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RESUMEN

El proceso de ensefianza-aprendizaje del Idioma Inglés involucra una
serie de destrezas que se debe desarrollar como componentes
principales. Por este motivo en este proyecto investigativo se aporta un
conjunto de juegos didacticos para que los componentes que pertenecen
a la comunicacion oral sean desarrollados adecuadamente. Se detect6
gue existe desconocimiento de juegos didacticos por parte del docente
para incentivar al estudiante a hacer uso del Idioma Inglés e ir
directamente a la practica de éste, ya que es fundamental que el
estudiante se comunique en forma oral adecuadamente. Con estos
antecedentes la investigacion se realizd en el “Colegio Universitario
“U.T.N“ de la ciudad de Ibarra, la cual es una Instituciéon que como otros
establecimientos educativos, cuenta con docentes que imparten la
asignatura de inglés, buscan el mejoramiento y fluidez del idioma. Es
fundamental sefialar que esto es prioritario para que los estudiantes
obtengan fluidez en su comunicacion, razén importante para que se dé a
cabo la aplicacion de un conjunto de juegos didacticos para motivar al
estudiante a comunicarse en un idioma extranjero. Se beneficia asi al
estudiante en su aprendizaje dentro del aula y desenvolvimiento
académico. Esto permitira el fortalecimiento de la comunicacion oral del
Idioma Inglés. Dentro del proceso educativo existen un sin nimero de
juegos didacticos para que educandos y educadores tengan la
oportunidad de internalizar los conocimientos con mayor facilidad.
Ademas lo sepan demostrar mediante  ejercicios practicos, sin
confusiones ni equivocaciones. Para que esto se ejecute se hara uso de
diferentes métodos que ayudaran a hacer un razonamiento profundo que,
partiendo de casos particulares, se elevara a conocimientos generales de
la investigacion, conociendo consecuencias de la problematica. El
presente proyecto trata de presentar un trabajo de apoyo, basado en
lineamientos tedricos utilizando una metodologia educativa que permita
aplicar instrumentos como la encuesta dando origen asi a una guia de
juegos didacticos, los cuales permitirAn alcanzar el objetivo propuesto.



ABSTRACT

The teaching- learning process of English Language involves a set of
skills that should be developed as main components. That's why this
project will provide a set of educational games for some components
belonging to oral communication are adequately developed. It was found
that there is a lack of educational games by the teacher to encourage
students to use the English Language and go directly to the practice of this
language. It is essential that the student get communicate orally
adequately. With this background the research was conducted in the
"U.T.N high school" of Ibarra city, which is an institution as other
educational establishments that have the English subject and seek the
improvement and language fluency. It's important to note that this is a
priority for students to gain fluency in communication, an important reason
to provide a set of educational games to encourage students to
communicate in a foreign language. The student’s learning and academic
performance will be successful with them so it will allow the strengthening
of oral communication in English. There are some educational games to
help students have the opportunity to internalize the knowledge more
easily and know it demonstrate by practical performed exercises without
confusions or mistakes. Different methods will be used to help making a
deep reasoning, based on particular cases which let to know
consequences of the problem. This project presents a support work, based
on theorist guidelines using a methodology that allows applying
instruments as the survey which becomes a guide to educational games
achieving the proposed objective.
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INTRODUCCION

Hoy en dia, el inglés se ha convertido en un lenguaje globalizado, es
decir conocido y ejecutado alrededor del mundo convirtiéndose asi en una
exigencia que debe ser cumplida por todas aquellas personas quienes
quieren sobresalir a nivel personal y profesional. .Por esta razon es
fundamental que estudiantes tengan un amplio conocimiento del idioma
inglés practicando y haciendo uso del idioma constantemente para
fortalecer la comunicacion oral del Idioma Ingles. Este anteproyecto

consta de los siguientes capitulos:

En el Capitulo | se presenta el problema de investigacion con sus
antecedentes, el planteamiento del problema en el que consta un
diagnéstico de la situacion actual sobre la necesidad de una excelente
aplicacion de un conjunto de juegos didacticos para el fortalecimiento de
la comunicacion oral, para lo cual, se detectd las causas y efectos de
dicho problema; a la vez permiti6 y facilitd la formulacion del problema

con sus delimitaciones.

En el capitulo Il consta del marco teérico con la fundamentacién teérica
que refuerza o fortalece las categorias, las dimensiones e indicadores. El
posicionamiento tedrico personal y los Subproblemas y las interrogantes.

En el capitulo Il se detalla la metodologia de la investigacién donde
describe el tipo de investigacion, los métodos cada uno con un andlisis
analitico- sintético, inductivo- deductivo que fortalecen el desarrollo de la
problematica encontrada en la institucion; ademas se puntualiza las
técnicas a utilizarse; la poblacion o universo que es el aporte para la

factibilidad del desarrollo de este trabajo de grado.

En el capitulo IV se define el andlisis e interpretacion de resultados

donde se observa con claridad los resultados de las encuestas y se

Xii



presenta mediante graficos y cuadros estadisticos el desarrollo de las

mismas.

En el capitulo V se presentan las conclusiones, las cuales fueron
determinadas luego de analizar las respuestas obtenidas en las
encuestas aplicadas a los estudiantes y a los docentes del Colegio
Universitario “U.T.N”, estableciendo asi las respectivas sugerencias y

recomendaciones.

En el capitulo VI se elabora la propuesta alternativa cuyo titulo es
“Juegos Didacticos para fortalecer la comunicacion oral del idioma Ingles”,
la justificacion de su desarrollo y la importancia de la misma. De esta
manera en este capitulo también se describe la fundamentacién en el que
esta establecida la propuesta alternativa, en la cual se plantea el objetivo
general y los objetivos especificos que van direccionados hacia alumnos y
docentes, la ubicacién sectorial y fisica de los lugares, el desarrollo de la
propuesta, la factibilidad e impactos sociales que se generara la
propuesta y posteriormente la manera como se efectuara la difusion de la

misma.

Xiii



CAPITULO |

1. EL PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1 Antecedentes

En la actualidad, el inglés ha dejado de considerarse como una
alternativa y complemento a la formacion del ser humano y pasa a ser
una exigencia formativa a nivel personal pudiendo lograr un desarrollo
completo en los diferentes campos del convivir, como el campo
profesional y académico. Con esta velocidad y transformacion educativa
en unos afios mas el inglés sera hablado practicamente en mas de la

mitad de la poblacion total de la Tierra.

Esto se debe a que con el avance imparable de la globalizacién, cada
vez un mayor numero de personas, empresas, instituciones educativas
operan a nivel internacional. Por lo tanto, el inglés es un idioma comun

por excelencia y con mayores posibilidades de éxito para el profesional.

Con las estimaciones anteriores, es de gran importancia realizar un
analisis y decir que es imprescindible aprender inglés porque es usado en
diferentes areas de conocimiento. Su posicion ya no puede considerarse
como una opcion sino que ahora es una necesidad que como estudiante

tiene claras ventajas a futuro.

Asi pues, dado el rapido avance tecnoldgico en todos los campos, es
bueno que se fortalezca la comunicacion oral del idioma Ingles a traves
de un conjunto de juegos didacticos. En este sentido el docente cumple
un papel muy importante ya que él es aquel quien imparte los
conocimientos a los estudiantes. Por esta razon es de gran prominencia

dar a conocer que el docente necesita informarse sobre las nuevas
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innovaciones y estrategias que son efectivas para llegar a los estudiantes
y despertar el interés en el aprendizaje de este nuevo idioma. Para
conocer mas sobre este tema se toma en base al Colegio Universitario
U.T.N

Hace afios atrds en el afio de 1987, cuando la universidad Técnica
habia cumplido un afio de autonomia, el decano de la facultad de
Ciencias de la Educacion, Lic. Gonzalo Checa, con la colaboracion de
varios docentes y el apoyo del Dr. Antonio Poso Salgado Rector de la
Universidad, siente la necesidad de crear un Centro Educativo Secundario
gue contribuye al desarrollo de la practica docente, en la que se ponen de
manifiesto las innovaciones metodologicas, didacticas y pedagogicas que
haga posible una ensefianza dindmica y centrada en el entorno socio-

econdmico del norte del pais.

Después de varias gestiones y tramites, el 29 de noviembre de 1988 el
Ministerio de Educacion y Cultura, expide el acuerdo ministerial N° 278,
con el cual se crea el Colegio Anexo a la Facultad de Ciencias de la

Educacioén de la Universidad Técnica del Norte.

Un afio mas tarde el Colegio Anexo inicio sus labores académicas el 15
de octubre de 1989 en las instalaciones de la Facultad de Ciencias de la
Salud y laboratorios de la FICAYA, ubicado en el sector de los Huertos
Familiares: calles Luis Ulpiano de la Torre y Jesus Yerovi. Asi nace
nuestro Colegio Anexo bajo la direccion del Decano de la Facultad de
Ciencias de la Educacion, Ademas se nombra aun docente de la Facultad

como Vicerrector.

Con estos antecedentes, se nombra al Lic. Gonzalo Checa como
Decano y Rector, al Lic. Jorge Villaroel como el Primer Vicerrector al Prof.
Marco Paredes como Inspector, la Prof. Clara Navarrete como secretaria
y la colaboracion decidida de un grupo de 8 jévenes maestras y maestros

gue se unieron al objetivo de impulsar esta iniciativa tan importante. Asi la
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infraestructura de ese entonces era muy limitada, sin embargo las muchas
iniciativas permitieron organizar el Colegio, administrativamente vy
académicamente de una manera adecuada; pero el 19 de septiembre de
1990, luego de una amplia consulta con autoridades, docentes y
estudiantes, el Consejo Universitario resuelve denominar al Colegio con el

nombre de “Milton Reyes”.

En el mes de octubre de 1992, se logré cristalizar un suefio tan
anhelado, la estabilidad de la Planta Docente y la entrega definitiva del
espacio fisico. En el mismo afio la Direccion de Educacion autoriza el
funcionamiento del Primer Afio de Bachillerato Técnico en Ciencias de

Comercio y Administracion, especialidad Contabilidad.

En el afio lectivo 1997- 1998, la Direccion de Educacion autoriza el
funcionamiento del Primer Aflo de Bachillerato en Ciencia Especialidad
Fisico Matematico. Es asi que es evidente que cada afio la imagen
institucional se va fortaleciendo con la presentacion y ejecucion de
Proyectos Educativos e Innovaciones Curriculares, acorde con los

requerimientos que la sociedad exige.

En la actualidad quienes forman parte de la institucion se encuentran
trabajando con el Proyecto de Reforzamiento de Educacion Técnica que
les ha permitido ser una de las instituciones con mayor prestigio, con un
trabajo planificado estratégicamente. La planificacibn micro-curricular se la

viene trabajando por competencias.

En el orden de los razonamientos anteriores los logros principales son
la consecucion de la infraestructura moderna, equipamiento del Centro de
Computo. Viene el afio 2003 y el Consejo Universitario solicita a la
Direccion Provincial de Educacién el cambio del nombre de Colegio
“‘Milton Reyes” a Colegio Universitario U.T.N, autorizacion que se
consiguio el 11 de agosto del afio 2003. Actualmente el Colegio

Universitario UTN da cabida aproximadamente 600 estudiantes; cuenta

3



con un edificio moderno de 2 plantas, donde funciona el Ciclo
Diversificado con las especialidades de Comercio y Administracion y

Fisico Matematico; y un bloque de aulas destinadas al Ciclo Basico.

Es necesario recalcar que esta institucién educativa es un centro de
practica docente, es como un laboratorio donde los estudiantes de los
ultimos afos de la Facultad de Educacion Ciencia y Tecnologia de los
diferentes especialidades ponen en practica sus diferentes conocimientos
adquiridos en las aulas universitarias, permitiéndoles conocer y aplicar

habilidades y destrezas como futuros docentes.

1.2 Planteamiento del Problema

Hoy mas que nunca resulta necesario aprender inglés, ya que cada dia
se lo emplea en casi todas las areas del conocimiento y desarrollo
humano, no solo por obtener un trabajo de calidad sino también para
poder mantenerse informados sobre los ultimos avances que se estan
dando alrededor del mundo. La necesidad de dominar un segundo idioma
aumenta en relacion al perfil que se busca, ya que hoy en dia se exige
como requisito indispensable el conocimiento de un segundo idioma,

generalmente el inglés.

Es por esta razdn que, es inmensamente necesario que las personas
dominen un segundo idioma, lo que involucra a la comunicacion oral. De
esa manera la mayoria de las personas alrededor del mundo logran
comunicarse. Cabe sefalar que una efectiva comunicacion oral no es facil
de alcanzar, por ello se detectd problemas en el proceso de dominar el

idioma.

Como futura profesional preocupada por el bienestar de las
generaciones venideras, después de analizar el problema detectado en la

institucion educativa Colegio Universitario U.T.N donde se realizd la
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investigacion se cita las causas del problema y efectos respectivos. Una

de las causas es que el docente trabaja aun con la metodologia

tradicional, debido a esto, los estudiantes poseen un nivel de motivacion

muy bajo. Es necesario que los estudiantes sean motivados a aprender

un nuevo idioma con actividades creativas y por lo tanto tengan interés en

desarrollar la fluidez del mismo.

No ha sido posible que los estudiantes

se interesen por comunicarse en un idioma extranjero, por esta razon los

estudiantes tienden a aburrirse. Debido a que los docentes de la

institucién no cuentan con una guia de juegos didacticos los estudiantes

no hacen el uso del Idioma Inglés en la comunicacion interpersonal.

Docentes no planifican suficientes actividades orales dentro del aula,

consecuentemente los estudiantes no desarrollan la fluidez en el idioma.

1.3 Formulacién del Problema

Ineficiente comunicacién oral en los estudiantes de los segundos afios

de Bachillerato Unificado “A” y “B” del Colegio Universitario U.T.N durante
el afio lectivo 2013-2014.

