legs.
Ubicar las imagenes de las partes del cuerpo ain no
cortadas en una mesa.

Ubicar tres tijeras en buen estado en un recipiente al lado
de las imagenes aun no cortadas.

Seleccionar tres nifios de cada grupo.

Decir una parte del cuerpo en voz alta, asi los nifios corren
hacia la mesa, buscan dicha parte y empiezan a cortar.

El nifio que termine de cortar primero tiene que mostrar la

imagen a todos sus compaiieros y él o ella sera el ganador.
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5. Wrong direction

A. Edad:
B. Tiempo:

C. Descripcion:

D. Materiales:

E. En clase:

n

n

4 -5 afios

15 — 20 minutos
Los nifios aprenden las direcciones relacionandolas con
sus dibujos preferidos.
Flechas de distintas direcciones, dibujos animados y

limpiatipo.

Hacer mimicas sefialando las direcciones: right and left.
Preguntar a los nifios cuales son sus dibujos favoritos.
Dividir la pizarra en dos partes y ubicar dos flechas con
las direcciones derecha e izquierda en cada lado.

Ubicar los dibujos animados con limpiatipo al reverso en
una mesa.

Elegir un nifio por cada grupo. En cada ocasion solo
participan dos grupos, luego los dos siguientes.

Decir una direccion, los nifios tienen que diferenciar entre
las diversas direcciones y colocar sobre la flecha indicada
su dibujo favorito.

El punto se lleva quien lo hace mas rapido. El puntaje es

acumulativo.
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6. My family

A. Edad:
B. Tiempo:

4 — 5 afios

20 — 25 minutos

C. Descripcion: Los nifios aprenden a reconocer los miembros de la

D. Materiales:

E. En clase:

=

n

familia, jugando y ordenando sus partes.
Siluetas e imagenes de los miembros de la familia en

partes y goma.

Mostrar imagenes de los miembros de la familia como:
mother, father, sister and brother, preguntando who is he
or who is she?

Ubicar siluetas de los miembros de la familia sobre la
pizarra.

Mostrar las partes de los miembros de la familia en
desorden las cuales tienen que ser ordenadas por los
participantes.

Elegir un nifio que represente a cada grupo.

A la cuenta de tres los cuatro nifios empiezan a ordenar las
piezas y pegarlas sobre las siluetas establecidas de manera
simultanea.

Gana el nifio que identifique que miembro de la familia

armo.
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7. House puzzle

A. Edad:
B. Tiempo:

C. Descripcion:

D. Materiales:

E. En clase:

7
“0

4 — 5 afios

15 — 20 minutos

Los nifios aprenden las partes de la casa ordenando
rompecabezas.

Rompecabezas de las partes de la casa.

Mostrar imagenes de las partes de la casa como: living
room, kitchen, bedroom and bathroom.

Mostrar los distintos rompecabezas.

Ubicar los rompecabezas en desorden en mesas separadas
y al costado una imagen como modelo para el armado.

El juego se desarrolla de forma grupal, participan todos.
Describir una por una las partes de la casa y se va
asignando una por grupo.

El grupo tiene que recordar que parte se le fue asignada y
a la cuenta de tres corren a buscar el rompecabezas
correcto para armarlo.

Gana el grupo que termine primero.
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8. Hidden shapes

A. Edad:
B. Tiempo:

4 — 5 afios

15 — 20 minutos

C. Descripcién: Los nifios aprenden las figuras geométricas usando el

D. Materiales:

E. En clase:

tacto.
Figuras geométricas grandes y pequeiias, vendas para los

0jOs y una caja.

Mostrar las figuras geométricas grandes como: square,
circle and triangle.

Colocar las figuras geométricas mas pequefias en
presencia de los nifios en una caja.

Elegir un nifio por cada grupo para empezar el juego.

Cada nifio se acerca a la caja de forma simultanea con los
ojos vendados y escoge una figura geométrica.

Se quitan las vendas de los ojos y responden que figura
geométrica es la que tienen en las manos.

Gana el grupo con mas aciertos.

-
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9. Go fishing

A. Edad:
B. Tiempo:

C. Descripcion:

D. Materiales:

E. Preparacion:

F. En clase:

/
0.0

2

4 — 5 afios

20 — 25 minutos

Los nifios aprenden algunos adijetivos calificativos
reconociéndolos en una pecera.

Peces de cartulina, una pecera, dos ganchos de pesca,

clips, un iman, una cuerda y una cubeta.

Pegar las imagenes de los adjetivos calificativos sobre
pequefias piezas de cartulina en forma de peces y atarlos
en la cola con clips.

Hacer dos cafias de pescar con un iman y una cuerda que
lo sostenga.

Preparar una pecera con una caja.

Revisar el vocabulario de los adjetivos calificativos como:
tall, short, beautiful and ugly.

Mostrar los peces destacando las imagenes que tienen y
colocarlos en la pecera.

Empezar el juego con dos nifios de grupos distintos.

El profesor dice un adjetivo en voz alta. Los nifios tienen
que atrapar tantos peces que contengan dicha imagen
como les sea posible en un minuto.

Gana el nifio con mas peces en la cubeta.
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10. Who is he?

A. Edad:
B. Tiempo:

C. Descripcion:

D. Materiales:

E. En clase:

4 -5 afios

15 — 20 minutos

Los nifios aprenden las profesiones usando un dado e
identificandolas en él.

Imagenes de las profesiones y un dado.

Mostrar imagenes de las profesiones como: feacher,
doctor, policeman and fisherman, preguntando who is he?

Mostrar un dado. Cada lado del dado tiene una imagen de
una profesion.

Elegir un nifio quien representara a cada grupo.

Cada nifio arroja el dado por turnos y hace la pregunta:
Who is he?

El nifio observa la imagen y responde. Gana el equipo con

1has aciertos.
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11. Where can I go?

A. Edad: 4 — 5 afios

&

Tiempo: 15 — 20 minutos

C. Descripcién: Los nifios aprender cuales son los lugares de su
comunidad y cual es su funcion.

D. Materiales: Imagenes de lugares de la comunidad

E. En clase:

< Mostrar imagenes de lugares de la comunidad como:

hospital, church, school, police station.

*
4

Ubicar las imagenes en cuatro lugares distintos.

*
e®

L)

Elegir cuatro nifios en total para empezar el juego. Cada

uno participa en forma ordenada.

/
Lo

Dar una situacion con gestos, mimicas para que el primer
nifio identifique a qué lugar de la comunidad necesita

dirigirse.

X/
Lo

Cuando el nifio identifica la imagen, se dirige hacia el
lugar correcto.

¢ Participan todos los nifios. Gana el grupo con méas puntos

|

acumulados.

EEE) BEE

=) E
ot

B SO

\-.__,/
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12. Ring ring

A, Edad:

B. Tiempo:

C. Descripcion:

D. Materiales:

E. En clase:

4 — 5 afios

15 — 20 minutos

Los nifios aprenden los servicios de emergencia y juegan
siendo las ambulancias, carro de bomberos y el carro de
policia.
Imagenes de servicios de emergencia, un teléfono de

juguete.

Mostrar a los nifios las imagenes de los servicios de
emergencia como: ambulance, fire engine and police car.
Preguntar a los nifios que sonido hacen estos vehiculos.
Discutir en qué casos nosotros los llamamos.

Dar un rol a cada uno grupo, por ejemplo: You're a fire
engine. You're an ambulance. You 're a police car.
Permanecer en otro lugar junto al teléfono de juguete y
pretender llamar a un nimero de emergencia, diciendo en
voz alta.

Luego decir: Can you send an ambulance, please? Todas
las ambulancias corren en fila.

Enviarlas de regreso y repetir el proceso con los siguientes

servicios de emergencia.
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CAPITULO IV
MATERIAL Y METODO
4.1. METODO

Para el presente trabajo de investigacion se utilizo el método experimental con el disefio de
Pre prueba - Post prueba, al grupo experimental y control se le aplicé un Pre test. Después
al grupo experimental se proporciono la propuesta y finalmente se le aplico un Post test a

ambos grupos.

4.2. POBLACION Y MUESTRA

42.1. POBLACION

La poblacion estuvo constituida por los nifios del aula de 3 afios, dos aulas de 4 afios y un

aula de 5 afios de la Institucion Educativa “Edén Maravilloso N°303”.

INSTITUCION LUGAR N° ALUMNOS
EDUCATIVA
Edén Maraviiloso N°303 | Urb. Caceres | Aula N°01
Aramayo Grupo 26
experimental
Aula N°02 24
Grupo control
TOTAL : 50

422 MUESTRA

La muestra estuvo constituida por los nifios de cuatro afios de dos secciones de la Institucion

Educativa “Edén Maravilloso N°303”.

4.3. DISENO DE INVESTIGACION

Segun Sampieri {2004) se utilizé el método experimental con el disefio de Pre prueba — Post

prueba de dos grupos intactos con pre y post Test, que es el siguiente:

OO e O O
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(L) — (=

Dénde:
Gl: Grupo experimental (26 sujetos), conformado por la seccidn intacta,

quienes seran los sujetos de investigacion.

G2: Grupo control (24 sujetos), conformado por la seccion que no son los

sujetos de investigacion.

X: Tratamiento o estimulo, que seria la propuesta basado en el método

“Ludoplay”.
- Ausencia del tratamiento 0 estimulo.
O1 y O3: Observacion que resultara luego de aplicar la pre prueba.

02 y O4: Observacion que resultara luego de aplicar la pos prueba.