1.4 Delimitacién del Problema

Unidades de Observacion

Cuadro 1. Unidades de Observacion

Institucion Curso( Paralelo) | No de | No de docentes
estudiantes

Colegio Universitario | 2do BGU “A” 50 1

U.T.N 2do BGU “B” 51 1

Total 2 101 2

FUENTE: Secretaria del Colegio Universitario U.T.N 2013




1.4.1 Delimitacion Espacial

Este trabajo investigativo se realiz6 en el Colegio Universitario U.T.N

de la ciudad de Ibarra.

1.4.2 Delimitaciéon Temporal

Este trabajo investigativo se realizé en el afio lectivo 2013-2014.

1.5 Objetivos

1.5.1 Objetivo General

Diagnosticar los juegos didacticos que utilizan los docentes para
fortalecer la comunicacion oral del Idioma Inglés, en los estudiantes de los
segundos afos de Bachillerato “A” Y “B” del Colegio Universitario U.T.N.

1.5.2 Objetivos Especificos

1. Identificar metodologias comunicativas para fortalecer la
comunicacién oral. en los estudiantes de los segundos afios de
Bachillerato “A” Y “B” del Colegio Universitario U.T.N

2. Determinar las actividades que el docente maneja en el aula para
despertar el interés en la comunicacion oral en los estudiantes de los

segundos afos de Bachillerato “A” Y “B” del Colegio Universitario U.T.N

3. Proponer una guia de juegos didacticos para el fortalecimiento de la
comunicacion oral y difundirla entre docentes y estudiantes del Colegio

Universitario U.T.N.



1.6 Justificacién

En la actualidad el Idioma Inglés es la lengua de la comunicacion
global; Por lo tanto de debe partir por la valoracion positiva del
aprendizaje de una nueva lengua ya que el futuro de las personas pasa
por la convivencia y la necesidad de dominar otras lenguas para mejorar
las oportunidades y la calidad de vida , para asegurar la convivencia y el
intercambio cultural; ya que al corto tiempo aumentara su conocimiento
sobre otras culturas asi se obtendr& como resultado una excelente
comprension del segundo idioma, aumentara su vocabulario y por lo
tanto obtendran mejores resultados en su etapa escolar, universitaria y

laboral.

El fortalecimiento de la comunicacion oral del Idioma Inglés es
primordial ya que para emitir un mensaje oralmente se necesita que éste

sea comprendido totalmente.

Adquirir fluidez en su totalidad no es facil por ello se requiere de
juegos didacticos que favorezcan el proceso de ensefianza — aprendizaje
y tomen ventaja del mismo. Y con lo cual el docente pueda ayudarse y
trabajar mejor con la destreza oral y asi el estudiante mejore su
competencia comunicativa alcanzando una seguridad al momento de

interactuar en clase y fuera de ella.

1.7 Factibilidad

A lo largo del proceso de investigacion siempre se presentan
limitaciones humanas pero en este estudio se tuvo la aceptacion total de
las autoridades del Colegio Universitario U.T.N; los docentes del area de
Inglés y los estudiantes de los segundos afios de bachillerato. Sin
embargo al momento de dar a conocer y enfatizar la importancia de este

proyecto investigativo las expectativas cambiaron consiguiendo mas
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tarde toda la informacion necesaria. Para realizar la investigacion se hizo
uso de muchos recursos como lo fueron los materiales bibliogréaficos y
documentales donde se encontré la informacién actualizada para ejecutar
esta investigacion. Con todos estos alcances se dio inicio a este trabajo;

todos los gastos que se requirid estuvieron a cargo de la investigadora
hasta culminarlo con éxito.



CAPITULO Il

2. MARCO TEORICO

2.1 Fundamentacion Teodrica

2.1.1 Fundamentacién Educativa

En el libro Educacion para el desarrollo sustentable UNESCO. 2012.

“Una educacion de calidad implica que las necesidades
de los educandos serdn tomadas en cuenta y
abordadas al momento de desarrollar y dictar las
clases. Al usar una variedad de técnicas pedagdgicas,
el docente se ocupa de las diversas necesidades de los
alumnos en la clase. No todos los alumnos aprenden
de la misma manera. Algunos prefieren escuchar, otros
prefieren leer y todavia existen algunos que prefieren
participar de manera mas activa. Desgraciadamente,
las pedagogias tradicionales estan orientadas
principalmente a los alumnos que son buenos para
escuchar, leer, memorizar y permanecer sentados;
pero, no todos los alumnos poseen estas habilidades.
Sin embargo, la educacién es para todos.”(p. 15)

Haciendo un analisis de la cita textual manifestada en el libro
Educacion para el desarrollo sustentable, se sefiala que el termino
educacién no se relaciona solo con los conocimientos que una persona
adquiere a lo largo de toda su vida, por esta razon hay que tomar en
cuenta que existe una gran diferencia entre educacion y una educacion de
calidad el cual no es un proceso facil y requiere esfuerzo. Una educaciéon
de calidad involucra al educando completamente, es decir el educador
necesita aclarar las dudas que tengan los estudiantes y cumplir con las

expectativas de cada uno de ellos. Tener en cuenta que el papel de un
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profesor es cumplir con las necesidades del educando al momento de
impartir conocimientos para permitir que esto se dé a cabo esto siempre
es de vital importancia hacer uso de una diversidad de técnicas

pedagogicas con las cuales se puede obtener un aprendizaje significativo.

Cuando una persona desde su vida temprana empieza a educarse y
formarse necesita libertad y autonomia para poder expresarse libremente
ante la sociedad y asi al mismo tiempo compartir conocimientos. Las
personas aprendemos unos de otros y asi nos vamos preparando para la
vida es por eso que la educacién es un proceso muy dificil porque cada
dia de nuestra vida vamos aprendiendo algo nuevo y asi nos instruimos.
Para poder formarnos adecuadamente con principios y valores es
fundamental una educacién de calidad. Como es en el caso de este
anteproyecto el cual ayudo al educando a poder internalizar

conocimientos jugando.

2.1.2 Fundamentacion Pedagodgica

En el libro Fundamentos de Pedagogia y Didactica la doctora Rosa
Maria Celi Apolo (UTPL).2012 plantea lo siguiente:

“Un concepto muy difundido de pedagogia ha sido el
de: “arte y ciencia de la educacion”, pero se ha
cuestionado mucho si la pedagogia es arte. Si se toma
al arte como actividad, como creacion o como belleza,
la pedagogia no es un arte aunque lo sea la educacion.
Segun algunos pedagogos mas bien se deberia definir
como “técnica o la tecnologia de la educacion”, porque
la técnica es un conjunto de procedimientos, de
normas, recursos, medios, un recurso que el hombre
utiliza para alcanzar un objetivo, un fin. La técnica es
aplicacion  mientras que la educacion es,
esencialmente, formacién y creacién.” (p. 30)

Haciendo un estudio a la definicion de pedagogia la cual es planteada

en el libro Fundamentos de Pedagogia y Didactica se expondria que la
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pedagogia no es un arte como se lo ha denominado en un concepto muy
difundido. Algunos pedagogos llegan a la conclusion de que la pedagogia
debe tener una definicion diferente como “técnica o tecnologia de la
educacion” ya que la pedagogia va de mano con la educacién para

ayudar a docentes con medios para alcanzar el objetivo de la ensefianza.

Finalizando con este andlisis se obtiene la definicibn mas acertada de
la pedagogia que es una ciencia de la educacion la cual permite un mejor
desenvolvimiento en el cuerpo docente para llegar a los estudiantes. En el
Trabajo de Grado es muy necesaria la pedagogia ya que como futura
docente y como la organizadora de este anteproyecto se necesitd esta
ciencia prioritaria con la cual se obtuvo mejores bases y técnicas para la
ejecucion del proyecto el mismo que tuvo como objetivo una clara y

concisa educacion.

2.1.3 Fundamentacion Psicoldgica

El libro compendio de la Psicologia: area Humanidades. (2011)

plantea lo siguiente:

“Una definicién béasica de Psicologia puede ser considerada
como una ciencia que estudia los procesos mentales. Asi la
Psicologia viene a ser el estudio cientifico de la conducta y
experiencia, es decir, como los seres humanos sienten,
piensan, aprenden y conocen para adaptarse al medio que les
rodea. La Psicologia moderna se ha dedicado a recoger
hechos sobre estos aspectos y a organizarlos
sistematicamente, elaborando teorias para su comprension.
Estas teorias ayudan a conocer y explicar el comportamiento
de los seres humanos y, en alguna medida, incluso a predecir
sus acciones futuras, pudiendo intervenir sobre ellas.” (p. 2)

Realizando un pequefio andlisis a esta cita textual suscitada en el libro
Compendio de la Psicologia sefialamos a la Psicologia como el estudio
del comportamiento humano, es decir el estudio de las acciones

observadas, lo que los estudiantes hacen y como lo hacen mientras se
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adaptan al medio que los rodea, es decir el aula de clase. Hoy en dia la
psicologia ha avanzado mucho, en estos minuciosos estudios hacia la
conducta humana se esta elaborando teorias de comprension para una
dominante comprension de la misma y capacidad para adivinar acciones

que se llevaran a cabo en el futuro.

En sintesis la psicologia es una ciencia caracterizada por estudiar la
conducta humana de los seres humanos y asi con el tiempo esta ciencia
ha comenzado a utilizar nuevas técnicas en este caso teorias para
dominar mas su habilidad de comprension del comportamiento humano.
Asi de esta manera la psicologia va trabajando también conjuntamente
con la educacion para estar al tanto del comportamiento de los alumnos
en clase, por esta razén la psicologia va de la mano con mi anteproyecto
para analizar el por qué los alumnos no alcanzan un alto nivel de

aprendizaje.

2.1.4 Fundamentacién Sociolégica

En el libro Sociologia de la Educaciéon Jorge Rodrigo Castillo Romero.

2012. Plantea lo siguiente:

“Podemos entonces comprender a la sociologia como
el estudio cientifico de las relaciones de grupo que se
producen entre los seres humanos, por tanto tiene una
vision de conjunto y un objetivo general: observar y
analizar de forma sistematica la complejidad del
desarrollo social y el grado de organizacion que los
humanos hemos producido a lo largo de nuestra
historia. Dichas relaciones sociales se traducen en
practicas culturales, en acciones de los sujetos
involucrados y sus repercusiones, tanto como en la
construccion de instituciones tales como el Estado, el
sistema educativo, las normas juridicas por mencionar
algunos ejemplos.”(p. 14)

Después de analizar la cita textual planteada por Jorge Rodrigo Castillo

Romero se sefiala que la sociologia es el tratado que estudia las
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diplomacias que se dan a cabo dentro de un numero determinado de
personas con el propésito de analizar el progreso social que ha
transcurrido a lo largo de la historia. Las relaciones sociales de las que se
analizan vienen a ser las acciones que se realiza diariamente en una
determinada institucion educativa de ahi parte la familiarizacion de los
estudiantes con sus compafieros en la cual comparten ideas,
conocimientos y experiencias, de esta manera se involucran uno con otro
y asi comienzan a depender de la sociologia para educarse ya que es
muy necesario tener un acercamiento entre seres humanos para obtener
un mejor desempefio. Si se entiende claramente por sociologia lo
mencionado anteriormente cabe recalcar que se debe entender a la
sociologia o cualquier ciencia social como un estudio ‘exacto’ donde,
como en la fisica o la biologia, en las cuales se pueden producir datos

‘precisos’.

Finiguitando con este analisis se deduce que la sociologia de la
educacién es el estudio de la vida social humana, es decir la manera en
la cual los seres humanos se interrelacionan diariamente realizando las
actividades que comunmente las hace un estudiante dentro de su aula en
un establecimiento educativo con el objetivo de conocer las opiniones de
sus comparfieros para ayudarse realizando sus tareas mejorando su

rendimiento académico.

2.1.5 Fundamentacién Filoséfica

En el libro Disefio Curricular de Educacion Polimodal. Se plantea lo

siguiente:

“La filosofia se caracteriza por investigar las
caracteristicas genéricas del pensamiento correcto.
Tematiza cuestiones relativas a los problemas de la
definicién, la clasificacion, la inferencia, la verdad, el
significado, las acciones en tanto buenas o malas, la
justicia, la realidad. En este sentido es fundamenta
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dora de las demas disciplinas. Cuestiones tales como:
lo bueno, lo correcto, lo justo, lo verdadero, lo posible,
lo hermoso, la persona, la vida, el mundo, lo real, lo
ficticio, lo aparente, etc. constituyen cuestiones
centrales de una propuesta filosofica cuyo abordaje
obliga a superar la “experiencia concreta” para
interesarse y discutir ideas “abstractas”. En este punto
contribuye significativamente al desarrollo de los
procesos cognitivos que permiten “construir y/o usar
modelos para interpretar e intervenir en distintas
situaciones.”(p. 191)

Haciendo un pequefio analisis de la cita textual extraida del libro
Disefio Curricular de Educacién Polimodal se puede interpretar que la
filosofia es una ciencia de la educacion la cual se identifica por hacer
andlisis profundos a un determinado problema, esta estudia cada uno de
los sucesos que forman parte de un problema, es decir todo lo que
abarca un problema en si, como se origind y cuales pueden ser las
posibles soluciones. Esto parte desde el conocimiento de las causas
hasta sus consecuencias. Para filosofar es importante el desarrollo de
procesos cognitivos para examinar ciertas situaciones. Finiquitando este
corto analisis podriamos decir que la filosofia es una ciencia la cual se
determina por llevar a cabo reconditos estudios sobre explicitos
problemas para encontrar soluciones partiendo de las causas vy
solucionarlas, es por eso que sin lugar a duda es fundamental aplicar la
filosofia en este anteproyecto ya que es prioritario resolver una
problematica que tiene origen en los alumnos de un colegio especifico en

el cual se realiz6 la investigacion.