4.4. VARIABLES DE ESTUDIO

A. Relaciéon de variables

Variable independiente Variable dependiente
Xi: Propuesta basada en el método “Ludoplay” _— Y:: Aprendizaje
‘ significativo
X3 > Y,
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4.5. OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

VARIABLE DEFINICION CONCEPTUAL DEFINICION DIMENSIONES INDICADORES INSTRUMENTO
o _ N . OPERACIONAL
B ' v Escucha y colorea los objetos de aula.
La propuesta basada en ¢l método Juego reglado | v Escucha y completa las partes de la
Independiente: | «qydoplay” es un material educativo | Se  desarrollara  la cara y el cuerpo.
Propuesta | ° esta disefiado para mejorar el | propuesta basada en el 1 _— T : "'7'
basada en el aprendizaje del vocabulario del idioma | Método “Ludoplay”, Juego . v Identlffc.a y colorea a los miembros de
Método ingles en los nifios de cuatro afios. mediante  los  juegos configurativo L, su familia. 7 A Evaluacién escrita/
“Ludoplay” didacticos, donde los g gombra ylcolct)‘reg las partes,td-c: la calsa. formativa
Esta propuesta ofrece juegos creativos, | estudiantes aprenden el c;i?:;)ce as Liguras geometricas y fos _
los cuales seran usados en las sesiones | vocabulario del idioma o _ Pre'y post test
de aprendizaje del nivel ini.cia_l, %nglés recgnociendo asi la Tuego de v Escuchay enlaza las profesiones Hojas de trabajo
lc?gr'fmdo. asir un aprefndlzaje 1m1.)o?'tan01a o de las represgntaci('m v Clasiﬁca};z colorea los servicios éle Lista de cotejo
is;?:nltli:?rtllgvlzs del vocabulario del | actividades lidicas. de personajes emergencia. Gula do
observacion
Dependiente: | El aprendizaje significativo ocurre | El aprendizaje v Identifica y nombra el vocabulario
o cuando una nueva informacién se | significativo  se  ve g ensefiado.
Aprendizaje . . Expresion oral
significativo entrélgza con un concepto rele_vgnte rgﬂejado 51 se cuenta »cron v Expresa sus sentimientos e ideas a
del Idioma preexistente en la estructura cognitiva. c1ertas' condiciones, como través de dibujos.
Inglés por ejemplo brindar un

Se utilizan los conocimientos previos
del estudiante para construir un nuevo
aprendizaje ademas se debe crear
estrategias que permitan que el
estudiante se halle dispuesto y
motivado para aprender.

material  potencialmente
significativo al estudiante
y la disposicion del mismo
para aprender.

Comprensién
oral

v' Escucha y comprende el vocabulario
usado en clase.

v" Entiende mensajes y simples
instrucciones en inglés.
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4.6. MATRIZ DE CONSISTENCIA

“Propuesta basada en el método “Ludoplay™ y el aprendizaje significativo del vocabulario del idioma Inglés en nifios de 4 afios LE. “Edén
Maravilloso” - 2013.”

VARIABLES E

% Elaborar la propuesta

v'Reconoce las

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS INDICADOR DISERO POBLACION Y MUESTRA
Objetivos generales H1: La aplicaciéon de la | VARTABLE Tipo de investigacion; Poblacién
%» Demostrar en  qué | propuesta basada en el | INDEPENDIENTE | Investigacién experimental 7

(En qué medida medida el uso de la| “Método Ludoplay” | Propuesta basada en La poblacién estard constituida por los mifios de las
la propuesta propuesta basada en el | influye significativamente | el Método Disefio de la investigacién: | aulas de 3 afios, dos aulas de 4 afios y un aula de 5
basada en el método “Ludoplay” | en el aprendizaje | “Ludoplay” Pre prueba — Post prueba afios de la Institucion Educativa “Edén Maravilloso
Meétodo mfluye en el | significativo del N°303
Ludoplay aprendizaje significativo | vocabulario del idioma | INDICADORES Se  utihzard el  método
influye en el del  vocabulario  del | Inglés en nifios de 4 afios | v'Escucha y Experimental con el disefio de Pre I _ S ]
aprendizaje idioma Inglés en los | LE. “Edén Maravilloso™ - | colorea los prueba — Post prueba de dos LE. LUGAR | N°ALUMNOS
significativo del nifios de 4 afios LE. | 2013 objetos de aula. grupos intactos con pre y post
voeabulario del “Edén  Maravilloso™ v'Escucha y Test. oy = YWY YR
idioma Inglés en 2013 H2: La aplicacién de la | completa las Iad?n a1l U’:b' _é?laN 01 _Mv726
nifios de 4 afios propuesta basada en el | partes delacaray | Dénde; N%rg;" 080 | Caceres Aula N 02 | 24
LE. “Edén | Objetivos especificos “Método  Ludoplay” no el cuerpo. o o ' Aramayo “TOTAL |30
Maravilloso” influye significativamente | v’ Jugar y disfrutar Grupo | Pre V.L | Post
20137 % Identificar el |en el aprendizaje | de los juegos de test test

rendimiento académico | significativo del | presentados. investi

del  vocabulario  del { vocabulario del idioma | v'Identificay | gacion | )

idioma Inglés de los | Inglés en niflos de 4 afios | colorea a los G |0 x [0y

niftos de 4 afios LE. | LE. “Edén Maravilloso” = | miembros de su

“Edén  Maravilloso™- | 2013 familia. G. 1o — O,

2013 mediante la v'Nombra y colorea 2 3 4

aplicacion de un pre test. las partes de la

casa.
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X3

*

basada en el método
“Ludoplay” para
desarrollar un
aprendizaje significativo
del  vocabulario  del
idioma Inglés en los
nifios de 4 afios LE.
“Edén Matavilloso™-
2013.

Aplicar la  propuesta
basada en el método
“Ludoplay” para
desarrollar un
aprendizaje significativo
del  vocabularic  del
idioma Inglés en los
nifios de 4 afios LE.
“Edén  Maravilloso™-
2013.

Conocer el nivel de
conocimiento del
vocabulario del idioma
Inglés en los nifios de 4
afios LE. “Edén
Maravilloso™- 2013
mediante la aplicacion
de un post test.

figuras
geométricas y los
colores.
¥'Escucha y enlaza
las profesiones.
v Clasificay
colorea los
servicios de
emergencia.

VARIABLE
DEPENDIENTE
Aprendizaje
significativo del
Idioma inglés

INDICADORES

v Identifica y
nombra el
vocabulario
ensefiado.

v Expresa sus
sentimientos e
ideas a través de
dibujos.

v'Escucha y
comprende el
vocabulario
usado en clase.

v"Entiende
mensajes y
simples
instrucciones en
inglés.

Muestra

La muestra estard constituida por los nifios de
cuatro afios de dos secciones de la Institucion
Educativa “Edén Maravilloso N°303”
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47. TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS
4.71. TECNICAS:

Para obtener los datos necesarios que demuestran la eficacia de la aplicacion de la
propuesta basada en el método “Ludoplay” se empled la observacion directa e

indirecta.

< Directa: Consiste en la relacion de docente — alumno, observador y lo observado lo
cual permitié demostrar que el uso de la propuesta basada en el método “Ludoplay”
desarrolld un aprendizaje significativo del vocabulario del idioma Inglés en nifios

de 4 afios LE. “Edén Maravilloso”- 2013.

+«+ Indirecta: Consiste en la recepcion de la informacion que se obtuvo de los dos
grupos: Control y Experimental, el cual se realizo a través de los Tests permitiendo
asi determinar si la propuesta basada en el método “Ludoplay” desarrollé un
aprendizaje significativo del vocabulario del idioma inglés en nifios de 4 afios LE.
“Edén Maravilloso”- 2013,

4.7.2. INSTRUMENTOS:

Para el desarrollo de la investigacion se considerd necesaria la aplicacion de los

sigutentes instrumentos:

¢ De planificacion y desarrollo de estrategia:

Hojas de practica:
Se utilizd con el proposito de brindar a los estudiantes un repaso de lo aprendido en

cada clase.
Fichas de Juego:

Se utilizd para brindar al estudiante las instrucciones de cada juego y la vez como

herramienta para desarrollar dichos juegos.
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o,

+* De evaluacion

Guia de observacion:

Fue de tipo estructurado gracias al cual se obtuvo informacién gradual sobre las

actitudes de los nifios de cada grupo (experimental y control).

Lista de cotejo:

Se uso para evaluar los logros obtenidos a través de los indicadores si — no.

Pre test:

Es una forma de evaluacion que estuvo basada en ejercicios acerca de doce (12)
sesiones de clases diferentes, relacionadas con la segunda, tercera y cuarta unidad de
aprendizaje del I trimestre, aplicindose a ambos grupos antes del experimento para

determinar el nivel en el que se encuentran los nifios en el area de inglés.

Post test:
Es una evaluacion que se aplicO a ambos grupos al finalizar el experimento
determinando la eficacia de la propuesta basada en el método “Ludoplay” y demostrar

si influy6 significativamente en su aprendizaje.

4.8. PROCEDIMIENTO DE RECOLECCION DE INFORMACION Y ANALISIS
DE DATOS

4.8.1. TECNICAS DE PROCESAMIENTOS DE DATOS

Para procesar y analizar los datos que se obtuvo se utilizaron las siguientes medidas
estadisticas:

a) Medidas de tendencia central

Empleamos la media aritmética para determinar el promedio de los calificativos tanto

como el grupo control como el grupo experimental; cuya formula es:

— : :1 F
n
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Donde:

X;: Marca de clase de cada intervalo
F;: Frecuencia absoluta simple
n: Total de elementos muestrales

> Sumatoria de elementos

b) Medidas de variabilidad

Se empleo la siguiente medida:

% La desviacion Tipica o Estandar cuya formula es: Q"' 3

c¢) Prueba de hipotesis

Para determinar la aceptacion de la tesis, se trabajo en base “T” de la Normal, con un
grado de significancia de 0.05 (95 %) y a través de:

X, — X
7 = e c
s, s
ny N2
Donde:
Se: Desviacion estandar del Grupo Control.
Se: Desviacion estandar del Grupo Experimental.

n; y nz: Tamafio de la muestra.

X .. Promedio del Grupo Experimental.
X.: Promedio del Grupo Control.

Con un nivel de exigencia 0=0.05 y se rechazara la hipotesis si es que

Zpreprueba>Zposprueba

4.8.2. TECNICAS DE ANALISIS DE DATOS

Existen dos grandes familias de técnicas de analisis de datos:
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K/
°o

D

*

4.8.3.

Técnicas cualitativas: en las que los datos son presentados de manera verbal (o
grafica) - como los textos de entrevistas, las notas, los documentos, etc.

Técnicas cuantitativas: en las que los datos se presentan en forma numérica.

PROCEDIMIENTO PARA LA RECOLECCION DE DATOS

Para la realizacion de la presente investigacion se seguiran los siguientes pasos:

Trabajo de Campo:

Se plante6 el problema de estudio, los objetivos generales y especificos, se
formuld las hipotesis y se determiné la poblacion y muestra de estudio.

Se coordiné con la directora de la Institucion Educativa y posteriormente con las
profesoras de las dos aulas que se necesité para el trabajo de investigacion.

Se aplico el pre test (prueba de entrada o de medicion) a los dos grupos que -
conforman la muestra, experimental y de control.

Se aplicd la propuesta basada en el método “Ludoplay” para demostrar que
influye significativamente en el aprendizaje significativo del vocabulario del
idioma Inglés.

Se evalu6 a los nifios el proceso — ensefianza aprendizaje con hojas de trabajo
constantemente.

Se aplico el post test (prueba de salida o segunda medicion) a ambos grupos,

experimental y de control.

Trabajo de Gabinete:

Se elaboro las unidades de aprendizaje dosificando los contenidos de acuerdo a
la programacion anual de la institucion.

Se elabord las sesiones de aprendizaje de acuerdo con las unidades de
aprendizaje.

Se evalué los resultados obtenidos con los pre test and post test.
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CAPITULO V

RESULTADOS

Este capitulo presenta los resultados obtenidos de la investigacion. A continuacion se
presentan dichos resultados teniendo en cuenta la estructura seguida en el proceso de

analisis de datos.

En primer lugar se analizo los resultados obtenidos en el pre test del grupo experimental
y control. En segundo lugar se analizé resultados obtenidos en el post test del grupo
experimental y control. En tercer lugar se realiz6 las medidas estadisticas para comparar

medias entre el grupo experimental y control.

En cuarto lugar se llevo a cabo la contrastacion y prueba de hipétesis, para lo cual se
realizd la prueba t para muestras independientes (grupo experimental y control) y
también se consideré adecuado efectuar la prueba t para la media de la diferencia entre

el post y pre test del grupo experimental.
Todos los calculos se realizaron para un nivel de confianza fijado del 0.05, esto es que
existe el 95% de probabilidad que los grupos en realidad difieren significativamente

entre si y el 5% de posibilidad de error.

Los analisis estadisticos se han realizado con el Programa de Analisis de Datos SPSS.

5.1. Presentacion y analisis de los resultados

5.1.1. Resultados del pre test {distribucion de frecuencia)

Grupo experimental

Resultados obtenidos con la prueba evaluativa en el momento de la prueba de
entrada (Pre test) del grupo experimental a estudiantes de la 1.E. “Edén

Maravilloso”.
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Cuadro N° 01

Pre test GE
Frecuencia Porcentaje valido
Vialidos 11 7 26,9 %
12 6 23.1%
13 1 3,8 %
15 12 | 46,2 %
Total 26 100 %

Fuente: Aplicacion de la prueba evaluativa (pre test)
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Analisis e interpretacion:

En el cuadro N° 01 se aprecia que 26,9 % de estudiantes obtuvieron una minima
calificacién y la mayoria de ellos un 46,1 % obtuvieron una calificacién mas

frecuente de 15. Con una calificacion media de 13,15 puntos.
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Grupo control

Resultados obtenidos con la prueba evaluativa en el momento de la prueba de

entrada (Pre test) del grupo control a estudiantes de la LE. “Edén Maravilloso”.

Cuadro N° 02
Pre test GC
Frecuencia | Porcentaje valido
Validos 11 3 12,5 %
12 5 20.8 %
13 7 29,2 %
14 1 292 %
15 8 33,3 %
TOTAL 24 100 %
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Andlisis e interpretacion:

En el cuadro N° 02 se aprecia que 12,5 % de estudiantes obtuvieron una minima
calificacion y la mayoria de ellos un 33,3 % obtuvieron una calificacién mas

frecuente de 15. Con una calificacién media de 13,25 puntos.
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5.1.2. Resultados del post test

Grupo experimental

Resultados obtenidos con la prueba evaluativa en el momento de la prueba de

salida (Post test) del grupo experimental a estudiantes de la LE. “Edén
Maravilloso™.

Cuadro N° 03
Post test GE
Frecuencia Porcentaje valido
Vélidos 16 2 7,7 %
17 6 23,1 %
18 4 15,4 %
20 14 53,8 %
Total 26 100 %
Grafico N° 03
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Analisis e interpretacion:

En el cuadro N° 03 se aprecia que 7,7 % de estudiantes obtuvieron una minima
calificaciéon y la mayoria de ellos un 53,8 % obtuvieron una calificacion maés

frecuente de 20. Con una calificaciéon media de 18,69 puntos.
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Grupo control

Resultados obtenidos con la prueba evaluativa en el momento de la prueba de

salida (Post test) del grupo control a estudiantes de la L.E. “Edén Maravilloso™.

Cuadro N° 04
Post test GC
Frecuencia Porcentaje valido
Validos12 5 20,8 %
13 9 375 %
14 1 4.2 %
15 8 333 %
17 1 4.2 %
TOTAL 24 100 %
Grafico N° 04
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Anélisis e interpretacion:

En el cuadro N° 04 se aprecia que 20,8 % de estudiantes obtuvieron una minima
calificacion y la mayoria de ellos un 4,2 % obtuvieron una calificacién mas

frecuente de 17. Con una calificaciéon media de 13,67 puntos.
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5.2. Comparacion de los resultados del pre test y post

Analisis descriptivos

Cuadro N° 05
ESTADISTICOS DESCRIPTIVOS
Medidas Grupo experimental Grupo control
Entrada Salida Entrada Salida
Media 13,15 18,69 13,25 13,67
Desviacion 1,804 1,517 1,452 1,373
estandar
Varianza 3,255 2,302 2,109 1,884
Coeficiente 13.7% 8.1% 109% | 10%
Variacion |
N° valido 26 26 24 24

En el Cuadro N° 05 se aprecia que la media del grupo experimental en la entrada es
13.15 mientras que del grupo control es 13.25 generando una diferencia promedio

de 0.10 puntos favorables al grupo control.

Con respecto a la media del grupo experimental en la salida es 18.69 mientras que

en el grupo control es 13.67 generando una ganancia externa promedio de 5.02

puntos.

Por otro lado en la variabilidad se ha determinado que el grupo experimental como
entrada presenta una dispersion de 1.804 y el grupo control de 1.452; siendo el

grupo experimental mas disperso que el grupo control por una diferencia de 0.352.

También respecto a la variabilidad se ha determinado que el grupo experimental
como salida presenta una dispersion de 1.517 y el grupo control del.373; siendo el

grupo experimental mas disperso que el grupo control por una diferencia de 0. 144,

El coeficiente de variacion como medida de comparacién expresa que el grupo
experimental muestra una dispersion relativa de 13.7 % y el grupo control ha
determinado una dispersion relativa de 10.9 %. Esto indica que el grupo control

presenta mayor estabilidad que el grupo experimental en el momento de la entrada.
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Sin embargo en el momento de la salida el grupo experimental muestra dispersion
relativa de 8.1 % frente a un 10 % del grupo control lo cual manifiesta en este caso
que el grupo control es mas inestable que el grupo experimental.
5.3. Contrastacion y prueba de hipdtesis
Prueba de homogeneidad de varianzas y prueba para la comparacion de medias

» Pre: Grupo experimental sobre el grupo control

Cuadro N° 06
Prueba de muestras independientes
Prueba de Prueba T para la igualdad
Levene para la de medias
igualdad de
varianzas
F Sig. t gl Sig. (bilateral)
Pre GE GC Se han asumido | 7 459 .009 -208 | 47 836
varianzas iguales
No se han
asumido
varianzas iguales

En el cuadro N° 06 se ha determinado que la prueba de homogeneidad es no
significativa, es decir que las varianzas no son iguales, como asi lo demuestra cuando
p = 0,009 < 0,05. Por otro lado en cuanto a la comparacion de medias entre el grupo
control y grupo experimental, se ha demostrado también que no existe diferencia
significativa, esto en vista de que el valor observado de la prueba t-student (t = -0,208)
ha generado una significancia experimental p = 0,836 superior a la significancia fijada

por la investigadora (<= 0,05).
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Prueba de homogeneidad de varianzas y prueba para la comparacion de medias

» Post: Grupo experimental sobre el grupo control

Cuadro N° 07
Prueba de muestras independientes
Prueba de Levene Prueba T para la igualdad de
para la igualdad medias
de varianzas
Sig.
F Sig. t gl (bilateral)
Pre GE GC | Se han asumido 1,818 | ,184 | 12,247 48 ,000

varianzas iguales

No se han
asumido
varianzas iguales

En el cuadro N° 07 se ha determinado que la prueba de homogeneidad es

significativa, es decir que las varianzas son iguales, como asi lo demuestra cuando p

= 0,184 > 0,05. Por otro lado en cuanto a la comparacién de medias entre el grupo

control y grupo experimental, se ha demostrado también que existe diferencia

significativa, esto en vista de que el valor observado de la prueba t-student (t =

12,247) ‘ha generado una significancia experimental p = 0,000 inferior a la

significancia fijada por la investigadora (= 0,05); lo que evidencia la efectividad

de la propuesta basada en el Método “Ludoplay”.
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Prueba T para muestras relacionadas

Cuadro N° 08

Estadisticos de muestras relacionadas

Desviacion | Coeficiente de
N Media tipica variacion
Post test GE 26 18,69 1,517 8,1 %
Par 1 Pre test GE 24 | 13,15 1,804 13,7 %

Cuadro N° 09

Prueba de muestras relacionadas

Diferencias relacionadas

Error tip.
Desviacion dela - Sig.
Media tipica media t gl | (bilateral)

Par 1

Post test GE — Pre test 1,818
GE

184 12,247 | 24,783 | 25

2

000

>

En el Cuadro N° 08 se aprecia que la media del grupo experimental en la prueba de
entrada (pre test) es 13,15 mientras que la media del grupo experimental en la
prueba de salida (post test) es 18,69 generando una ganancia interna promedio de

5,02 puntos.