2.1.6 Fundamentacion Epistemolégica

En el libro Epistemologia e Historia de la Quimica. 2011 EI Dr. Miguel

Patz plantea lo siguiente:

“La palabra “epistemologia” deriva del griego,
epist’me, ‘“conocimiento” y INgoj “teoria”. Se la
considera una disciplina que se ocupa de estudiar los
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métodos que se emplean para alcanzar el conocimiento
cientifico y las formas de validar dicho conocimiento.
Por ser una ciencia que se ocupa del estudio de la
forma de hacer ciencia se la debe considerar una
“metaciencia.”’(p.1)

Haciendo un pequefio analisis a la cita textual planteada en el libro
Epistemologia e Historia de la Quimica indicamos que la epistemologia
se deriva de palabras griegas que en espafol viene a ser teoria del

conocimiento.

Se cree que la epistemologia es una hipétesis de la ciencia que tiene
como objetivo estudiar profundamente los diferentes métodos que se
utilizan para conseguir el conocimiento cientifico ademas se la conoce por
ser encargada de estudiar distintas ciencias con la intencion de conocer

cOmo se originé cada una de ellas

Es decir de donde naci6 una determinada ciencia, como esta
organizada y a que quiere llegar cada una de ellas, su propoésito. A la

epistemologia se la denomina metaciencia.

Finalizando este pequefio andlisis llegamos a la conclusion de que la
epistemologia es primordial ya que esta realiza insondables estudios a
todas las ciencias comenzando desde su origen hasta su principal
objetivo conociendo las metodologias que son utilizadas para que una

determinada ciencia se origine.

2.1.7 Teorias de Aprendizaje

2.1.7.1 Constructivismo

La palabra constructivismo es reciente, pero el problema se expresa en
un planteamiento antiguo, y se refiere a una posicion frente al problema
del conocimiento en el sentido de que ¢la realidad se descubre o se

construye?
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Historicamente han existido dos posturas filoséficas bésicas: el
realismo y el idealismo. La primera postura sostiene que el ser humano
estd capacitado para conocer, comprender y llegar a conclusiones

verdaderas sobre la realidad.

Estas conclusiones, a su vez, constituyen las teorias y conocimientos
que se transforman en los instrumentos que permiten acercarse y
comprender, cada vez mejor la realidad. La segunda postura afirma que la
realidad no puede conocerse, que lo que se conoce es solo nuestra

experiencia sobre ella.

Las reflexiones de Kant sobre la imposibilidad de la ciencia de conocer
la verdad y su vision interaccionista en la construccion del conocimiento

de los fendbmenos, alimentan esta corriente idealista.

El constructivismo comparte la postura filoséfica y epistemoldgica que
concibe al sujeto que conoce y al objeto de conocimiento como entidades

independientes; el objeto no existe sin el sujeto.

Es decir, el constructivismo asume que la realidad es una construccion
humana e instiga a perder la esperanza de afirmar cualquier verdad,
pues, no existe. Es lo que nosotros decimos que es y no lo que en verdad

es.

Teoria Psicologica en la que se fundamenta el constructivismo:

La Teoria psicolégica y epistemoldgica de Piaget proporciona las bases
cientificas al constructivismo. Piaget se refiere en numerosas ocasiones al
proceso de construccion del conocimiento y emplea el término
constructivismo como caracterizacibn de sus posiciones tedricas. Es
necesario tener claro que este autor no fue pedagogo y muchas de las
lecturas pedagogicas que se han realizado en su teoria, han sido

seriamente cuestionadas; de todas maneras, la influencia de las
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propuestas de Piaget en la pedagogia es innegable. A continuacion se

analizan los elementos més importantes de su teoria, adjudicados como

propios del enfoque constructivista.

Para Piaget, el individuo debe construir por si mismo el conocimiento a
partir de la accion y de la experimentacion, que le permitan desarrollar
sus esquemas mentales, modificados por los procesos

complementarios de asimilacion y acomodacion.

Al ser el aprendizaje un proceso individual, el docente se limita a
proveer a los estudiantes de un plan de actividades, en el que tienen la
oportunidad de experimentar directamente con las cosas, buscar y
descubrir soluciones, darse cuenta de equivocaciones errores, etc.
Estas actividades y experiencias activas son condiciones imperativas
para la asimilaciéon y acomodacion. La construccion del conocimiento
aparece como el resultado de la actividad desarrollada para resolver
problemas y tareas.

El conocimiento no puede ser ensefiado, por lo tanto, los docentes no
necesitan dominar el conocimiento de su disciplina, ni preocuparse por
planificar ni disefiar el proceso pedagdgico, pues dejan de ser los
proveedores del saber y se transforman en facilitadores de
experiencias y coaprendices con sus estudiantes. El aprendiz necesita
ocasiones para construir él mismo el conocimiento a partir de su

experiencia personal.

La practica metodologica exige la manipulacion de objetos y el
acoplamiento de tareas para que los nifilos resuelvan solos. Se valora
el aprendizaje por descubrimiento (hay que permitir que creen los
conocimientos que necesitan) y el aprendizaje contextualizado,
asociado con la idea de que los conocimientos deben construirse en

contextos similares a la vida real.
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+ Para Piaget, las personas construyen nuevos conocimientos a través
de la asimilacién y la acomodacién. Es mediante la relacién cambiante
entre estos dos procesos que se produce la evolucion intelectual de la

persona.

* Asi, un nifio, mediante el proceso de asimilacion, incorpora a sus
estructuras mentales, construidas biolégicamente, una informacién. Si
esta es ya conocida, la asimilacion se da sin problemas. Pero cuando
es nueva y existe una discrepancia con las representaciones previas
del nifio, se produce un conflicto que le obliga a reorganizar sus

pensamientos. Este proceso se llama acomodacion.

* En otras palabras, la asimilacién ocurre cuando las experiencias de los
individuos se alinean con su representacion interna del mundo. Se
asimila la nueva experiencia en un marco ya existente. La
acomodacion es el proceso por el cual se reajusta la representacion

mental para poder adquirir otras representaciones del mundo exterior.

2.1.7.2 Teoria de la Gestalt

En la teoria de la Gestalt el maestro trata de estimular a los alumnos de
alguna u otra manera al hacer un chiste, trabajar en equipo, cambiar de
actividad, sensibilizandose con su estado de animo para que los alumnos

respondan de manera positiva a algun estimulo.

Esta teoria considera que el ser humano responde al estimulo a travées
de su percepcion. Los siguientes puntos describen algunas de las

caracteristicas de maestros centrados en la teoria de la Gestalt:

¢ Utiliza materiales visuales que puede colocar en el pizarron.
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http://es.wikipedia.org/wiki/Teor%C3%ADa_de_la_Gestalt
http://es.wikipedia.org/wiki/Est%C3%ADmulo
http://es.wikipedia.org/wiki/Percepci%C3%B3n

« Planea sus clases con actividades dinamicas, por ejemplo trabajo en
equipo, exposicién de clase, etcétera, sin que esto aumente en gran
medida el nivel de aprendizaje de los alumnos.

« Utiliza peliculas o grabaciones acordes a los temas que se estan dando

en clase, con poco resultado en los alumnos.

Representantes: Kurt Koffka, Wolfgang Kohler, Max Wertheimer,

Abraham Maslow y Carl Rogers.

2.1.7.3 Teoria de la Conciencia

La teoria de la conciencia es la postura de la conciencia humana en
donde se valoran procesos tales como la motivacion, las emociones, los
sentimientos, etc. Y por otro lado se relaciona con el nivel de conciencia y
el manejo de las emociones, intuicion, la forma de expresarse o el

considerar la edad del individuo.

Los siguientes puntos describen algunas de las caracteristicas de

maestros centrados en la teoria de la conciencia:

o Planear las clases de acuerdo con la personalidad y el caracter de

cada uno de sus alumnos.

« Tomar en cuenta el estado emocional de los alumnos al impartir la

clase y modificar lo necesario para adaptarse.

e Observar a los alumnos tomando en cuenta situaciones familiares

trascendentes para ellos.

« Fijar objetivos de manejo emocional para las sesiones de clase.
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http://es.wikipedia.org/wiki/Din%C3%A1mica
http://es.wikipedia.org/wiki/Etc%C3%A9tera
http://es.wikipedia.org/wiki/Pel%C3%ADculas
http://es.wikipedia.org/wiki/Grabaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Kurt_Koffka
http://es.wikipedia.org/wiki/Wolfgang_K%C3%B6hler
http://es.wikipedia.org/wiki/Max_Wertheimer
http://es.wikipedia.org/wiki/Abraham_Maslow
http://es.wikipedia.org/wiki/Carl_Rogers
http://es.wikipedia.org/wiki/Conciencia
http://es.wikipedia.org/wiki/Motivaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Emociones
http://es.wikipedia.org/wiki/Sentimientos
http://es.wikipedia.org/wiki/Intuici%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Personalidad
http://es.wikipedia.org/wiki/Car%C3%A1cter
http://es.wikipedia.org/wiki/Adaptar
http://es.wikipedia.org/wiki/Trascendente

« Entender sus propios sentimientos y conducir a los alumnos a conocer,

expresar y entender lo que sienten.

2.1.7.4 Teorias Cognitivas

Las teorias cognitivas se focalizan en estudio de los procesos internos
que conducen al aprendizaje. Se interesa por los fenbmenos y procesos
internos que ocurren en el individuo cuando aprende, como ingresa la
informacién a aprender, como se transforma en el individuo, considera al
aprendizaje como un proceso en el cual cambian las estructuras
cognoscitivas, debido a su interaccibn con los factores del medio

ambiente.

Estas teorias, pueden a su vez clasificarse en:

Psicologia Genético-Cognitiva

No es propiamente una teoria sobre el aprendizaje, ya que no llega a
dar cuenta de los procesos que utilizan los sujetos en la resolucion de
tareas, pero influye en muchos de los modelos instruccionales de
inspiracion cognitiva, debido sobre todo a su modo personal de entender
la inteligencia, centrado en el analisis que hace de la evolucion de las
estructuras cognitivas a lo largo del desarrollo del nifio y al papel activo
que otorga al alumno en la construccion del conocimiento. Siendo sus
representantes Jean Piaget, Jerome Bruner, David Ausubel,

Barbellnhelder.

Psicologia Genético-Dialéctica

Esta es la idea de un proceso que involucra tanto al que ensefia como
a quien aprende no se refiere necesariamente a las situaciones en las que

hay un educador fisicamente presente. La presencia de un otro social
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http://es.wikipedia.org/wiki/Conocer
http://es.wikipedia.org/wiki/Expresar
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http://es.wikipedia.org/wiki/Jean_Piaget
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puede manifestarse por medio de los objetos, de la organizacion del
ambiente, de los significados que impregnarlos elementos del mundo
cultural que rodea al individuo. Representantes: Vigotsky, Luria, Leontiev,

Rubinstein, Wallon.

2.1.7.5 Teoria del Procesamiento de Informacion

Se esta consolidando un nuevo enfoque conocido como “psicologia
cognitiva” cuya representacion mas clara es el “procesamiento de la
informacion”, basada en una analogia entre el funcionamiento de la mente
humana y los computadores digitales. Este cambio de orientacion afecta a
la mayor parte de los campos de investigacién en psicologia (memoria,
atencion, inteligencia etc., alcanzando incluso al estudio de la interaccion

social y de la emocion)

Representantes: Robert M. Gagné, Allen Newell, Herbert Alexander
Simon, Mayer, Pascual, Leon Festinger.

Los siguientes puntos describen algunas de las caracteristicas de

maestros centrados en la teoria cognitiva:

e A la pregunta de un alumno, el maestro no da respuestas, contesta con
otra pregunta que ayude al alumno a encontrar lo que busca dentro de

s

Sl.

o EI maestro siempre planea sus clases con objetivos claros que le
ayuden a formular intenciones de aprendizaje para los alumnos en

cada momento.

o EI maestro disefia, para una sola clase, diferentes estrategias que

permitan a los alumnos trabajar a distintos ritmos.

21


http://es.wikipedia.org/wiki/Lev_Vygotski
http://es.wikipedia.org/wiki/Luria
http://es.wikipedia.org/wiki/Leontiev
http://es.wikipedia.org/wiki/Henri_Wallon_%28psic%C3%B3logo%29
http://es.wikipedia.org/wiki/Psicolog%C3%ADa_cognitiva
http://es.wikipedia.org/wiki/Psicolog%C3%ADa_cognitiva
http://es.wikipedia.org/wiki/Procesamiento_de_la_informaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Procesamiento_de_la_informaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Analog%C3%ADa
http://es.wikipedia.org/wiki/Robert_M._Gagn%C3%A9
http://es.wikipedia.org/wiki/Allen_Newell
http://es.wikipedia.org/wiki/Herbert_Alexander_Simon
http://es.wikipedia.org/wiki/Herbert_Alexander_Simon
http://es.wikipedia.org/wiki/Leon_Festinger

« EIl profesor presenta situaciones para que los alumnos puedan deducir
el conocimiento, no dicta la clase y propicia que los alumnos formulen

hipoétesis sin temor a equivocarse.

« No se dictan definiciones, se deducen de forma colectiva y
posteriormente cada uno las anota con sus palabras en su cuaderno de
notas. El maestro monitorea que las definiciones tengan todos los

elementos encontrados por el grupo.