Por otro lado en la variabilidad se ha determinado que el grupo experimental como
entrada presenta una dispersion de 1,804 y la variabilidad en el grupo experimental
como salida presenta una dispersion de 1,517; siendo en la entrada mas disperso

que la salida por una diferencia de 0,144.

El coeficiente de variacion como medida de comparacion expresa que el grupo
experimental en la prueba de entrada (pre test) muestra una dispersion relativa de

13,7 % y en la prueba de salida (post test) se ha determinado una dispersion relativa

~de 8,1 %. Esto indica que en la prueba de salida el grupo experimental presenta

mayor estabilidad que en la prueba de entrada.
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CAPITULO VI

DISCUSION

El juego durante la nifiez y hasta en la adolescencia es una importanteherramienta de
la cual los docentes deben tener conocimiento para realizar una mejor labor en las

aulas de clase.

Este recurso tiene un gran valor en el aprendizaje intelectual, emocional y social. Pero
la trascendencia de jugar no so6lo se queda en la nifiez y adolescencia, ya que como
actividad social y creativa se mantiene a lo largo de toda la vida. Segiin Ovide Decroly
(1932) el juego es un tema que resulta atractivo para los sujetos de aprendizaje porque
parte de sus propias necesidades e inquietudes, y por esa razon se convierte en el eje
fundamental de la accion educativa, haciendo girar todas las actividades y recursos en

derredor suyo.

Los resultados obtenidos mostraron que al iniciar el experimento antes de la aplicacion
de la propuesta basada en el método “Ludoplay”, ambos grupos empezaron con un
nivel del idioma ingles bajo (como lo muestran los cuadros N° 01 y N° 02). Como
sabemos para que exista un aprendizaje significativo como lo menciona Ausubel
(1983) tiene que existir una significatividad psicologica del material, esto se refiere a
la posibilidad de que el alumno conecte el conocimiento presentado con los
conocimientos previos, ya incluidos en su estructura cognitiva, asi podemos inferir que
ambos grupos tanto control como experimental poseian un conocimiento casi basico

del idioma extranjero Inglés.

Asimisrho Froebel (1843) utilizo el juego como un medio de ensefianza y cred juegos
y canciones disefiadas para inculcar actitudes de cooperacion y autocontrol
voluntario. Froebel concebia el juego de los nifios como una actividad muy
estructurada y era ambivalente respecto al valor del juego libre y espontaneo. Segun
Froebel, el juego “no era trivial” sino algo “muy serio” proporcionaba “alegria,
libertad, gozo, descanso interno y externo, paz con el mundo”. El juego no dirigido
era, segun Froebel, una pérdida de tiempo. También tenemos a Maria Montessori

quien elaboré un material didactico especifico que constituye el eje fundamental para
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el desarrollo de su método. Estos materiales son utilizados para la narracion de

cuentos, conversaciones, discusiones, canto, juego al aire libre y actividades ludicas

En los cuadros N° 03 y N° 04, se observa que luego de aplicar el post test, los
estudiantes del grupo control y del grupo experimental mostraron un promedio de 14 y
19 respectivamente; por lo que se puede afirmar que dicha propuesta pedagogica ha
influido significativamente en el aprendizaje del vocabulario del idioma ingles en los
nifios de cuatro afios, debido a que existe una diferencia notable en los promedios, '
corroborando lo dicho por Ausubel (1991), el juego es una actividad necesaria del ser
humano, siendo una herramienta util para adquiricr y compartir habilidades
intelectuales motoras o afectivas que se convierte en una herramienta de aprendizaje
significativo en el aula. El aprendizaje significativo es la via por la cual las personas
asimilan la cultura que los rodea, idea claray coincidente es la de Vygotsky que a su
vez, describe un proceso muy similar a la acomodacion de Piaget al hablar de juego,

tocamos el concepto de la ladica.

Como lo dice Rodas (2012), la vivencia diaria de un individuo esta repleta de
oportunidades, para el aprendizaje, donde el estudiante es guiado por el juego
llevandolo a descubrir el concepto que se encuentra inmerso en la cotidianidad. Las
instituciones educativas deben formar un plan de estudio que pretende hacer de la
ladica la herramienta por excelencia que acompaiie el desarrollo de los ejes tematicos.
El juego es una de las mejores y mas completas metodologias escolares que garantiza
la adquisicion de conceptos de manera facil activa y divertida. Porque no se puede
tomar la ludica en clase como si fuera un recurso futil o facilista, al contrario, es una
herramienta Optima para integrar y generar pensamientos. “El juego es ludico, pero no

todo lo ladico es juego”

En el cuadro N° 06 se determino que la prueba de homogeneidad es no significativa, es
decir que las varianzas no son iguales, como asi lo demuestra cuando p = 0,009 < 0,05.
Por otro lado en cuanto a la comparacion de medias entre el grupo control y grupo
experimental, se ha demostrado también que no existe diferencia significativa, esto en
vista de que el valor observado de la prueba t-student (t = -0,208) ha generado una
significancia experimental p = 0,836 superior a la significancia fijada por la

investigadora (<=0,05).
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En el cuadro N° 07 se determin6 que la prueba de homogeneidad es significativa, es
decir que las varianzas son iguales, como asi lo demuestra cuando p = 0,184 > 0,05,
Por otro lado en cuanto a la comparacion de medias entre el grupo control y grupo
experimental, se ha demostrado también que existe diferencia significativa, esto en
vista de que el valor observado de la prueba t-student (t = 12,247) ha generado una
significancia experimental p = 0,000 inferior a la significancia fijada por la
investigadora (x= 0,05); lo que evidencia la efectividad de la propuesta basada en el

Método “Ludoplay”.
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CAPITULO VI
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

7.1. Conclusiones

La ejecucion del presente trabajo de investigacion llego a las siguientes conclusiones:

1. Se demostré que la propuesta basada en el método “Ludoplay” influye
significativamente en el aprendizaje significativo del vocabulario del idioma

Inglés en los nifios de 4 afios LE. “Edén Maravilloso”.

2. Se identifico el rendimiento académico del vocabulario del idioma Inglés de los
nifios de 4 afios mediante la aplicacion del pre test dando como resultado un bajo

promedio.

3. La propuesta basada en el método “Ludoplay” resultd atractiva para los
estudiantes. Los nifios desarrollaron su competencia comunicativa y gracias a la

atraccion de los juegos aumentaron su motivacion por aprender el idioma inglés.

4. La aplicacion de la propuesta influyé en el aprendizaje del idioma inglés pues
mejoro significativamente el aprendizaje de los nifios. El juego, es una estrategia
de aprendizaje para lograr que los nifios desarrollen actitudes favorables para su

desarrollo personal y autonomia.

5. Se demostro que la propuesta utilizada resulta adecuada para ensefiar a nifios que
se inician en el proceso de aprender un nuevo idioma, ellos prefieren el uso de

juegos para aprender el vocabulario del idioma inglés.
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7.2. Recomendaciones

De acuerdo a los resultados obtenidos en la presente investigacion se sugiere las

siguientes recomendaciones para mejorar la ensefianza del idioma inglés:

1. Desarrollar las sesiones de aprendizajes usando la propuesta basada en el
método “Ludoplay”, pues la propuesta presenta estrategias y una metodologia

adecuada de acuerdo con la edad de los estudiantes.

2. Concienciar a los docentes sobre la importancia y la necesidad de motivar a los
estudiantes con juegos durante las clases de inglés para lograr aprendizajes
significativos ademas de preferir los juegos que les agraden mas para que asi se

desenvuelvan con mayor facilidad.

3. Serecomienda que dentro de las instituciones educativas se implemente de una
mejor manera la practica de actividades lidicas o metodologias activas para
que los estudiantes puedan crear su propio conocimiento y se incremente el

interés por la asignatura.

4. Es necesario contar con una adecuada programacion de los contenidos a
ensefiar para que los nifios posean mayores facilidades al momento del proceso

ensefianza — aprendizaje.
5. Una buena estrategia es muy importante en el aprendizaje pero también la del

maestro. El docente de inglés debe tener como cualidades esenciales

dinamismo y creatividad para elevar el proceso educativo.
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CAPITULO IX
ANEXOS

1. DOCUMENTACION:

- Programacion anual

- Unidades didacticas

- Sesiones de aprendizaje
- Notas de las sesiones

II. RESULTADOS DEL PRE TEST:

- Pretest
- Notas del pre test

1. RESULTADOS DEL POST TEST:

- Post test
- Notas del post test

IV. FOTOS:
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PROGRAMACION CURRICULAR ANUAL

INFORMACION GENERAL

1.1. UGEL: Santa

1.2. INSTITUCION EDUCATIVA: Edén Maravilloso N° 303 -

1.3. LUGAR: Caceres Aramayo

1.4. AREA: Idioma Extranjero (Ingles)

1.5. SECCION: Celeste — Lila

1.6. CICLO: 11

1.7. EDAD: 4 afios

1.8. HORAS SEMANALES: 01

1.9. ANO LECTIVO: 2013

1.10. DOCENTE: Luzmila Pérez de Huncuy -
Lita Jiménez Lopez

JUSTIFICACION

El area del idioma extranjero ingles tiene como proposito fundamental el de
iniciar al nifio en la practica de un segundo idioma que es el inglés y establecer
bases de conocimientos para aprendizajes posteriores.