2.2 Dimensiones y Categorias

2.2.1 Juegos Didacticos

En el libro Actividades Ludicas en la enseflanza de LFE. 2009. Maria

Angeles Andreu Andrés y Miguel Garcia Casas. Se plantea:

2.2.1.1 El Juego Como Actividad Ludica.

“La amenidad de las clases es un objetivo docente. La
actividad ludica es atractiva y motivadora, capta la
atencién de nuestros alumnos hacia la materia, bien
sea ésta de lengua para fines profesionales, lengua
extranjera o cualquier otra. En un enfoque
comunicativo entendemos por juegos didacticos o
lddico-educativos aquellas actividades incluidas en el
programa de nuestra asignatura en las que se presenta
un contexto real y una necesidad de utilizar el idiomay
vocabulario especifico con wuna finalidad ludica
educativa. Podemos simular en el aula o en una
pantalla de ordenador una situacion real que precise de
los conocimientos linguisticos de los alumnos para
llevarla a cabo.” (p. 122)

Con el andlisis y razonamiento de los autores es importante reflexionar
que los juegos didacticos son actividades que ayudan al estudiante a

mantenerse motivado a comunicarse. Estas acciones ludicas le permiten
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al educando hacer uso de un nuevo vocabulario, y exponerse totalmente
al Idioma Inglés de una manera creativa y divertida. Como docentes es
indispensable conocer la importancia que es trabajar con juegos
didacticos para que la comunicacién en un nuevo idioma se haga mas
apacible y tenga un alcance significativo de acuerdo a las planificaciones

para cada tépico de una clase, de una unidad.

Consecuentemente hay tantas clases de juegos como de actividades;
asi, hay juegos de movimiento, intelectuales, de imaginacion, afectivos, de
habilidad, sociales y si se podria numerar un sin numero de clases de
juegos; pero en general como se puede dividirlos en dos grandes y
apartados libres e imaginarios y regulados o sistematicos, cabe recalcar
que estas actividades constituyen un triunfo en el nivel de motivacion del
estudiante. Para muchas didacticos los juegos posibilitan tanto la practica
controlada dentro de un marco significativo como la préactica libre y la
exposicion creativa. Ademas estos juegos didacticos cubren el

conocimiento linguistico de la lengua extranjera.

En el libro Claves para la Innovacion Educativa. 2008. Doménec

Barieres y Alan J. Bishop. Se plantea:

2.2.1.2 El Juego Favorece la Comunicacion y la Socializacién

“Desde el punto de vista de la sociabilidad, mediante el
juego entra en contacto con sus iguales, lo que le
ayuda a ir conociendo a las personas que le rodean, a
aprender normas de comportamiento ya descubrirse a
si mismo en el marco de estos intercambios. Las
relaciones que existen entre el juego y la socializacién
se podrian resumir en una frase: «el juego llama a la
relacion y sélo puede llegar a ser juego por la
relacion». Esta premisa contiene dos ideas. La
primera, «el juego llama a la relacion», subraya que es
un importante instrumento de socializacion, porque
estimula que los seres humanos busquen a otras
personas, interactuen con ellas para llevar a cabo
diversas actividades y se socialicen en este proceso la
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segunda parte de la premisa inicial, «el juego solo
puede llegar a ser juego por larelacion», que subraya a
la naturaleza” (p. 6)

Segun la cita textual planteada en el libro Revista de Formacion e
Innovacién Educativa Universitaria se sefiala que el Juego Didactico se
involucra directamente en la sociabilidad entre compafieros de aula ya
que les permiten interactuar y mantener una comunicacion en el ldioma

Ingles de una manera entretenida.

Esto a través de la practica le permite al educando fortalecer la
comunicacién oral. Jugando los estudiantes amplian su capacidad de
comunicarse y desarrollan de forma espontanea la capacidad de
cooperacién (dar y recibir ayuda para contribuir a un fin comuan);
evolucionan moralmente, ya que aprenden normas de comportamiento; y
se conocen a si mismos, formando su «yo social» a través de las
imagenes que reciben de si mismos por parte de sus comparferos de

juego.

El autor resume en una frase la relacion que existe entre el juego y la
socializacion, esta deduccion tiene dos ideas. La primera es que el juego
atrae a la relacion y la segunda que el juego no s juego si no existe una

relacion de por medio.

Esto permite conocer profundamente los beneficios del juego dentro de

la socializacidn entre estudiantes.

Por lo tanto, el juego es un importante instrumento de socializacién y
comunicacién, existe una gran conexion entre el juego y el desarrollo
social, por lo que se le considera como uno de los caminos por los cuales
los educandos se incorporan organicamente a la sociedad a la que

pertenecen.

En el libro revista electronica de didactica / espafiol lengua extranjera

Danielle Baretta. 2008. Se plantea:
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2.2.1.3 Laimportancia de los Juegos Didacticos

“Los juegos didacticos son excelentes alternativas a
los métodos tradicionales, porque permiten trabajar
diferentes habilidades de los alumnos, conjugando
ensefianza y diversién. Ellos viabilizan el desarrollo de
aspectos cognitivos y de actitudes sociales como la
iniciativa, la responsabilidad, el respeto, la creatividad,
la comunicabilidad, entre otros. Ademas, el uso de
juegos en clase suele motivar a los alumnos vy
disminuir la ansiedad en la medida en que, en esas
actividades, es posible reducir la importancia de los
errores y entenderlos como parte del proceso de
aprendizaje. En las actividades tradicionales en que se
marca claramente el lugar y el papel del profesor y de
los alumnos, la inseguridad y el miedo al error inhiben
la participacién en clase. Sin embargo, cuando se
realizan actividades Iudicas, se crea una nueva
atmosfera de trabajo, en la cual el alumno adquiere
mas confianza y se siente libre para participar de su
proceso de aprendizaje de forma responsable vy
autéonoma” pag. 7

Los juegos son importantes recursos para convertir el proceso
ensefianza aprendizaje en un momento mas agradable y participativo,
pero para ello deben estar de acuerdo con la practica pedagdgica del
profesor e incluidos dentro del plan de clase de manera a proporcionar

una mayor interaccion entre los contenidos y el aprendizaje.

¢ COMO USARLOS?

Es necesario sefalar que su uso aleatorio o excesivo puede tornarlos
improductivos. Eso quiere decir que no basta el profesor tener acceso a
los mas variados materiales disponibles en el mercado editorial si su
utilizacion no esta basada en un planeamiento que considere los diversos

aspectos del proceso educativo.

Para que el juego sea productivo bajo el punto de vista pedagogico, es
necesario tener muy claro los objetivos a alcanzarse e inserirlos en el

momento adecuado del proceso ensefianza-aprendizaje.
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Asi, al introducir un juego en clase, se debe confrontar los objetivos
pretendidos con las caracteristicas y necesidades de los alumnos y con
los recursos disponibles y analizar qué tipo de actividad sera la mas

provechosa para el grupo en aquel momento.

¢ CUANDO USARLOS?

La seleccién y la aplicacion de juegos en el contexto escolar implica,
por parte del profesor, en un trabajo de reflexion y analisis que debe ser
programado y coherente y no simplemente como forma de ocupar el
tiempo o0 como improvisacion cuando la clase ha cambiado de rumbo y no
se sabe qué hacer. Los juegos ofrecen innimeras opciones de utilizacion
y pueden usarse en distintos momentos de la clase: para introducir un
asunto, para fijar y practicar los contenidos después de una explicacién o
para hacer una revision. En verdad, el juego no tiene por qué ser algo
para aprovechar los ultimos minutos en aula y puede, incluso, ser el punto

central de la clase.

¢ POR QUE USARLOS?

En la enseflanza de una lengua extranjera los juegos adquieren
importancia significativa, una vez que actian como un canal de
comunicacién directa y espontanea entre los alumnos, permitiéndoles

desarrollar estrategias comunicativas.

Esas actividades auxilian en el perfeccionamiento de la competencia
comunicativa, porgue provocan una necesidad real de comunicacion y
crean la oportunidad del alumno usar la lengua estudiada. Aunque el
juego que se pretenda utilizar tenga el objetivo de trabajar la graméatica o
el vocabulario y no directamente la expresion oral, el aspecto
comunicativo estd en el propio desarrollo del juego, en el cual se les
obliga los alumnos a utilizar estrategias de comunicacion para

interaccionar con sus compafieros y alcanzar las metas pretendidas. El
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juego es una situacion real de comunicacion en la cual los alumnos, sin
percibir, ponen en practica sus habilidades comunicativas, muchas veces,
de manera mas natural y eficaz que en una clase de conversacion. Para
poder participar activamente del juego, el alumno necesita argumentar,
expresar sus sentimientos e ideas y defender su punto de vista,
practicando y desarrollando procesos mentales y emocionales que se van

a activar siempre gque se someta a una situacion de comunicacion.

Otra ventaja de los juegos es que ellos pueden acercar el profesor a las
particularidades y necesidades de sus alumnos. Eso es posible porque el
juego crea un ambiente ameno, donde los alumnos se expresan mas
libremente y sin las inhibiciones comunes a la comunicacién en una
lengua extranjera. En ese momento, el profesor puede detectar sus reales
dificultades de expresion y trabajarlas posteriormente. De esa forma, el
juego sirve también como mecanismo de evaluacion del proceso de
ensefianza-aprendizaje, sefialando lo que esta bien y lo que puede
mejorar y guiando el profesor hacia una ensefianza mas completa y

productiva.

Con eso, el ambiente escolar se convierte un elemento motivador
donde no se prioriza solamente la memorizacion de conocimientos
académicos que se exigen en pruebas, sino la formacion de individuos

cultural y socialmente activos.

¢ CON QUIEN USARLOS?

Aunque muchos consideren los juegos “cosa de nifos”, lo ludico
acompanfa el ser humano a lo largo de toda su vida adulta. En funcion de
eso, no hay limite de edad para que se utilice el juego como recurso
pedagogico. Ellos son una forma de dinamizar la clase y atraer la atencién
del alumno para el aprendizaje. Por lo tanto, pueden usarse en todos los
niveles de ensefianza y para todas las edades. Para ello, es necesario

adecuar la actividad a la etapa de desarrollo del aprendiz, de modo que él
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pueda sentirse motivado por el desafio y con condiciones cognitivas de

superarlo.

Haciendo un analisis a la cita textual de la revista electronica de
didactica espafiol lengua extranjera Danielle Baretta deduce que los
juegos didacticos son fundamentales en el proceso ensefianza —
aprendizaje ya que permite al educando desarrollar varias habilidades que

el desconocia permitiéndolo comunicarse haciendo uso del idioma inglés.

Finalizando con este estudio se deduce que es primordial que se
ejecute el aprendizaje con un conjunto juegos didacticos dentro del aula
de clase ya que es realmente necesario en la pedagogia, de esta manera
los educandos pueden tener mas oportunidades de desarrollar su fluidez
en el idioma ya que no todos aprenden de la misma manera. Cada
estudiante tiene una habilidad con la cual puede desplegarse mejor en el

ambito académico.

En la Revista de Formacién e innovacion Educativa Universitaria. 2013.
Antonio Daniel Juan Rubiol e Isabel Maria Garcia Conesa. Se plantea:

2.2.1.4 Beneficios de los Juegos Didéacticos

“Que los alumnos aprenden a través de los juegos es
una frase que ha guiado a los educadores desde hace
varias décadas. Cuando introducimos en la clase de
idiomas actividades ludicas, el empleo de la lengua
extranjera se presenta como una regla mas que es
preciso respetar para llevar a buen término el juego. En
estas condiciones, la lengua extranjera, lejos de ser
una exigencia fastidiosa y entorpecedora de la
comunicacion dentro del aula, se transforma en la
lengua deseada” (p. 173)

Entre los beneficios que involucra a los juegos didacticos en una

lengua extranjera se centra en la creatividad, pensamiento y fluidez
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comunicativa. Consecuentemente se tendra éxito, teniendo conocimiento
de los beneficios de los juegos didacticos, los cuales son presentados en

los siguientes literales.

a) Beneficios afectivos: los juegos disminuyen el filtro afectivo, fomentan
un uso creativo y espontaneo de la lengua, promocionan la competencia

comunicativa, motivan y son divertidos.

b) Beneficios cognitivos: los juegos se usan para reforzar, son utiles
para revisar y ampliar y se centran en la gramatica de una forma

comunicativa.

c) Beneficios dindmicos: los juegos se centran en los alumnos, el
profesor actia como facilitador, construyen cohesién en clase, fomentan

la participacion de toda la clase y promueven la competencia sana.

d) Beneficios de adaptabilidad: los juegos son faciles de ajustar para la
edad, nivel e intereses, utilizan las cuatro destrezas y requieren una

minima preparacion por parte de los alumnos.

2.2.1.5 La Seleccion de Juegos

Asimismo, a la hora de seleccionar los juegos adecuados a cada clase
y a cada situacion didactica, hay que tener en cuenta una serie de
consideraciones a propuesta del catedratico Alejandro Castafieda en
2011:

1) Los juegos tienen que proporcionar una oportunidad de comunicacion

real, aunque dentro de unos limites definidos artificialmente.

2) Los juegos deben estimular la adquisicion de la lengua extranjera

aumentando el grado de motivacion en el alumno.
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3) Los juegos deben favorecer un clima positivo, relajado, distendido,
incitando a la participacion de todos los alumnos.

4) La propia estructura del juego debe permitir a los alumnos explotar su

conocimiento de la lengua extranjera con flexibilidad.

5) Los juegos deben poder ser empleados como un tanteo previo sobre
algun aspecto que se quiera introducir, como una comprobacién de lo
ya aprendido, como una revisibn, o como un diagnostico de

necesidades.

Haciendo un analisis a la cita textual de los autores se deduce que el
juego es una actividad naturalmente feliz, que desarrolla integralmente la
personalidad del hombre, y en particular su capacidad creadora
estimulando asi el aprendizaje. En una clase de idiomas las actividades
lidicas deben estar presentes, por lo que se la debe tomar como una
normativa méas dentro del aprendizaje de un nuevo idioma. Al momento de
escoger que juegos aplicar en un aula es necesario tomar en cuenta

ciertas recomendaciones, las cuales son situadas anteriormente.