Esta area de idioma extranjero contribuye a la formacion integral del educando,
ya que desarrolla en €l, las capacidades cognitivas, sicomotoras, afectivas y
sociales mediante el uso del lenguaje verbal, corporal, gestual, visual, plastico,
dramatico y musical. Asimismo, las habilidades que se desarrollan con el
aprendizaje de un segundo idioma se integran a la formacion que recibe en las
otras areas. :

Uno también de los propdsitos de este curso es brindar una formacién integral
basada en el desarrollo de sus habilidades motoras, autoestima, identidad
personal, vivencia y practica de valores éticos y morales. Para qué, mediante el
uso de metodologias activas en el proceso de ensefianza aprendizaje y usando
como recursos pedagdgicos actividades ludicas, logramos afianzar las
capacidades, habilidades y destrezas en el educando haciendo uso de los tres
pilares fundamentales de la educacion como: conocer, hacer y ser; asi mismo
nos permitan elevar el rendimiento escolar, la autoestima y el desarrollo de sus
capacidades creativas.

TEMAS TRANSVERSALES

- Educacion para la equidad de género.
- Educacién para la convivencia, la paz y ciudadania.
- Educacién en valores y formacion ética.

- Educacion para la gestion de riesgo y la conciencia ambiental.



IV. CALENDARIZACION
TRIMESTRE | SEMANAS INICIO TERMINO N° DE HORAS TOTAL DE
SEMANALES HORAS
I 04 de Marzo 21 de Junio 2 32
01
i 24 de Junio I de 2 36
Noviembre .
04 de 20 de
) 2 14
m Noviembre Diciembre

V. COMPETENCIAS

» Uso del lenguaje corporal y oral para comunicar sus experiencias acerca de la

nueva lengua.

» Comprende las intenciones y mensajes de otros nifios y adultos al comunicarse.

» Usa las diferentes formas de representacion y la comunicacion creativa, como
son grafico corporal, dramatica, plastica y expresion musical con el proposito de
aprender un segundo idioma, inglés.

» Expresa sus sentimientos e ideas a través de dibujos, incluyendo graficos para
representar sus experiencias.

VALORES Y ACTITUDES

VALORES

ACTITUDES

RESPETO

v’ Respeta y valora las ideas de sus compaiieritos de aula.

v Respeta las normas establecidas en aula para una mejor
interaccion.

v Respeta las convenciones de comunicacion interpersonal
y grupal.

RESPONSABILIDAD

v’ Presenta los trabajos encomendados con responsabilidad.

v" Es responsable en aula y fuera de ella con las tareas
establecidas.

v Muestra iniciativa e interés en las actividades de
aprendizaje desarrolladas en el area.

SOLIDARIDAD

v Se muestra solidario con sus compafieros cuando lo
necesitan de su apoyo.




VI. PROGRAMACION INSTRUCCIONAL
TRIMESTRE MES UNIDAD | NOMBRE DE LA NUMERO CONTENIDOS
, UNIDAD DE SEMANA
MARZO 1 Los saludos (Good morning, good afternoon and good evening)
2 Palabras magicas (Hello, bye, sorry and please)
1 “Conociendo a mis 3 Nombre (my name is...) B
nuevos amiguitos” 4 Instrucciones en clase ( stand up, sit down, jump and walk)
5 Materiales que uso en clase (pencil, eraser, book and colors)
ABRIL 6 Identidad (girl and boy)
II “Mi cuerpo por 7 Partes de la cara (eyes, nose, mouth and ears)
dentro y por fuera” 8 Partes del cuerpo (head, arms and legs)
I 9 Direcciones (right and left)
10 Los Miembros de la Familia (father, mother, sister and brother)
MAYO “Yo pertenezco a 11 Las partes de la casa ( living room, kitchen, bedroom and bathroom)
III una Familia” 12 Figuras geométricas (square, circle and triangle)
13 Los Adjetivos( tall, short, beautiful and ugly)
JUNIO 14 Las profesiones (teacher, doctor, police officer and fisher)
“Quienes trabajan 15 Lugares de mi comunidad (hospital, church, school, police station.)
IV en nuestra 16 Servicios de Emergencia (ambulance, fire engine and police car)
comunidad” 17 Los colores (blue, yellow, red and green)
18 Los nimeros en inglés (one, two, three, four, five)
JULIO A% “Conozco y respeto 19 Los nimeros en ingles (six, seven, eight, nine and ten)
a mi patria ” 20 Dias de la semana I (Sunday, Monday, Tuesday)
21 Dias de la semana II (Wednesday, Thursday, Friday and Saturday)
11 AGOSTO 22 Las frutas (apple, banana, orange, and strawberry)
VI “Los alimentos 23 Las verduras (carrot, tomato, lettuce and onion)
nutritivos” 24 Las partes de una planta ( root, stem, leaves, fruit and flowers)
) 25 Las estaciones del afio (summer, fall, winter and spring)
SETIEMBRE 26 Los animales domesticos (dog, cat, chicken and rabbit)
Vil “La naturaleza 27 Los animales de la granja (duck, hen, cow, horse and pig)
maravillosa de 28 Los animales salvajes (lion, crocodile, monkey and snake)
Dios” 29 Los animales marinos (shark, octopus, whale and crab)




I

30 Los medios de transporte terrestre (car, bicycle, train and bus)
31 Los medios de comunicacion (radio, TV, telephone and letter)
OCTUBRE Vi “Asi me transporto 32 Los medios de transporte por aire y mar (plane, helicopter, ship and
y comunico” boat)
33 Las sensaciones (hungry, thirsty and tired)
34 Las prendas de vestir (pants, t-shirt, shoes and skirt)
NOVIEMBRE 35 Los obijetos de higiene (soap, toothbrush, shampoo and comb)
“Exploro y aprendo 36 Los deportes (volleyball, basketball and football)
IX en mi biblioteca” 37 Los climas (sunny, raining, windy and cold)
38 Los sentimientos (happy, sad, surprised and angry)
DICIEMBRE 39 Los juguetes (dolls, puzzle, ball and teddy bear)
X “Celebremos el 40 La Estrella de Navidad (Star, instructions,co-ordination)
nacimiento del 41 Villancicos en Ingles

nifio Jesus”

EVALUACION




VII. ORIENTACIONES METODOLOGICAS

El é4rea de idioma extranjero. Ingles desarrollara sus actividades de aprendizaje
utilizando las siguientes estrategias, métodos y técnicas que a continuacion se detallan:

¢ Enfoques para la ensefianza: el enfoque comunicativo, el enfoque natural y
Respuesta Fisica Total (TPR). '
Estrategias de comprension: skimming, scanning.

» Estrategias de produccion: brainstorming, role plays, games, songs, group
work. v

La ensefianza del idioma Ingles esta basada en los siguientes enfoques :

0/
0‘0

B

K/
L4

The Communicative Approach

El enfoque comunicativo reine las caracteristicas metodologicas necesarias

para apoyar efectivamente el desarrollo integral del nifio, es un enfoque en el

que se da maxima importancia a la interaccién como medio y como objetivo
~ final el aprendizaje del nuevo idioma.

v' The Natural Approach
En el enfoque natural el aprendizaje se plantea mediante €l uso del inglés en
todas las situaciones comunicativas del nifio, sin recurrir a la primera lengua.
Este enfoque otorga especial importancia a la comprension y a la
comunicacion del significado de los enunciados y promueve la creacion de un
ambiente de aprendizaje adecuado en el aula para la adquisicion satisfactoria
de la segunda lengua.

v The Total Physical Response
El TPR es muy importante en el aprendizaje del Inglés porqué esta basado en
la coordinacion de expresion y de accion del nifio en el proceso de aprendizaje
del nuevo idioma.

IX. EVALUACION

La evaluacion serd permanente, integral y diferenciada respetando los estilos de
aprendizaje de los estudiantes.

En cada unidad se evaluara las capacidades de area.

La evaluacion de las capacidades se realizara mediante indicadores de evaluacion.
Se tendré especial atencion en la evaluacion de progreso o formativa.

Se utilizara instrumentos de evaluacion variados de acuerdo a cada uno de los
diversos indicadores de evaluacion propuestos.

La evaluacion de valores y actitudes frente al area sera cualitativa y se realizara en

una ficha de seguimiento de actitudes.



Escala | Significado Cuando
A Logros | El estudiante evidencia el logro de los aprendizajes previstos
previsto | en el tiempo programado

El estudiante esta en camino de lograr los aprendizajes
previstos , para lo cual requiere acompaifiamiento durante un

B En proceso i
iempo razonable para lograrlo
El estudiante empezando a desarrollar los aprendizajes

o previstos o evidencia dificultades para el desarrollo de estos ,

C En inicio . . oo
necesitando mayor tiempo de acompafiamiento e
intervencion del docente de acuerdo con su ritmo y estilo de
aprendizaje

BIBLIOGRAFIiA

e Ministerio de educacion del Pert, Nuevo Disefio Curricular Nacional
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e Disefio Curricular
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UNIDAD DIDACTICA I

“Mi cuerpo por dentro y por fuera”

I. INFORMACION GENERAL

1.1. INSTITUCION EDUCATIVA: Edén Maravilloso N° 303
1.2. LUGAR: Caceres Aramayo

1.3. AREA: Idioma Extranjero (Inglés)
1.4. SECCION: Celeste — Lila

1.5. CICLO: I

1.6. EDAD: 4 afios

1.7. HORAS SEMANALES: 01

1.8. ANO LECTIVO: 2013

HO. JUSTIFICACION:

En esta unidad se desarrollara el tema de identidad y del cuerpo humano. El nifio o
nifia desde que nace, va descubriendo su cuerpo a través de la exploracion. A medida
que va creciendo, sus habilidades y destrezas motrices van aumentando, lo que le
proporciona mayor control, dominio, autonomia y seguridad en si mismo.

Su relacion con el mundo y con los adultos que les rodean contribuyen a la
construccion de su auto imagen, sentimientos y emociones. Gradualmente aprenden
que los demas también tienen sentimientos y emociones, y que su cuerpo se desarrolla
en forma similar.