Asi conociendo el uso de juegos didacticos en un aula extranjera se
determina los beneficios de los mismos, y se los divide en cuatro areas;
beneficios afectivos, cognitivos, dinAmicos y de adaptabilidad. De esta
manera podemos darnos cuenta de la importancia de estas actividades

lddicas en el proceso de fortalecer la comunicacion oral del Idioma Inglés.

2.2.1.6 Caracteristicas y Ventajas del Juego Didactico.

En el articulo “Desarrollo de la Fluidez en Ele”. 2008. Genara Vargas
Venegas Se plantea:

“Las actividades ludicas proporcionan un espacio
propicio para la creatividad, expresion y crecimiento
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personal y colectivo de los estudiantes, cualquiera sea
el nivel que tengan. El juego no solamente facilita el
desarrollo de competencias sociales, sino que también
promueve el aprendizaje. Por lo tanto es una técnica de
aprendizaje que se debe explotar muchisimo. Es una
herramienta valida para el proceso de
ensefianza/aprendizaje de una LE o L2, contribuyendo
en su accion a alcanzar las finalidades educativas que
marcan los actuales disefios curriculares. No obstante,
cada juego que utilicemos bebe responder a un
objetivo preciso y activar un area del conocimiento. Es
decir, el alumno debe sentir que mediante éste va a
practicar y avanzar en el conocimiento de la LM.”(P.49-
50)

a) Caracteristicas

En definitiva, para que un juego se convierta en un medio educativo, es
necesario que se den y que se creen, una serie de condiciones, como por

ejemplo:

e Debe potenciar la creatividad; ésta es una de las caracteristicas que

ofrecen al juego mas relevancia a la hora de su uso en la ensefianza.

e Debe eliminar el exceso de competitividad, buscandose mas lo
cooperativo que lo competitivo. Asi se evitard que destaquen siempre
los mismos alumnos; dandose mas importancia al proceso que al
resultado. Constituyéndose en una via de aprendizaje cooperativo y

evitando situaciones de marginacion.

e Debe ser gratificante, de interés para el alumno, y por lo tanto

motivante.

e Debe suponer un reto para el alumno (estimulo), pero que éste sea

alcanzable.

e Se debe buscar un correcto equilibrio entre la actividad ludo motriz y el

descanso.
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b) Ventajas

e Genera entretenimiento, placer, pues es ameno e interesante.

e Moviliza al sujeto.

e Desarrolla la creatividad, la curiosidad y la imaginacion.

e Activa el pensamiento divergente.

e Favorece la comunicacion, la integracion y la cohesion grupal.

¢ Facilita la convivencia y el proceso de socializacion.

¢ Ayuda a desarrollar la autonomia del aprendiz.

e Constituye un instrumento de suma utilidad como preparacion para las

conversaciones auténticas fuera del aula.

¢ Facilita un aprendizaje libre de tensiones.

e El juego posibilita el desarrollo de una pedagogia centrada en el

alumno

e El juego facilita e incentiva las actividades de construccion de

conocimientos

e Eljuego respeta la diversidad en el aprendizaje, cada alumno avanza a

Su propio ritmo

e Eljuego asegura el aprendizaje de la autonomia

e El juego posibilita la practica natural del trabajo en grupo y el

establecimiento de lazos logicos entre el aula y la vida real
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e El juego transforma en placenteras las actividades repetitivas que
cualquier aprendizaje necesariamente comporta presentando la
informacion en el aula de tal manera que los alumnos puedan entender

mas facilmente la estructura fundamental de la misma.

2.2.1.7 Propuesta Metodoldgica Para el Uso del Juego en Clase.

Etapas del Juego Didactico

El juego se divide en las siguientes etapas: dar instrucciones, organizar

la clase, jugar el juego y el papel del profesor en el juego.

1. Dar Instrucciones

El primer paso, el de dar instrucciones, es una etapa crucial. Podemos
decidir hacer esto en la lengua materna y luego comprobarlo haciendo
uso del inglés o viceversa. Debemos mantener las instrucciones breves,
claras y sencillas, y utilizar un nimero limitado de frases clave a las que

los nifios se acostumbraran rapidamente.

También debemos hacer coincidir cuidadosamente las exigencias
linglisticas del juego al nivel del lenguaje de la clase que en realidad

estemos ensefando.

Puede ser conveniente variar la eleccion de los juegos de manera que

haya un equilibrio claro entre la competencia y la cooperacion.

Romper las instrucciones en pequefias etapas o explicar mostrando y

haciendo también es aconsejable en esta etapa inicial del juego.

Podemos utilizar los gestos y la mimica, la pizarra, tarjetas, o cualquier

otro material que demuestre el procedimiento.
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2. Organizacién de la Clase

La siguiente etapa, la organizacion de la clase, también es una etapa
clave para la solidez del juego. Es importante tratar de involucrar al mayor
namero posible de nifios en el mismo. Todos los juegos de mesa de clase
pueden ser mas participativos que los juegos de equipo. Los juegos de
eliminaciéon también pueden dejar a algunos nifios de pie sin nada

concreto que hacer.

Lo que podria ser mejor es una especie de ejercicio de “Total Physical
Response” (TPR o Respuesta Fisica Total es un conjunto de métodos
desarrollados por el Dr. James J. Asher, profesor de psicologia de la
Universidad de San José, para colaborar en el aprendizaje del lenguaje.
El método radica en la asuncion de que se requiere que los estudiantes
sean capaces de responder fisicamente a érdenes verbales) donde los
alumnos simplemente sigan las instrucciones. A menudo es util contar con
un lider de grupo si queremos jugar juegos en grupo, pero debemos
asegurarnos de que este papel se le da a alumnos diferentes para que

todos puedan coger un turno.

3. Desarrollo del Juego

La tercera etapa, la del propio juego, es donde las dos etapas
anteriores se validan y refutan. A los nifios se les debe ensefar el
lenguaje que necesitan para jugar plenamente cada juego concreto,
incluyendo el lenguaje necesario para organizarlo correctamente y para

organizarse a la hora de jugar.

4. Papel del Profesor en el Juego Didactico

Y desde un punto de vista metodoldgico, el profesor tiene que tener en
cuenta el nivel de conocimientos de los alumnos, su edad, sus intereses y

necesidades, y el contexto escolar a la hora de planificar las actividades
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lddicas. Es importante que los alumnos conozcan la utilidad pedagdgica
del juego en situaciones comunicativas formales para que realmente
constituya un aprendizaje significativo y se evite asi el sentimiento de

pérdida de tiempo gque se genera en ocasiones en clase.

Muchos profesores consideran que, una vez dadas las instrucciones
del juego, los alumnos pueden funcionar por si mismos. Mas al contrario,
durante el juego, el profesor debe adoptar un papel secundario,
orientando, asesorando y guiando a los alumnos para que consigan el

objetivo didactico propuesto.

La propia experiencia docente nos ha ensefiado que mientras los
alumnos practican un juego, con frecuencia se desaniman al comprobar
sus errores 0 su incapacidad para desarrollar el juego correctamente. En
esas ocasiones tenemos que recordarles que estan jugando y que

jugando es como se aprende de los errores.

Con humor, ingenio y buenas estrategias didacticas podemos
desarrollar una actividad educativa atractiva y eficaz para nuestros
alumnos. Este tipo de actividades ayudan considerablemente a relajar,
desinhibir e incrementar la participaciéon del alumno, pero sobre todo su

participacion creativa.

Se ha comprobado que, con el adecuado planteamiento metodolégico
hecho en el momento oportuno del curso y de la clase, y considerando
con rigor el tiempo a invertir en el juego, hasta la actividad ludica

aparentemente mas insignificante funciona y tiene sentido.

La psicologia cognitiva insiste en el papel del juego en el desarrollo
personal del alumno. Ni es la Unica estrategia ni se ha demostrado que
sea la mejor, pero es un instrumento muy interesante que se vive con
intensidad en la clase. En el juego se manifiesta una actitud activa y

dinamica inherente al papel del jugador. Por esa razén, no son de
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extrafiar los reparos que, de entrada, puedan mostrar alumnos habituados

a una ensefianza basada en la recepcion, sobre todo a un nivel de

primaria en el que no han alcanzado su desarrollo cognitivo al completo.

El Juego Didactico tiene sus reglas basicas. A continuacion se muestra

un cuadro en el cual se deducen determinadas reglas:

Organizacion del Juego Didéactico en el Aula.

Cuadro 2. Organizacion del Juego Didactico en el Aula.

Reglas Basicas

Pensar en el futuro

Distinguir el ruido de caos

Si mezclamos las reglas o se
confunden, los nifios se rebelaran
en clase. Practicar los juegos antes

de usarlos en la clase.

Para evitar ruidos, hacer que los
alumnos se sienten cerca del
profesor y explicar claramente lo

gue tienen que hacer.

Fuente: Lainvestigadora. 2014

Con el razonamiento del autor se concluye que, mediante los juegos
didacticos el aprendizaje se hace mas ameno. Igualmente por medio de
los juegos se desarrolla la comprension auditiva, la expresion oral y las
destrezas de interaccion. Ademas se puede mejorar las cuestiones
discursivas como por ejemplo la cohesion (unién o relacién estrecha entre
personas o cosas.) y la coherencia (relacion logica entre dos cosas o
entre las partes o elementos de algo de modo que no se produce
contradiccion ni oposicion entre ellas.). A continuacion se permite
mencionar a las caracteristicas de los juegos didacticos. EL autor también
describe el papel del docente dentro del juego didactico. Sefiala que el
trabajo del docente es dar correctamente las instrucciones para que el
juego didactico se ejecute de manera correcta y se pueda obtener
excelentes resultados en el fortalecimiento de la comunicacion oral del
educando. Ademas el papel del profesor es observar y escuchar mientras

el desarrollo del juego esta en proceso.
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Son muchas las ventajas que generan los juegos didacticos al momento
de comunicarseya que I0S mismos agregan variacion a una clase y
aumentan la motivacion, proporcionando un incentivo convincente para
usar la lengua extranjera. Para muchos estudiantes la ensefianza de la
lengua extranjera no sera el factor motivacional clave. Asi pues, los

juegos pueden ofrecerles ese estimulo.

En el libro Glosas Didacticas (Revista electronica Internacional). 2008.

Maria José Labrador Piquer y Pascuala Morote Magan. Se plantea:

2.2.1.8 Tipologia del Juego

“Hay tantas clases de juegos como de actividades, asi hay
juegos de movimientos, intelectuales, de imaginacion,
afectivos, de habilidad, sociales, entre otros pero en
general, podemos dividirlos en dos grandes apartados:
libres o imaginativos y regulados o sisteméaticos, cuya
realizacion constituye un triunfo. Los juegos posibilitan
tanto la préactica controlada dentro de un marco
significativo como la préactica libre y la expresion creativa,
ademas de cubrir tanto conocimientos linguisticos como
socioculturales; los clasifica de la forma siguiente” (p. 75)

e Tipos de Juegos Como Recurso Didactico

e Juegos de Observacion y Memoria: Se los sefiala como muy
indicados para una practica controlada de léxico. Ejemplo: el poner
objetos sobre una mesa, cubrirlos y recordar o describir sus nombres.
JUEGO 1: (,QUIEN SOY?

JUEGO 2: EL CLUB DE POETAS

JUEGO 3: EL LENGUAJE EN EL ROSTRO

JUEGO 4: DIALOGOS CON TESTIGO
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JUEGO 5: CORREO DEL CORAZON

* Juegos de Deduccion Ldogica: Se los sefiala como apropiados para
practicar el pasado y apunta como ejemplo dar el final de una historia
para que los estudiantes la completen haciendo preguntas. En realidad,
pensamos que esta es mas una técnica de creatividad, a la que
podriamos sumar otras como dar el principio de una historia y que la
completen, presentar una historia y que cambien el final, que nombren a
los personajes de otra manera, que propongan profesiones para ellos,
que cambien la historia de época.

JUEGO1: {QUE HAS QUERIDO DECIR?

JUEGO 2: HOY ME SIENTO...

JUEGO 3: El RUMOR

JUEGO 4: INSTRUCCIONES POR TELEFONO

JUEGO 5: UN DISCURSO DE DOS MINUTOS!

* Juegos de Palabras: Se los propone para actividades orales y escritas,
e introduce, como ya hemos dicho antes, construcciones de texto ,
deducciones de una texto, comprension de palabras trabalenguas,
chistes, adivinanzas...Da el ejemplo del juego de la palabra encadenada,
gue es una técnica que esta en la poesia espafola de autor y tradicional,
como por ejemplo: esta es la llave de Roma y toma/ en Roma hay una

calle/ en la calle hay una casa./ en la casa hay un patio...etc.

JUEGO 1: RECONSTRUIMOS UN TEXTO
JUEGO 2: CONVENCETE

JUEGO 3: EL MICROFONO MAGICO
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JUEGO 4: PALABRAS CRUZADAS

JUEGO 5: DOMINO DE SINONIMOS

Haciendo un resumen a la cita textual planteada por Maria José
Labrador Piquer en su libro Glosas Didacticas sefala que el juego es una
estrategia didactica en el proceso ensefianza — aprendizaje indispensable
en el aula de clase porque que ayuda a fomentar el buen uso del lenguaje
incentivando al estudiante y promoviendo la creatividad con un sin

namero de juegos did4cticos.

Concluyendo con esta observacibn se expone que los juegos
didacticos son los procedimientos o recursos flexibles utilizados por el
docente  para establecer expectativas adecuadas en los
alumnos.Consecuentemente hay tantas clases de juegos como de
actividades; asi, hay juegos de movimiento, intelectuales, de imaginacion,
afectivos, de habilidad, sociales y si se podria numerar un sin namero de
clases de juegos; pero en general como se puede dividirlos en dos
grandes y apartados libres e imaginarios y regulados o sisteméaticos, cabe
recalcar que estas actividades constituyen un triunfo en el nivel de
motivacion del estudiante. Para muchas didacticos los juegos posibilitan
tanto la practica controlada dentro de un marco significativo como la
practica libre y la exposicion creativa. Ademas estos juegos didacticos

cubren el conocimiento lingiistico de la lengua extranjera.