Mediante. el uso de metodologias activas en el proceso de ensefianza aprendizaje y
usando como recursos pedagogicos y actividades ludicas, los nifios aprenderan las
partes de la cara, del cuerpo, diferencias entre lo masculino y femenino y orientacion
espacial.

. TEMA TRANSVERSAL:

Educacion para la equidad de género.

IV. VALORES Y ACTITUDES:

VALORES ACTITUDES

v' Respeta y valora las ideas de sus compaiieritos de
aula.

v" Respeta las normas establecidas en aula para una
mejor interaccion.

v' Respeta las convenciones de comunicacion
interpersonal y grupal.

RESPETO




RESPONSABILIDAD

v’ Presenta los trabajos encomendados con
responsabilidad.

v" Es responsable en aula y fuera de ella con las tareas
establecidas.

v’ Muestra iniciativa e interés en las actividades de
aprendizaje desarrolladas en el area.

V. ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES:

MES N°DE | FECHA | CONTENIDO ACTIVIDADES
SEMANA

» Identificar si es nifio o nifio.

06 08/04/13 Identities » Reconocer cuales son las diferencias
(girl and boy) entre ambos sexos.

» Identificar el vocabulario indicado.

» Identificar y nombrar las partes de la
07 15/04/13 | Parts of the face cara.

(eyes, nose, » Obedecer simple ordenes en inglés.
Abril mouth and €ars) | 5 ytilizar lo aprendido en clase.

» Reconocer las partes del cuerpo por

08 22/04/13 Parts of the medio del uso de flashcards.
body > Relacionar los aprendizajes previos con
(head, arms los nuevos.
and legs) » Usar el material didactico presentado
09 29/04/13 > Aprender el vocabulario de la sesion de
Directions aprendizaj e.
(right and left) | > Entender simples instrucciones y
preguntas en inglés.
» Reconocer y diferenciar las
direcciones.

VL. METODOLOGIA

El area de idioma extranjero. Ingles desarrollara sus actividades de aprendizaje
utilizando las siguientes estrategias, métodos y técnicas que a continuacion se detallan:

% Enfoques para la ensefianza: el enfoque comunicativo, el enfoque natural y
Respuesta Fisica Total (TPR).

% Estrategias de comprension: skimming, scanning.

¢ Estrategias de produccion: brainstorming, role plays, games, songs, group

work.




VII. RECURSOS Y MATERIALES:

Medios visuales: Materiales:
La pizarra (tradicional o blanca) ¥ Cartulinas y papelografos
Flashcards ¥ Hojas bond y de colores
* Material escrito (libro, diccionario, % Limpiatipo v tijeras
etc)

% Colores y goma

% Colores y pelota de trapo

VII. EVALUACION:

» La evaluacion sera permanente, integral y diferenciada respetando los estilos de
aprendizaje de los estudiantes.

> En cada unidad se evaluara las capacidades de area.

» La evaluacion de las capacidades se realizara mediante indicadores de evaluacion.

> Se tendra especial atencion en la evaluacion de progreso o formativa.

» Se utilizara instrumentos de evaluacioén variados de acuerdo a cada uno de los
diversos indicadores de evaluacion propuestos.

» La evaluacién de valores y actitudes frente al area sera cualitativa y se realizard en

una ficha de seguimiento de actitudes.

IX. BIBLIOGRAFIA:

e Ministerio de educacion del Pera, Nuevo Disefio Curricular Nacional
e Very Young Learners — Vanessa Reilly & Sheila M. Ward.

Disefio Curricular del Area de idioma extranjero — Segundo de

educacion inicial - Mag. Lila Maguifia Alvarado.

e Cambridge Pocket- Dictionary

Diversos Contenidos — Ingles Americano

Juegos de la propuesta basada en el método “Ludoplay”



LEARNING SESSION N° 01

I INFORMATION DATA:

1. Nursing school : “Eden Maravilloso” N° 303

2. Sub - area : English

3. Children’s age . 4 yearsold

4. Classroom’s name : Purple

5. Schedule - Wednesday , from 09:00 to 10:00 am
6. Date : March 27" ,2013

7. Trainee teacher . Virginia Eche Rojas

1L THEME:

“I have a pencil”

HI. COMPETENCES:

B Use oral and body language to communicate their experiences about
the new language.

8 Understand the intentions and messages that other children and adults
communicate them.

1 Use the different representation forms and communication creatively,
such us corporal, dramatic, graph, plastic and musical expression
with the purpose of learning a second language, English.

B Express their feelings and ideas through drawings, including graphs

to represent their experiences.

IV. CAPACITIES:

B Identify and name the classroom’s objects taught.

8 Obey simple orders in English.

B Use different materials and resources for artistic expression.
B Learn new vocabulary about the lesson plan.

B Understand the simple questions instructions.



V. CONTENTS:

CONCEPTUAL PROCEDURAL ATTITUDE
CONTENTS CONTENTS CONTENTS
B Identify and name the | CLASSROOM’S OBJECTS 8 Show interest in
classroom’s objects Pencil, eraser, book and colors. knowing the
taught. COMMANDS classroom’s objects.
I Obey simple orders | Pass the ball
in English. Silence It Take the initiative in
1 Use different Pay attention participating during
materials and Stand up the class.
resources for artistic | Sit down
expression. Look at 8 Participate actively
I3 Learn new vocabulary | Stop in all the class.
about the lesson plan. | GRAMMAR STRUCTURES
B Understand the Itisa ... 1 Enjoy and respect all
simple questions NEW EXPRESSIONS the activities.
instructions. What is it?
VI. LEARNING SITUATION:
STRATEGIES
\ AIDS TIME
MOMENT | ACTIVITY TEACHER STUDENTS
INTRODU B Greet students. B Answer the
CTION Greeting | 8 Invite to sing the greetings. Voice 5’
activity song of greetings. | 8 Sing the song
of greetings.
B Showa
Previous classroom’s 0 Look at the Voice
P knowledge object (pencil). teacher and
activity | I3 Ask students: answer the Gestures 3’
R What question.
classroom’s Pencil
E object it is.
How do you say
S in English?
E 3 Showa 8 Look at the
schoolbag with teacher and
N some guess the Voice
T classroom’s classroom’s 7
Learning objects and ask: object. Gestures




A motivation What is this? 8 Pay attention
activity 1 Set the situation and answer | Schoolbag
T of the new the question.
language in
I English and then
in Spanish.
O For example:
What classroom’s
N object I have in my
schoolbag?
{Qué objeto del aula
tengo en mi
mochila?
B2 Show the I Observe the
flashcards of the pictures.
classroom’s
object: pencil, 8 Learn the
New eraser, book and vocabulary.
language colors. Voice
activity | F Repeat each word | g3 Repeat after | 7
with the aid of the teacher. Pictures
the teacher.
(First). 1 Answer the
8 Show the question.
flashcards and
asks: Which
classroom’s
object it is?
It Practice the 8 The Voice
D New activity: “PASS children
E language THE BALL” practice the Ball 8’
Vv practice (Appendix) activity in
E activity class. Music
L
O Images
P B Play the game 1 Follow markers
M szn}e “Perfect teacher’s a bag 20°
E activity drawings” instructions. colors
(Appendix) 8 Enjoy the
N game. paper
T
E B Givea
v Evaluation worksheet to 1 Do the
A activity evaluate the worksheet Worksheet 10°




Learn new vocabulary about
the lesson plan.

Understand the simple
questions instructions.

L students. and follow
U 1 Match all the the teacher’s
A classroom’s instructions.
T objects with the
(I) schoolbag.
N
VII. EVALUATION:
: YA EVALUATION | .
CAPACITY INDICATORS PROCEDURE INSTRUMENT
1 Identify and name the
classroom’s objects taught.
Obey simple orders in
English. Identify and match | Review and Specific product
B Use different materials and | all the classroom’s | analysis of a (worksheet)
resources for artistic objects with the| product:
expression. schoolbag. worksheet.

VIII. BIBLIOGRAPHY:

£ Ministerio de Educacién “DISENO CURRICULAR NACIONAL
DE EDUCACION INICIAL (DE 0 A 05 ANOS)’- Lima, Talleres
graficos J.C 2003.
B Relly V. & Ward S. “VERY YOUNG LEARNERS”. England
Oxford University Press VI impression 2002.
B Games from the proposal based on the “Ludoplay” method.

IX. APPENDIX:

<ERT

The sheet of the greetings song
The sheet of the new language practice activity
The sheet of the game activity
Worksheet




GREETINGS SONG
“HELLO HE11.O”

CONTENT: Greetings

CAPACITY: Sing the song : “Hello hello”

AGE: 4 years
TIME: 5 minutes
IN CLASS:

Before the song:

TEACHER , CHILDREN

v’ Let the children stand up. v The children should

v' Sing the song alone. stand up.

v’ Say the verses of the song. v Listen to the teacher.

¥v" Repeat the verses after
the teacher.
During the song:

| TEACHER CHILDREN

v Sing the first verse of the v" The children should sing

each verse repeating with

song, while you are doing teacher’s hel
eacher’s help.

the actions.

v" Sing the second verse of
the song, while you are
doing the actions.

“HELLO HELLO”

Hello, hello, how are you?

Hello, hello, how are you?

I am fine; I am great, I am okay
1 am happy, I am wonderful.
Today.
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NEW LANGUAGE PRACTICE ACTIVITY

CONTENT: Classroom’s objects: pencil, eraser, book and colors.
CAPACITY: Identify the classroom’s objects.

VISUAL AIDS: Flashcards about the classroom’s objects.

AGE: 4 years.

TIME: 10 minutes.

PRESENTATION STRATEGIES:

8 Show to the children, the flashcards one by one.
B Show to the children, the flashcards one by one.
B Teach the vocabulary.

1 Repeat each word.

PRACTICE STRATEGIES: “PASS THE BALL”
TIME: 10 minutes.

DESCRIPTION: The children pass a ball round while music plays.
When it stops, they identify the classroom’s objects
taught.

MATERIALS: A small ball, some lively music.

IN CLASS:

1. Get the children to sit on the floor in a circle and give the
ball to one of the children.

2. Start the music and tell them to pass the ball from one to

~ the other round the circle.

3. Stop the music suddenly and say Stop! Indicate that they
must stop passing the ball round.

4. Say to the children holding the ball, what s your name?
And what classroom’s objects is it?

5. The children must answer the questions.

6. Start the music again and get the children to carry on

passing the ball around.



w

AGE:
TIME:

GAME ACTIVITY
“Perfect drawings”

4 — 5 years

15 — 20 minutes

DESCRIPTION: The children learn some classroom’s objects, draw

them.

MATERIALS: Images, markers, a bag and colors paper.

IN CLASS:

i

Revise the vocabulary about classroom’s objects: pencil,
eraser, book and colors.

Choose an assistant to assist in the development of the
game. |

Select four children from different groups.

Put four small papers with the names of the objects studied
in a bag.

The assistant chooses a paper bag and mention aloud the
name of the object.

The children selected after hearing the name, run to the
board and draw the object.

Then the game continues and the winner child is who

finish first the drawing.




CLASSROOM'S OBJECTS

NAME: DATE: 27/03/13

TRAINEE TEACHER: Virginia Eche Rojas
INSTRUCTION: Match all the classroom’s objects with the schoolbag. (Enlaza los objetos de clase con la mochila)




OBSERVATION GUIDE

CLASSROOM’S NAME: Purple
TEACHER: Virginia Eche Rojas

DATE: 27/03/13
TOPIC: “l have a pencil”
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Names 1-5 1-5 1-5 1-5 0-20
NO
01 Abanto Iparraguirre Williams Yred
02 Adrian Estrada José Alejandro
03 Aguilar Capristan Charlie Francesco
04 Alegria Zamora Alejandra Elizabeth
05 Alejos Castillo Yelitza Ariana
06 Anticona Cuba Rodrigo Rafael
07 “Alvarez Villanueva Vianca Victoria
08 Avyala Castillo Rodrigo Jharen
09 Bravo Duran Mayori Marild
10 Camacho Broncano Sebastian Benjamin
11 Campos Arroyo Eder Guillermo
12 Cortijo Guti¢rrez Nicolas Andrés
13 Cuba Quispe Oswaldo David
14 | Garcia Trujillo Leonela Yetzurely Alexandra
15 Méndez Cerna Luis Edu
16 Mendieta Cerrantes Hugo
17 Nuiiez Alegre Gianfranco Rubén
18 Portal Mass Alejandra Nicol
19 Puicon Espinoza Adiel Yerik
20 Ramirez Matos Félix Henry
21 Reque Liria Yasuri Maria Esther
22 Samames Cadillo Jennifer Valeria
23 Tafur Haro Angielin
24 Torres Pauhino Asiria Naomi
25 Ugos Delgado Xiara Maite
26 Valladares Roque Stiven Fabian

1=AWFUL 2=POOR 3=AVERAGE 4=VERY GOOD 5=EXCELLENT




THE ACTITUDE OBSERVATION GUIDE

DATE: 27/03/13
TOPIC: “l have a pencil”

CLASSROOM’'S NAME: Purple
TEACHER: Virginia Eche Rojas

5
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1-5 1-5 1-5 1-5 0-20
Names
NO
01 Abanto Iparraguirre Williams Yred
02 Adrian Estrada José Alejandro
03 Aguilar Capristan Charlie Francesco
04 Alegria Zamora Alejandra Elizabeth
05 Alejos Castillo Yelitza Ariana
06 Anticona Cuba Rodrigo Rafael
07 Alvarez Villanueva Vianca Victoria
08 Ayala Castillo Rodrigo Jharen
09 Bravo Duran Mayori Marili
10 Camacho Broncano Sebastian Benjamin
11 Campos Arroyo Eder Guillermo
12 Cortijo Gutiérrez Nicolas Andrés
13 Cuba Quispe Oswaldo David
14 | Garcia Tryjillo Leonela Yetzurely Alexandra
15 M¢éndez Cema Luis Edu
16 Mendieta Cerrantes Hugo
17 Nuiiez Alegre Gianfranco Rubén
18 Portal Mass Alejandra Nicol
19 Puicon Espinoza Adiel Yenk
20 Ramirez Matos Félix Henry
21 Reque Liria Yasuri Maria Esther
22 Samames Cadillo Jennifer Valeria
23 Tafur Haro Angielin
24 Torres Paulino Asiria Naomi
25 Ugos Delgado Xiara Maite
26 Valladares Roque Stiven Fabian




NOTAS DE CADA SESION DE APRENDIZAJE

GRUPO EXPERIMENTAL
RELACION DE NINOS DEL AULA LILA
N° APELLIDOS Y NOMBRES 01 |02} 03 04 05 |06 | 07 | 08 | 09 | 10 | 11 | 12
01 | ABANTO IPARRAGUIRRE Williams Yred 12 | 14| 15 14 14 115 | 18 | 20 [ 20 20| 19 | 20
02 | ADRIAN ESTRADA José Alejandro 17 |16 | 17 20 18 | 20 | 18 | 20 [ 20|20} 20 | 18
03 | AGUILAR CAPRISTAN Charlie Francesco 18 | 15 | 19 18 20 | 18 | 20 { 20 |19 120 |19 |20
04 | ALEGRIA ZAMORA Alejandra Elizabeth 18 | 16 | 18 19 20 120 |20 ] 19 | 18 | 20 | 20 | 18
05 | ALEJOS CASTILLO Yelitza Ariana 20 15 15 20 14 14 | 19 | 20 18 | 19 | 20 | 18
06 | ANTICONA CUBA Rodrigo Rafael 14 | 18 | 16 20 13 119 120] 20 |20 | 18 | 20 | 20
07 | ALVAREZ VILLANUEVA Vianca Victoria 20 |19 | 17 18 20 |20 {20} 20 |20 | 18 | 18 | 20
08 | AYALA CASTILLO Rodrigo Jharen 16 | 17 | 20 14 20 | 19120 20 [ 2019 20|18
09 | BRAVO DURAN Mayori Marili 12 | 13 | 16 13 14 |14 (19| 20 | 20 | 18 | 20 | 18
10 | CAMACHO BRONCANO Sebastian Benjamin 14 | 17 | 18 18 18 119 120 | 20 | 19 | 20|20 |20
11 | CAMPOS ARROYO Eder Guillermo 18 | 17| 16 18 18 [ 19 |18 | 20 |18 |19 | 19 | 14
12 | CORTIJO GUTIERREZ Nicolas Andrés 16 18 18 17 15 17 119 | 20 19 | 18 | 20 | 20
13 | CUBA QUISPE Oswaldo David 20 | 15| 17 15 14 120 [ 19 ] 20 | 18 | 19 | 20 | 18
14 | GARCIA TRUJILLO Leonela Yetzurely Alexandra | 18 | 18 | 20 20 20 |15 (19| 19 |19 | 18 | 20 | 19
15 | MENDEZ CERNA Luis Edu 20 | 20 ] 20 20 20 120 | 20 | 20 |20 |20 |20 ]20
16 | MENDIETA CERRANTES Hugo 12 1 14 ] 15 14 18 | 15 120 20 | 18 | 20 | 20 | 14
17 | NUNEZ ALEGRE Gianfranco Rubén 18 14 18 14 14 16 | 19 | 20 17 1 19 | 20 | 14
18 | PORTAL MASS Alejandra Nicol 14 | 17| 14 19 18 [ 15|19 | 20 | 17 | 18 | 18 | 20
19 | PUICON ESPINOZA Adiel Yerik 14 |18 | 14 15 18 | 14 | 18 | 19 | 18 | 20 | 20 | 20
20 | RAMIREZ MATOS Feliz Henry 14 | 18 | 15 20 19 | 18 | 18 | 19 | 18 | 18 | 14 | 18
21 | REQUE LIRIA Yasuri Maria Esther 20 [ 16 | 14 20 18 | 17 |14 | 18 | 18 | 19 | 20 | 20
22 | SAMAMES CADILLO Jennifer Valeria 20 (16 | 15 16 18 | 15114 ] 20 |18 | 18 | 18 | 14
23 | TAFUR HARO Angielin 20 | 18 | 16 18 15 [ 18 | 14| 20 | 17|20 | 20 | 20
24 | TORRES PAULINO Asiria Naomi 16 | 16 | 18 14 14 116 {16 | 19 | 17 | 19| 20 | 20
25 | UGOS DELGADO Xiara Maite 14 | 17| 18 14 14 (14 |17 | 19 | 18 | 18 | 20 | 20
26 | VALLADARES ROQUE Stiven Fabian 18 | 15| 18 17 18 |19 |16 | 20 | 18 | 20 | 20 | 20