Conclusiones

A lo largo del tiempo el juego ha sido considerado como un aspecto
fundamental en la formacion del individuo. Pero es que ademas, como se
ha demostrado en el presente articulo, el juego es un elemento motivador
gue fomenta la creatividad y la espontaneidad del alumno en clase. A la
hora de presentar a los niflos pequefios una lengua extranjera es

importante la utilizacion de materiales que, por un lado, capten su
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entusiasmo por el aprendizaje, y que también les ofrezcan un sabor
cultural de ese pais por el otro. Y los juegos ofrecen ampliamente este

recurso didactico tan provechoso.

Los juegos proporcionan una buena perspectiva de la cultura inglesa.
El uso de los nombres en inglés introduce a los nifios al inglés y a su
entorno. La introduccion de esta dimension cultural nos permite
desarrollar el vocabulario relacionado con estos temas o tépicos mientras
que, al mismo tiempo, proporciona un enlace con las actividades

transversales de otras areas del curriculo.

A lo largo del presente articulo hemos abordado la importancia de los
juegos en la enseflanza del inglés en la educacién primaria, sus
funciones, los criterios para la seleccion de un juego para que se adapte a
nuestra clase y algunos procedimientos para presentar a los jovenes

estudiantes.

Debido a la facilidad que supone introducirlo en casi cualquier
momento del proceso educativo, el juego puede desempeiar diferentes
funciones, desde ser el nlcleo de la actividad, la presentacion de un
nuevo contenido, pasando por ser el complemento a una actividad, hasta

ser el elemento de repaso de las estructuras trabajadas en clase.

El juego es una excelente herramienta pedagoégica que permite
practicar estructuras linglisticas muy variadas y adquirir conocimientos
socio-culturales del pais de esa lengua. El juego faculta planificar
actividades para que los alumnos sean capaces de utlizar esas

estructuras con el propdsito de comunicarse en situaciones reales.

A modo de conclusién, a lo largo del presente articulo se ha ido
corroborando que el juego en el aula de primaria es efectivo para
aprender una lengua extranjera. El alumno genera conocimiento a traves

del juego y se crea la motivacion que se desdibuja entre la obligatoriedad
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y la rutina de la clase. En los juegos, la participacion de los alumnos es
voluntaria y prestan mas atencion a los contenidos de la unidad si saben
gue los van a necesitar a posteriori para algun tipo de juego, y por lo
tanto, mejoran su atencion y rendimiento en general. De igual forma, el
profesor puede evaluar las destrezas orales y auditivas de los alumnos sin

gue ellos se sientan presionados.

El aprendizaje en general, y el de una lengua extranjera en particular,
responde a un fin general (aprender esa lengua) que se divide en
objetivos cada vez mas particulares. El juego aparece como una
dimensién paralela a estos objetivos particulares, reforzando la motivacion
hacia un final satisfactorio. En ese sentido, el binomio juego-aprendizaje
alcanza un estatus holistico que potencia los resultados docentes. Se
juega para ganar, se gana Si se aprende, y si aprendes, ganas.
Planteamos el uso del juego como herramienta, no como actividad
exclusiva o dominante. En nuestra opinion, la clase idonea no es aquella
que utiliza un mayor nimero de actividades ludico-educativas, a pesar de
su utilidad didactica en primaria, sino aquella que tiene unos objetivos
docentes muy concretos y utiliza el juego didactico con el fin de mejorar e

incentivar a los alumnos en el momento adecuado.

2.2.2 Comunicacién Oral

En el libro Estrategias y Enfoques Metodolégicos del Uso

Comunicativo. 2009. Magdalena Lépez Pérez. Se plantea lo siguiente:

2.2.2.1 Comunicacion Oral en Idioma Inglés y sus Principios

Comunicativos.

“El proceso de aprendizaje de una lengua tiene lugar
necesariamente en un marco comunicativo. Para
aprender un idioma hay que aprender a comunicarse y
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no todas las actividades que tienen lugar en una clase
de idioma son comunicativas. Es frecuente entre los
profesores de idiomas referirse a los “principios
comunicativos”. No son “principios” en el sentido de
leyes generales de aplicacion universal, sino mas bien
pautas o tipos de ejercicios que hoy en dia se tienen en
cuenta en la confeccion del material didactico de
idiomas. Mientras mas principios cumpla una actividad,
mas comunicativa sera.”pag. 60

Los principios comunicativos son los siguientes:

. Debe haber dos interlocutores como minimo. Esto, que es evidente
en el caso de speaking, es también importante en el de writing. Los
ejercicios comunicativos de writing deben ir dirigidos a un receptor que
los lea y exprese su reaccion. Este lector debe ser distinto del profesor,
puesto que la motivacion del alumno que escribe sera mucho mayor si
escribe para ser leido y respondido por otro nifio que si sélo espera la

evaluacion del profesor.

. Information gap (vacio de informacién). Una de las principales
funciones del acto comunicativo es tener informacidén que no se posee.
En la clase, un tipo de ejercicio que respete el principio de information
gap significa que el alumno debe estar en situacion de poder decir a
otro algo que éste no sabe, o de escuchar algo que desconoce y desea

escuchar.

. Principio de transferencia de informacion o “information transfer”.
No es estrictamente un principio comunicativo sino una ampliacion del
principio del “information gap” y hace referencia a la posibilidad de
transferir la informacion de un cddigo a otro. Esta idea de transferencia
de informacion permite disefar actividades cuya finalidad sea el paso,
por ejemplo, del cédigo oral al cédigo escrito o viceversa, o de un
codigo escrito a otro tipo de cédigo escrito. Incluso también es posible
transferir una informacion obtenida visualmente al codigo oral o al

codigo escrito.
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4. Task dependency principle (Principio de dependencia de la tarea).
Los alumnos tienen que alcanzar un objetivo claro y preciso, lo més
cercano posible a las tareas comunicativas que se llevan a cabo en la
vida real. Por ejemplo, escuchar atentamente y anotar un nimero de
teléfono porque se lo tiene que dar a otro compafiero para que éste
llame a alguien. O indicar correctamente el camino para llegar a un
punto concreto de la ciudad; si lo hace mal, el compafiero se perdera.
Esta demostrado que la responsabilidad personal aumenta cuando el
resultado final de la actividad depende de su habilidad y competencia

linguistica.

5. Jigsaw principle. La coherencia del discurso se construye a partir de
las informaciones que van aportando distintos interlocutores. Se
proporciona a cada miembro del grupo una parte distinta de la
informacion, bien sea oralmente o por escrito; después ponen en
comun lo que cada uno sabe y entre todos reconstruyen la informacién

total a partir de los fragmentos que cada uno posee.

6. Correccion para verificar el contenido. No puede calificarse como
principio, sino mas bien como una pauta general especialmente valida
a la hora de evaluar. Sabemos que el aprendizaje es un proceso de
formacién de hipétesis cada vez mas refinadas en el cual el error tiene
un papel, a partir del cual el alumno reelabora sus hipotesis para
mejorar los contenidos de sus mensajes. En primaria la correccion del
error por parte del profesor debera producirse en funcién de la
interrupcion, disminucion o alteracion del proceso de comunicacion. No
debe corregir absolutamente todo sino solo los errores que el alumno
es capaz de comprender dentro de su nivel linglistico y los que

realmente distorsionan la comunicacion.

7. Opcionalidad. Una caracteristica importante de la comunicacién es la
posibilidad de eleccion que queda abierta, tanto para el hablante que

elige no solo lo que quiere decir sino también la forma de decirlo, como
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para el oyente que estd a la expectativa de lo que se va decir a

continuacion y elige determinada interpretacion entre otras posibles.

Haciendo un analisis de la cita textual planteada en el libro Estrategias
y Enfoques Metodologicos del Uso Comunicativo se plantea que los
estudiantes necesitan aprender un nuevo idioma precisamente para
comunicarse, por esa razOn es necesario que se programen varias
actividades para obtener una excelente comunicacién oral en los

educandos.

En el aula de clase usualmente no se ejecutan actividades en las que
el estudiante se sienta motivado y por lo tanto vea expuesto totalmente al
idioma. Es indispensable que se planifiquen actividades creativas dentro
del aula para que los pupilos muestren interés en comunicarse en el
Idioma Inglés y asi a futuro tener éxito tanto en el @mbito profesional como

en el personal.

Existen principios comunicativos los cuales son pautas que se las

considera material didactico en la adquisicion de un nuevo idioma.

La autora nombras 7 principios los cuales son ejercicios comunicativos
con diferentes estrategias que le permiten al educando llevar su
comunicacién a la vida real y obtener poco a poco fluidez en el idioma de

una forma creativa.

En el libro 100 propuestas para mejorar la comunicacién oral. 2009.

Santillana Educacién plantea lo siguiente:

2.2.2.2 Mejorar la Comunicacion Oral

“Nadie duda de la importancia de lograr una
competencia aceptable en comunicacién oral tanto en
la dimension de la escucha como en la del habla. Esto
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es mucho mas evidente en el momento actual, donde
se advierten importantes carencias en esta habilidad de
la comunicacion interpersonal. Estamos convencidos
de que las destrezas comunicativas se aprenden y
desarrollan en el aula, pero somos también
conscientes de que en este campo el trabajo suele ser,
aunque intenso, poco sistematico y sin una clara
definicién y ordenacion de objetivos. Para lograr una
mayor eficacia en el ambito de la comunicacién oral es
conveniente comenzar creando un ambito adecuado y
rico en posibilidades.”(p.7)

Se propone una serie de sugerencias practicas.

a) Creacion de un Ambiente Adecuado

. Destinar un tiempo concreto y especial dentro del asignado a la
asignatura de Lengua.

. Preparar la clase, los pupitres o sillas de forma apropiada para que
todos los alumnos puedan escuchar o participar en la comunicacion

segun convenga.

. Establecer de forma democratica unas reglas de comportamiento
centradas tanto en el respeto hacia quien habla como hacia quien

escucha.

. Limitar el tiempo de intervencion a unos minutos.

. Procurar que el orador reciba inmediatamente algun tipo de
gratificacion: aplauso, preguntas que muestren el interés, correcciones

amables y positivas.

b) Graduar la Dificultad de las Intervenciones

1. El programa de comunicacion ha de comenzar con la lectura en voz

alta de textos sencillos y variados, cuidando la relacion con el que
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escucha, la diccion, la pronunciacion, la entonacion, los tiempos... Se
trata de narraciones breves, dialogos, trabalenguas, adivinanzas,

poemas, chiste.

2. Dar mucha importancia a la comprension de textos orales de la vida

diaria (situaciones escolares, radio, television, entrevistas...).

3. Poco a poco ir pasando de la expresion dirigida a la no dirigida para

llegar a la exposicién en pequefios grupos entre comparieros.

4. Finalmente, nos atrevemos a exposiciones en gran grupo: a los

comparieros de la clase, a otras clases o a los familiares mas directos.

Analizando la cita textual del libro 100 propuestas para mejorar la
competencia en comunicacion linglistica se deduce que es muy
importante la competencia comunicativa tanto al momento de escuchar

como al hablar.

Esto es mas indiscutible en la actualidad ya que existen muchas
carencias en la destreza de la comunicacion. Esta destreza se la debe
adquirir y fortalecer dentro del aula pero el estudiante no se ha sentido lo

suficientemente motivado para que esto se dé a cabo.

Para tener éxito al fortalecer la comunicacién oral en el Idioma Inglés
es necesario primero tener en cuenta un ambiente rico en posibilidades y

graduar la dificultad de las intervenciones.

Ademas de los recursos que se mencionan, es necesario aprovechar
todas las ocasiones que se presentan en la convivencia escolar para
mejorar la comprensién y expresion oral: las preguntas y respuestas, los
avisos, las lecciones, las conversaciones entre iguales. Este tipo de

actividades que se realiza diariamente en una institucion se lo puede
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hacer obteniendo beneficios de las mismas. En lugar de comunicarse en
castellano, se lo podria hacer en el Idioma Ingles. Este es, sin duda, el

camino mas eficaz.

En El Libro Porta Linguarum José Luis Ortega Martin Daniel Madrid.

2009. Se plantea lo siguiente:

2.2.2.3 Las Destrezas de Comunicaciéon Oral

“Para que los alumnos desarrollen su competencia oral
con la lengua extrajera tienen que practicar cierta
variedad de técnicas y estrategias de comprensiéon y
expresion oral. Unas veces se limitan a escuchar y
actlan de receptores de mensajes; otras hablan,
producen mensajes y actlan como emisores y, en
ocasiones, hay una alternancia entre el emisor y el
receptor y se producen situaciones interactivas.
Cuando el aprendiz participa en procesos de
comunicacion  escrita tiene que poner en
funcionamiento su capacidad lectora y su habilidad
con la escritura; lo que se denomina en el ambito
anglohablante “literacy”. (p. 184-188)

2.2.2.3.1 La Comprension Oral

Como se indica en Corpas y Madrid (2009), se sabe que la adquisicién
de la LE incluye procesos de comunicacion oral y escrita pero las
situaciones de comprension oral son mas frecuentes que las demas: se
estima que el 40-50% del tiempo nos lo pasamos oyendo, el 25-30%

hablando, el 10-16% leyendo y el 10% restante escribiendo.

Por tanto, la importancia del desarrollo de la comprension oral es
evidente, pues el objetivo general de aprender una lengua extranjera no
es otro que el de poder comunicarse, y, para ello, el hablante debera
tener la capacidad de recibir informacién, procesarla y entenderla para

poder producir una respuesta coherente.
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2.2.2.3.2 La Expresion Oral

Hablar una lengua lleva consigo entenderla oralmente, es decir, la
produccion y la comprensién oral interactan entre si en la comunicacion
oral. Varias teorias han enfatizado la importancia del “input” recibido y de

la interaccion en la adquisicion de la segunda lengua.