NOTAS DE CADA SESION DE APRENDIZAJE

GRUPO CONTROL
RELACION DE NINOS DEL AULA CELESTE

N° APELLIDOS Y NOMBRES 01 [02] 03 | 04 | 05 (06 |07 08 [ 09 10 11 | 12
01 | ABANTO VERA Jeancarlos 15 1151 15 [ 16 ] 19 [17]13] 18 [18]12]16]15
02 | AGREDA TERRONES Luis Ancel José 15 (11 15 ] 17 [ 11 {15113 14 [18]15] 18] 11
03 | ANGELES TRUJILLO Angelina 11 [15] 11 | 16 [ 11 J11 |12 13 [12]15] 18 14
04 | BRICENO TENORIO Jorge Caleb 12 [11] 15| 11 ] 1312118 14 [17]20]207]15
05 | CABREJOS BAZAN José Carlos Miguel 11 (15 12 ] 162 (151318 [18]12]16] 14
06 | CABRERA TRONCOS Heimy Angelina 15 (15| 11 | 12 ] 13 J15]13] 19 [16]14]15] 14
07 | CALDERON ASCORBE Kevin Daniel 11 [ 1] 1] 12710 J1r]12] 12 [14]14]15]15
08 | CANO RONDO Angel Kristal 15 1311 ] 11|12 ]11]13] 14 |16]14]16]15
09 | CAMPOS URRUTIA Cristiano Ronaldo 14 |12 11 | 11 [ 1311|1213 [13]18]16]12
10 | CASTILLO CHAVARRY Cielo Nevenka 15 [12] 16 ] 16 ] 10 [11]13]1216]14]11]11
11 | CASTRO PADILLA Pedro Ratl 15 [15] 15 ] 12 ] 12 [18]14] 18 [16|12] 13 ] 12
12 | CONGO CURIBANCO Yashira Milagros 14 11 ] 11 | 11 {10 J1unji12] 12 [13]13]16]15
13 | GONZALES GUERRERO Matias Sebastian 15 |15 12 16 19 [16]13] 18 [15]13]13]15
14 | HUAMAN CANO Gabriel Alexander 15 11 11 11 12 16 | 13 14 16 | 12 | 18 | 18
15 | JUAREZ EDUARDO Marcelo Felipe 10 [ 15] 12 ] 16 | 20 [ 18] 14] 11 16|14 ] 15] 15
16 | LEON CURIBANCO Camila Nicole 13 |12 11 |16 | 11 [18]13] 12 [16]14]17]15
17 | LINARES CABREJOS José Junior 15 (15 11 [ 11 [ 11 [12]13] 12 [14]14]15] 14
18 | LLALLE CORDOVA Fabiana Juliet 11 (1516 [ 1212 181312 13]14]15]12
19 | ORTIZ VALDEZ Ivan Alejandro 15 (1116 ] 11 [ 12 10]12] 13 13[13]16]15
20 | PAREDES SANDOVAL Isabel Mitsu 11 (15| 12 ] 11 [ 1311|1218 |13]13]16]15
21 | PARKER SALDANA Kiara Milagros 15 (16| 11|11 ] 1410l 3] 11 ]12]wal12]71s
22 | VARGAS NAZARIO Gabriel David 15 (1116 | 11|11 [12]12] 14 121413715
23 | VILLAFANA CABANILLAS LeonardoDavid | 15 [ 16 | 15 | 17 | 20 [ 18| 14| 18 [ 12|14 | 18 | 15
24 | ZAMORA SANCHEZ Exer Estiven Santiago 15 |12 1211110 Jwelz2 1212l lioln




PRE - TEST
ane: |

INSTITUCION EDUCATIVA: Edén Maravilloso N°303

EDAD: 4 aitos

1. Listen and color the classroom’s objects. Identify and circle the girl and cross the




. ldentify the family members and color them according to the following directions:

Color the mother on the left Color the sister on the right

V. Name and color only three parts of the house.

N JL} ’Uﬂ_i
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V. Recognize the shapes and then color them:

a) Color the triangles, red.
b) Color the squares, yellow.
¢) Color the circles, blue.




VI. Listen and match the professions with the correct place where they work.

Vil




RESULTADOS DEL PRE - TEST

RELACION DE NINOS DEL AULA CELESTE

RELACION DE NINOS DEL AULA LILA

Pre

N° APELLIDOS Y NOMBRES test N° APELLIDOS Y NOMBRES Pre test
01 ABANTO VERA Jeancarlos 15 01 ABANTO IPARRAGUIRRE Williams Yred 15
02 AGREDA TERRONES Luis Ancel José 15 02 ADRIAN ESTRADA José Alejandro 15
03 ANGELES TRUJILLO Angelina 15 03 AGUILAR CAPRISTAN Charlie Francesco 15
04 BRICENO TENORIO Jorge Caleb 11 04 ALEGRIA ZAMORA Alejandra Elizabeth 15
05 CABREJOS BAZAN José Carlos Miguel 15 05 ALEJOS CASTILLO Yelitza Ariana 12
06 CABRERA TRONCOS Heimy Angelina 15 06 ANTICONA CUBA Rodrigo Rafael 11
07 CALDERON ASCORBE Kevin Daniel 13 07 ALVAREZ VILLANUEVA Vianca Victoria 15
08 CANO RONDO Angel Kristal 15 08 AYALA CASTILLO Rodrigo Jharen 15
09 CAMPOS URRUTIA Cristiano Ronaldo 12 09 BRAVO DURAN Mayori Marila 12
10 CASTILLO CHAVARRY Cielo Nevenka 12 10 CAMACHO BRONCANO Sebastian Benjamin 11
11 CASTRO PADILLA Pedro Ral 15 11 CAMPOS ARROYO Eder Guillermo 13
12 CONGO CURIBANCO Yashira Milagros 11 12 CORTIJO GUTIERREZ Nicolas Andrés 15
13 GONZALES GUERREROQO Matias Sebastian 13 13 CUBA QUISPE Oswaldo David 15
14 HUAMAN CANO Gabriel Alexander 13 14 GARCIA TRUJILLO Leonela Yetzurely Alexandra 15
15 JUAREZ EDUARDO Marcelo Felipe 12 15 MENDEZ CERNA Luis Edu 15
16 LEON CURIBANCO Camila Nicole 15 16 MENDIETA CERRANTES Hugo 11
17 LINARES CABREJOS José Junior 11 17 NUNEZ ALEGRE Gianfranco Rubén 12
18 LLALLE CORDOVA Fabiana Juliet 13 18 PORTAL MASS Alejandra Nicol 15
19 ORTIZ VALDEZ Ivan Alejandro 13 19 PUICON ESPINOZA Adiel Yerik 15
20 PAREDES SANDOVAL Isabel Mitsu 12 20 RAMIREZ MATOS Feliz Henry 11
21 PARKER SALDANA Kiara Milagros 12 21 REQUE LIRIA Yasuri Maria Esther 12
22 VARGAS NAZARIO Gabriel David 13 22 SAMAMES CADILLO Jennifer Valeria 12
23 VILLAFANA CABANILLAS Leonardo David 15 23 TAFUR HARO Angiclin 11
24 ZAMORA SANCHEZ Exer Estiven Santiago 13 24 TORRES PAULINO Asiria Naomi 11
25 UGOS DELGADO Xiara Maite 11
26 VALLADARES ROQUE Stiven Fabian 12




PosT - TeST
e ]

INSTITUCION EDUCATIVA: Edén Maravilloso N°303

EDAD: 4 aiios

I. Listen and color the classroom’s objects. Identify and circle the girl and cross the

il. Listen to the teacher and complete the parts of the face and body.
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lil. ldentify the family members and color them according to the following directions:

Color the sister on the right

Color the mother on the left

IV. Name and color only three parts of the house.

V. Recognize the shapes and then color them:

a) Color the triangles, red.
b) Color the squares, yellow.
c) Color the circles, blue.
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V1. Listen and match the professions with the correct place where they work.

VIl. Classify the services of emergency and color them.

» 0 000
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RESULTADOS DEL POST - TEST

RELACION DE NINOS DEL AULA CELESTE

RELACION DE NINOS DEL AULA LILA

N° APELLIDOS Y NOMBRES l:::: N° APELLIDOS Y NOMBRES I::::
01 ABANTO VERA Jeancarlos 19 01 ABANTO IPARRAGUIRRE Williams Yred 20
02 AGREDA TERRONES Luis Ancel José 18 02 ADRIAN ESTRADA José Alejandro 20
03 ANGELES TRUJILLO Angelina 16 03 AGUILAR CAPRISTAN Charlie Francesco 20
04 BRICENO TENORIO Jorge Caleb 12 04 ALEGRIA ZAMORA Alejandra Elizabeth 20
05 CABREJOS BAZAN José Carlos Miguel 15 05 ALEJOS CASTILLO Yelitza Ariana 18
06 CABRERA TRONCOS Heimy Angelina 15 06 ANTICONA CUBA Rodrigo Rafael 18
07 CALDERON ASCORBE Kevin Daniel 13 07 ALVAREZ VILLANUEVA Vianca Victoria 20
08 CANO RONDO Angel Kristal 15 08 AYALA CASTILLO Rodrigo Jharen 20
09 CAMPOS URRUTIA Cristiano Ronaldo 13 09 BRAVO DURAN Mayori Marili 18
10 CASTILLO CHAVARRY Cielo Nevenka 13 10 CAMACHO BRONCANO Sebastian Benjamin 18
11 CASTRO PADILLA Pedro Raul 15 11 CAMPOS ARROYO Eder Guillermo 17
12 CONGO CURIBANCO Yashira Milagros 14 12 CORTIJO GUTIERREZ Nicolas Andrés 20
13 GONZALES GUERREROQ Matias Sebastian 13 13 CUBA QUISPE Oswaldo David 20
14 HUAMAN CANO Gabriel Alexander 13 14 GARCIA TRUIJILLO Leonela Yetzurely Alexandra 20
15 JUAREZ EDUARDO Marcelo Felipe 13 15 MENDEZ CERNA Luis Edu 20
16 LEON CURIBANCO Camila Nicole 15 16 MENDIETA CERRANTES Hugo 17
17 LINARES CABREJOS José Junior 12 17 NUNEZ ALEGRE Gianfranco Rubén 17
18 LLALLE CORDOVA Fabiana Juliet 13 18 PORTAL MASS Alejandra Nicol 20
19 ORTIZ VALDEZ Ivan Alejandro 13 19 PUICON ESPINOZA Adiel Yerik 20
20 PAREDES SANDOVAL Isabel Mitsu 12 20 RAMIREZ MATOS Feliz Henry 16
21 PARKER SALDANA Kiara Milagros 12 21 REQUE LIRIA Yasuri Maria Esther 16
22 VARGAS NAZARIO Gabriel David 13 22 SAMAMES CADILLO Jennifer Valeria 20
23 VILLAFANA CABANILLAS Leonardo David 15 23 TAFUR HARO Angielin 20
24 ZAMORA SANCHEZ Exer Estiven Santiago 15 24 TORRES PAULINO Asiria Naomi 17
25 UGOS DELGADQ Xiara Maite 20
26 VALLADERES ROQUE Stiven Fabian 20