En los procesos de comunicacion oral que tienen lugar en el aula se
habla de dos fases: la primera fase pre-comunicativa y una segunda fase

en la que el alumno realice actividades encaminadas a conseguir fluidez.

Para ello se proponen las siguientes actividades:

Fase 1.

e Actividades

a. Préactica Oral: se buscaran ejercicios en los que la respuesta se active
si se ha entendido la informacién dada y con la intencién de trabajar sobre

todo el orden de las palabras, los morfemas o los fonemas del enunciado.

b. Memorizacién de Dialogos: util, sobre todo, para facilitar marcos
discursivos ademas de proporcionar mejoras a nivel sintactico. Los
didlogos deberan ser abiertos para que el alumno pueda tomar la

iniciativa e introducir sus propios comentarios.

c. Juegos Orales Para Instrucciones y Preguntas: en estas actividades
los alumnos dan instrucciones o hacen preguntas para obtener una
respuesta ya sea fisica o verbal. Se pueden usar materiales como

tarjetas, fotos, “realia” o textos.

d. Dictado de Simbolos: se han de rellenar los huecos de una fotografia

o de un diagrama con dibujos faciles siguiendo las instrucciones de un
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hablante. Se podra comprobar el éxito del proceso viendo que
efectivamente el dibujo obtenido sea fruto de la descripcion.

e. Grabaciones: se propone la grabacion de las conversaciones de los
alumnos, anuncios, entrevistas o llamadas telefébnicas como si se tratase

de una emisora de radio.

Fase 2.

e Actividades

a. Discusiones: se facilitan distintos temas para la discusion, como

podrian ser las noticias, las experiencias propias o cualquier evento.

b. Juegos con Dibujos y Fotos: se persigue provocar la conversacion
por medio de ayuda visual usando, por ejemplo, dos fotografias para

encontrar similitudes y/o diferencias.

c. Cuentos y Discursos: hacer que los alumnos den pequefios discursos

0 cuenten cuentos.

d. Simulaciones y Representaciones: se da a los alumnos diferentes

papeles para que resuelvan diferentes situaciones.

Haciendo un analisis a la cita textual del Libro Porta Linguarum José
Luis Ortega Martin Daniel Madrid planteada por del Libro Porta Linguarum
se deduce que no es suficiente que el docente tenga un conocimiento
académico amplio sino que debe hacer uso de estrategias didacticas para

que el educando adquiera un mejor dominio del idioma.

Finiguitando con este analisis se expone la existencia de dos
importantes elementos los cuales pertenecen a la comunicacion oral.

Estos son la comprension oral y la expresion oral los mismos que deben
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ser practicados por medio de estrategias y técnicas para generar en el
educando una comunicacion oral adecuada. Con una comunicacion oral
adecuada el alumno podra desenvolverse mejor en el aula desarrollando

la fluidez del idioma.

2.3 Posicionamiento Tedrico Personal

Después de haber hecho un analisis a cada una de las teorias de
aprendizaje se deduce que la teoria constructivista es aplicada en esta
investigacion ya que el docente se convierte en creador de condiciones
propicias para que el alumno aprenda, es decir el maestro posee una
permanente intencion de que el educando aprenda. El constructivismo
permite que el docente cuente con un conjunto de estrategias para
obtener como resultado un aprendizaje de calidad.

En esta teoria las actividades y experiencias son activas. Se identifica
a este proyecto con esta teoria ya que el aprendiz es el responsable de
construir su propio aprendizaje a través de juegos didacticos, los cuales

estan dentro de las técnicas y estrategias planteadas.

El conjunto de juegos didacticos se vinculan directamente a las
necesidades del alumno logrando que disfrute del aprendizaje y se

vuelva autodidactico.

2.4 Glosario de Términos

Para los términos que se presentan a continuaciéon se utilizé el

diccionario “Word Reference” Diccionario de la lengua espafiola.

Fundamento.- Fundamento, es el principio o cimiento sobre el que se

apoya y se desarrolla una cosa.
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Sociologia.- La sociologia es la ciencia social que estudia los fendmenos
colectivos producidos por la actividad social de los humanos, dentro del

contexto historico-cultural en el que se encuentran inmersos.

Técnica.- Una técnica es un procedimiento o conjunto de reglas, normas
0 protocolos que tiene como objetivo obtener un resultado determinado,
ya sea en el campo de las ciencias, de la tecnologia, del arte, del deporte,

de la educacion, de la investigacion, o en cualquier otra actividad.

Curricular.- El término curricular se emplea para referirse a todo aquello

propio del curriculo o que es relativo a este.

Cohesién Grupal.-La cohesién grupal es uno de los valores necesarios
para la formacion de equipos de trabajo. Un planteamiento basado en
valores de colaboracion de las actividades fisicas curriculares puede

favorecerla y desarrollarla.

Coherencia.- La palabra coherencia significa la existencia de relacion o
l6gica entre las diferentes partes de una afirmacién o entre las diferentes

afirmaciones o posturas de un discurso.

Cualitativo.- Cualitativo es un adjetivo que tiene su origen en el
latin qualitativus. El término se emplea para nombrar a aquello vinculado a

la cualidad (el modo de ser o las propiedades de algo).

Interaccion Comunicativa.-La interaccibn comunicativa es el espacio
donde los seres humanaos construyen los sentidos y significados que les

permiten establecer acuerdos a través de conversaciones.

Realia.-Se considera realia aquellos objetos reales que se usan en el aula

como recurso didactico para la ensefianza de lenguas extranjeras.

Actitud.- actitud es el estado del animo que se expresa de una cierta

manera (como una actitud conciliadora).
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Intelectual.- Intelectual es un término que permite hacer referencia a

lo perteneciente o relativo al entendimiento.

Ensefianza.- La ensefianza es la accion y efecto de ensefar (instruir,
adoctrinar 'y amaestrar con reglas o0 preceptos). Se trata
del sistema y método de dar instruccion, formado por el conjunto de

conocimientos, principios e ideas que se ensefian a alguien.

Conocimiento.- El conocimiento es un conjunto de informacion
almacenada mediante la experiencia o el aprendizaje (a posteriori), 0 a
través de la introspeccion (a priori). En el sentido mas amplio del
término, se trata de la posesion de multiples datos interrelacionados que,

al ser tomados por si solos, poseen un menor valor cualitativo.

Habilidades Comunicativas.-son el conjunto de acciones dominadas por
el profesor para mostrar su competencia en el proceso ensefianza
aprendizaje, de forma interactiva, con la eficiencia que se requiere e
incidiendo en la personalidad de sus estudiantes y a la vez propiciando la
participacion activa de los mismos.

Aprendiz.-Se llama aprendiz al que aprende algun arte u oficio.

Discurso Dialégico.-La comunicacion dialégica o discurso dialégico son
todas las situaciones en que el emisor y el receptor se comunican a través

del dialogo.

Intelectivo.-Que esta relacionado con el intelecto o que puede

entenderse a través de El.

Expresion Oral.-Es el conjunto de técnicas que determinan las pautas
generales que deben seguirse para comunicarse oralmente con
efectividad, es decir, es la forma de expresar sin barreras lo que se

piensa.
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Tipologia.- Clasificacion y estudio en tipos o clases de un conjunto de

elementos.

Comprension oral.-La comprension oral es una habilidad que los
alumnos practican muy a menudo porgue es un procedimiento
instrumental muy importante para adquirir otros aprendizajes, pero
ciertamente, no se le ha dedicado una didactica especifica en la escuela
tradicional. Los enfoques actuales si dan importancia a unos ejercicios o
actividades especificas de comprension oral para trabajar los distintos
micros habilidades. Estos ejercicios deben ser frecuentes y breves.

2.5 Subproblemas, Interrogantes, Supuestos Implicitos

e ¢ Porque el docente tiene dificultad para trabajar con una metodologia

moderna?

e Por qué los estudiantes tienen desinterés para comunicarse en el

Idioma Ingles?

e Por qué los docentes de la institucidbn no cuentan con una guia de

juegos didacticos?

e ¢ Por qué los docentes no planifican las suficientes actividades orales?
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2.6 Matriz Categorial

CONCEPTO CATEGORIAS | DIMENSIONES INDICADOR ITEMS

Los juegos didacticos son -Juegos de Practica controlada de | ¢Considera usted que es

excelentes alternativas a los | Juego didactico | observacion y léxico. necesario que el docente
. . . , . . aplique un conjunto de

métodos tradicionales, porque memoria Técnica de creatividad | . -

. . . ., . juegos didacticos para un
permiten trabajar diferentes -Juegos de deduccion | Actividades orales Y | mejor aprendizaje del
habilidades de los alumnos, y logica escrita Inglés?
conjugando ensefianza Yy -Juegos de palabras
diversion. Ellos viabilizan el ¢Usted dcons'dﬁfa que
desarrollo de aspectos para ~desarrofar - su

. i L habilidad para adquirir un
cognitivos 'y de actitudes Comprension oral Receptor nuevo idioma es ideal un
sociales como la iniciativa, la ambiente motivador o
responsabilidad, el respeto, la Emitente silencioso?

creatividad, la
comunicabilidad, entre otros.

La comunicacion oral es
cualquier forma de
comunicacion existente,
implica un  proceso de

transmision e intercambio de
ideas, simple o complejo, la
comunicacibn es un acto
inherente que por inercia
todos lo tenemos y es comudn
para cualquier persona.

Comunicacion
oral

Expresion Oral

Fase 1( Fase pre-
comunicativa)

v Practica oral

v" Memorizacién
didlogos

v' Juegos orales

v' Dictado de simbolos

v' Grabaciones

Fase 2 (actividades

encaminadas para

de

¢Cree usted que es
primordial fortalecer la
comunicaciéon oral para
el dominio del idioma
Ingles o para comprender
el idioma?

¢ Considera usted que es
fundamental la
competencia
comunicativa para un
desarrollo dominante de
todas, algunas 0
ninguna destreza?

¢ Qué tipo de ensefianza
considera usted es la
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Proceso
Ensefanza -
Aprendizaje

Dar instrucciones

Desarrollo del juego

Papel del docente

consequir fluidez)

v’ Discusiones

v Juegos con dibujos y
fotos:

v/ Cuentos y discursos:

v/ Simulaciones y
representaciones

Etapa crucial

Etapa clave

Combinacién de la
etapa crucial y la etapa
clave

Etapa de observacion

mejor para fomentar la
comunicacién oral en el
aula?

¢,Considera usted que
docente planifica
actividades de
produccion libre
¢Considera usted que la
memorizacién de
informacion le permite al
estudiante a tener un

desempefio: excelente,
bueno o ineficiente?
¢ Favorece

la comunicacién oral con
dialogos abiertos?

,Qué tipo de juegos
didacticos han  sido
aplicados por el docente
para que usted desarrolle
la fluidez del idioma
Ingles?

¢ Considera usted que la
metodologia utilizada por
su maestro es excelente,
bueno o pésima?
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CAPITULO III

3. METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

3.1 Tipo de Investigacion

Se consideré necesario aplicar la Investigacion de Campo en este
anteproyecto ya que constituyd un proceso sistematico y racional de
recoleccion y analisis de la problematica sobre el escaso uso de juegos
didacticos para fortalecer la comunicacion oral del idioma inglés y ademas
admitié obtener nuevos conocimientos en el campo de la realidad social
de la institucion educativa donde se realizd la investigacion, o bien
estudiar profundamente la problematica para diagnosticar las causas y

efectos de la misma.

Este trabajo de grado es factible porque ayuddé como parte esencial de
un proceso de investigacion cientifica, constituyéndose en una estrategia
donde se observo y reflexioné sistematicamente realidades tedricas

actualizadas, usando para ello diferentes tipos de documentos.

Se Indagd, interpretdé y presentd datos einformaciones sobre el
problema detectado en la institucion; teniendo como finalidad obtener
resultados que pudieron ser base para el desarrollo del presente

anteproyecto.

A su vez, este trabajo de grado fue considerado también comouna
investigacion bibliografica y documentalya que permitié, entre otras
cosas, apoyar la investigacion dentro del marco tedrico que se desed

desarrollar  cientificamente las categorias en estudio;buscando
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informacion primaria y secundaria, para luego seleccionar y clasificar los

materiales para el marco teérico y cumplir con el capitulo dos.

Es una investigacion descriptiva porque, se describié los datos que
forman parte de este trabajo de grado para obtener un impacto en las

vidas de los educandos.

El objetivo de la investigacion consisti6 en llegar a conocer las
situaciones, costumbres y actitudes predominantes a través de la
descripcion exacta de las actividades, objetos, procesos ejecutados en el

aula.

Su meta no se limitd a la recoleccién de datos, sino a la prediccion e
identificacion de las relaciones que existen entre una metodologia de
calidad y el proceso ensefianza-aprendizaje con respecto a los juegos

didacticos para fortalecer la comunicacion oral en el Idioma Ingles.

3.2 Meétodos

3.2.1 Método Analitico- Sintético

Este método analitico - sintético relaciono hechos reales,
permitiéndonos desglosar la informacion de estos con el objetivo de
estudiarlos y examinarlos profundamente por separado para identificar las

relaciones que hay entre los mismos.

Estos hechos no eran independientes uno del otro; el analisis de esta
investigacion se realizé a partir de la relacion que existe entre los hechos
gue conforman la investigacion como un todo ayudandonos a determinar
las causas y efectos de problema y permitiéndonos sacar conclusiones y
recomendaciones claras; y a su vez, la sintesis se produjo sobre la base

de los resultados previos del andlisis.
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3.2.2 Método Inductivo- Deductivo

Este método inductivo hizo un razonamiento que, partiendo de casos
particulares de la investigacion, se elevé a conocimientos generales de la

misma.

Ademas en esta investigacion se emple6 el método deductivo para la
elaboracion del marco tedrico y el andlisis de resultados de las encuestas,
posibilitando analizar los resultados obtenidos para tener una visibn mas

clara y general de la problemética.

También se lo utilizo en la interpretacion de resultados, conclusiones y

recomendaciones relacionadas a la propuesta.

3.3 Técnicas de Investigacion

3.3.1 Encuesta

En este proyecto de investigacion se usO la técnica denominada
encuesta con la cual se pudo buscar y recaudar datos por medio de un
cuestionario pre disefiado. Esta técnica se aplic6 con el fin de conocer
estados de opinién, caracteristicas 0 hechos especificos. Se selecciond

las preguntas mas convenientes, de acuerdo a la investigacion.

3.4 Poblacioén

La poblacion que utilizamos en nuestro trabajo investigativo es a los
docentes y estudiantes de los Segundos afios de Bachillerato Unificado
del Colegio Universitario U.TN quedando la poblacion de la siguiente

manera:
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Cuadro 2: Poblacién.

Institucion Paralelo Estudiantes | Area de
Ingles
COLEGIO Segundo afo de 50 4
UNIVERSITARIO Bachillerato
U.T.N Unificado “A” 51
Segundo afio de
Bachillerato
Unificado “B”
Total: 101 4

FUENTE: Secretaria del Colegio Universitario U.T.N 2013
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CAPITULO IV

4. ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

El siguiente estudio demuestra la deduccién de la encuesta realizada a
partir de la problematica, la misma consté de 11 preguntas cerradas, tanto
para estudiantes como para docentes centradas en el desarrollo de la

comunicacion oral del inglés.

Luego de haber realizado las encuestas se procedio a pedir el
correspondiente permiso al rector de la institucion para que nos permita
aplicarlas. El permiso se lo obtuvo el mismo dia, por lo tanto se aplico las
encuestas a los segundos anos de bachillerato “A” y “B” del colegio

Universitario U.T.N

Este analisis se desarroll6 en base a los resultados obtenidos de las
encuestas aplicadas a los estudiantes y docentes del Colegio Universitario
U.T.N.

Esta observacion nos permiti6 obtener datos reales sobre la
problematica de estudio los mismos que se presentan en cuadros y
graficos estadisticos con su respectivo analisis e interpretaciéon en cada
una de las preguntas realizadas; los mismos que ayudaron a inferir las

conclusiones y recomendaciones de la problemética.
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4.1 ENCUESTA DIRIGIDA A ESTUDIANTES

Pregunta 1. ;Considera usted que es necesario que su docente

aplique juegos didacticos para un mejor aprendizaje del Inglés?

Cuadro 3. Aplicacion de Juegos Didacticos

RESPUESTA F %
Siempre 76 75%
A veces 24 24%
Nunca 1 1%
Total: 101 100%

FUENTE: La investigadora. 2014

Grafico 3. Aplicacion de Juegos Didacticos

N Siempre B Aveces | Nunca

1%

FUENTE: La investigadora. 2014

Andlisis e Interpretacion

Con respecto a esta pregunta, la mayoria de estudiantes manifesté que
“siempre” es necesaria la utilizacion de Juegos Didacticos; una cuarta
parte consideré la alternativa “a veces”; Esto quiere decir que, los
estudiantes se sienten motivados dentro del aula, cuando el docente

aplica Juegos didacticos que faciliten el aprendizaje del idioma Ingles.
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Pregunta 2. ¢ Usted como estudiante considera que para desarrollar

su habilidad para adquirir un nuevo idioma es ideal un ambiente.....?

Cuadro 4. Ambiente Educativo

RESPUESTA F %
Motivador 12 11%
Silencioso 89 89%

Total: 101 100%

FUENTE: La investigadora. 2014

Grafico 4. Ambiente Educativo

Ambiente Educativo

® Motivador ™ Silencioso

FUENTE: La investigadora. 2014

Andlisis e Interpretacion

Con respecto a esta pregunta, la mayoria de los estudiantes manifesté

que un ambiente “motivador” es mejor al momento de adquirir un nuevo

idioma y una minima cantidad consideré un ambiente “silencioso” como el

mejor.
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Pregunta 3. ¢Usted como estudiante considera que es primordial

fortalecer la Comunicacioén oral para el dominio del idioma Ingles?

Cuadro 5. Dominio del Idioma Ingles

RESPUESTA f %
Siempre 56 64%
A veces 38 25%
Nunca 7 11%
Total: 101 100%

FUENTE: La investigadora. 2014

Grafico 5. Dominio del Idioma Ingles

Dominio del idioma Ingles

11% uSiempre mAveces » Nunca

FUENTE: La investigadora. 2014

Andlisis e Interpretacion

En esta pregunta, mas de la mitad de los estudiantes opind que
“siempre” es primordial la comunicacién oral para el dominio del idioma
inglés, la cuarta parte manifesté que “a veces” es primordial y una minima
cantidad consideré que “nunca” es primordial, por lo que se debe dar

prioridad al mayor numero de estudiantes.
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Pregunta 4. ¢Usted como estudiante considera que es fundamental
la competencia comunicativa para un desarrollo dominante de.....?

Cuadro 6. Competencia Comunicativa

RESULTADOS f %
Toda destreza 43 43%
Alguna destreza 55 55%
Ninguna destreza 3 2%

Total: 101 100%

FUENTE: La investigadora. 2014

Grafico 6. Competencia Comunicativa

Competencia Comunicativa

B Toda destreza M Alguna destreza Ninguna destreza

2%

FUENTE: La investigadora. 2014

Andlisis e Interpretacion

Con respecto a esta pregunta, mas de la mitad de los estudiantes
estableci6 que la competencia comunicativa es fundamental para el
desarrollo de “alguna destreza”, menos de la mitad de los estudiantes
consideré fundamental en “toda destreza” y una minima cantidad
manifestd que no es necesario en “ninguna destreza”. Esto quiere decir

gue la mayoria quiere el fortalecimiento de esta competencia.
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Pregunta 5. ¢Usted como estudiante qué tipo de ensefianza
considera que es la mejor para fomentar la comunicacion oral en el

aula?

Cuadro 7. Metodologia

RESULTADOS F %
Metodologia Tradicional 29 29%
Metodologia Moderna 72 71%

Total: 101 100%

FUENTE: La investigadora. 2014

Grafico 7. Metodologia

Metodologia

H Metodologia tradicional B Metodologia moderna

FUENTE: La investigadora. 2014

Andlisis e Interpretacion

Con respecto a esta pregunta, un poco mas de la cuarta parte de los
estudiantes manifesté que la “metodologia tradicional” es primordial para
fomentar la comunicacién oral en el aula mientras que mas de la mitad
estableci6 que se deberia utilizar una “metodologia moderna” para

fomentar la comunicacion oral en el aula.
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Pregunta 6. ¢Usted como estudiante considera que su docente

planifica actividades de produccion libre?

Cuadro 8. Planificacion Curricular

RESULTADOS F %
Si 38 38%
No 63 62%
Total: 101 100%

FUENTE: La investigadora. 2014

Grafico 8. Planificacion Curricular

Planificacion Curricular

HSi ENo

FUENTE: La investigadora. 2014

Andlisis e Interpretacion

En cuanto a la planificacion de actividades de produccion libre, un poco
mas de la mitad de los estudiantes consideré que su docente “si” aplica
actividades de produccion libre y un poco mas de la cuarta parte
estableci6  “no”. Esto quiere decir que los estudiantes conocen
perfectamente las actividades de produccién libre planificadas por el

docente.
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Pregunta 7. ¢ Usted como estudiante considera que la memaorizacién

de informacion le permite tener un desempeio...... ?

Cuadro 9. Memorizacion de Informacion

RESULTADOS f %
Excelente 22 22%
Bueno 58 57%
Ineficiente 21 21%
Total: 101 100%

FUENTE: La investigadora. 2014

Grafico 9. Memorizacion de Informacion

Memorizacionde Informacion

W Excelente ®WBueno ® Ineficiente

FUENTE: La investigadora. 2014

Andlisis e Interpretacion

En esta pregunta, un poco mas de la mitad de los estudiantes
consider6é que la memorizacién de informacion permite un desempefio
“‘bueno”, poco menos de la cuarta parte establecié “excelente” y poco
menos de la cuarta parte manifestd “ineficiente”. Es decir que los
estudiantes tienen la idea errGnea de que la memorizacion de informacién

le permite un desempefo bueno en el aprendizaje.
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Pregunta 8. ¢(Usted como estudiante considera que los dialogos

abiertos favorecen su comunicaciéon oral?

Cuadro 10. Actividades dentro del aula

RESULTADOS f %
Siempre 50 49%
A veces 44 44%
Nunca 7 7%
Total: 101 100%

FUENTE: La investigadora. 2014

Grafico 10. Actividades dentro del aula

Actividades dentro del aula

mSlempre W Aveces MNunca

Ei

FUENTE: La investigadora. 2014

Andlisis e Interpretacion

En cuanto a esta pregunta, poco menos de la mitad de los estudiantes
considerd que “siempre” favorecen la comunicacion oral la aplicacion de
dialogos abiertos, poco menos de la mitad manifesté” a veces” y una
minima cantidad establecié “nunca”. Esto significa que los estudiantes no

estan al tanto de las ventajas de la aplicacion de dialogos abiertos.
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Pregunta 9. ¢ Qué tipo de juegos didacticos han sido aplicados por el
docente para que usted desarrolle la fluidez del idioma Ingles?

Cuadro 11. Tipologia de Juegos Didacticos

RESULTADOS f %
Juegos de observacién y memoria 41 40%
Juegos de deduccion logica 20 20%
Juegos de palabras 40 40%
Total: 101 100%

FUENTE: La investigadora. 2014

Grafico 11. Tipologia de Juegos Didacticos

Tipologia de Juegos Didacticos

u Juegos de Observacion y Memoria

u Juegos de Deduccion Logica

FUENTE: La investigadora. 2014

Andlisis e Interpretacion

Con respecto a esta pregunta, menos de la mitad consider6 que el
docente ha utilizado “Juegos de Observacion” y memoria, menos de la
mitad establecié que ha utilizado “Juegos de Palabras” y menos de la

cuarta parte manifesté que ha utilizado “Juego de Deduccion Légica”
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Pregunta 10. ¢Usted como estudiante considera que la metodologia

utilizada por su maestro es....?

Cuadro 12. Metodologia del docente

RESULTADOS f %
Excelente 24 26%
Buena 38 73%
Pésima 9 1%
Total: 101 100%

FUENTE: Lainvestigadora. 2014

Grafico 12. Metodologia del docente

Metodologia del docente

B Excelente W Buena PesTma

9%

FUENTE: La investigadora. 2014

Andlisis e Interpretacion

En cuanto a esta pregunta, mas de la mitad de los estudiantes
considerd “buena” la metodologia de su docente, poco méas de la cuarta
establecid “excelente “su metodologia. Esto quiere decir que los

estudiantes consideran que la metodologia del docente es buena.
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Pregunta 11. ¢Le gustaria que su docente disponga de una guia
didactica para orientarle apropiadamente y asi usted mejore la

comunicacion oral del idioma inglés?

Cuadro 13. Guia Didactica

RESULTADOS f %
Si 85 96%
No 16 4%
Total: 101 100%

FUENTE: La investigadora. 2014

Grafico 13. Guia Didactica.

Guia Didactica

ESi ENo

4%

FUENTE: La investigadora. 2014

Andlisis e Interpretacion

Con respecto a esta pregunta, la mayoria de estudiantes consider6 que
“si” le gustaria disponer de una guia didactica y una muy minima parte
establecio “no” Esto quiere decir que los estudiantes consideran que seria
primordial el uso de una guia didactica para ser orientados efectivamente

en el idioma y asi mejorar su comunicacion oral.
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4.2 ENCUESTAS APLICADAS A LOS DOCENTES

Pregunta 1. ;Usted como docente considera que es necesario que se

apligue un conjunto de juegos didacticos para un mejor aprendizaje

del Inglés en el aula?

Cuadro 14. Juegos Didéacticos

RESULTADOS f %
Siempre 3 75%
A veces 1 25%
Nunca 0 0%
Total: 4 100%

FUENTE: La investigadora. 2014

Grafico 14. Juegos Didacticos

Juegos Didacticos

H Siempre ®Aveces ™ Nunca

0%

FUENTE: La investigadora. 2014

Andlisis e Interpretacion

Con respecto a esta pregunta, gran parte de los docentes considerd

“siempre” es necesario el uso de juegos didacticos en el aprendizaje del

Inglés y una minima parte manifesto “a veces”.
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Pregunta 2. ¢Usted como docente considera que un alumno

desarrolla mejor su habilidad para adquirir un nuevo idioma en un

ambiente.......... ?

Cuadro 15. Ambiente educativo

RESULTADOS %
Motivador 4 100%
Silencioso 0 0%

Total: 4 100%

FUENTE: La investigadora. 2014

Grafico 15. Ambiente educativo

Ambiente educativo

® Motivador M Silencioso

FUENTE: La investigadora. 2014

Andlisis e Interpretacion

En cuanto a esta pregunta, todos los docentes manifestaron que es

mejor tener un ambiente “motivador” dentro del aula de clase para

desarrollar la habilidad del alumno al momento de adquirir un nuevo

idioma. Esto significa que los docentes conocen cual es el entorno

efectivo para adquirir un aprendizaje significativo.
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Pregunta 3. ¢Usted como docente considera que es primordial

fortalecer la comunicacién oral para .....?

Cuadro 16. Fortalecimiento de la comunicacién oral

RESULTADOS f %
Dominar el idioma 1 42%
Comprender el idioma 0 0%
Comunicarse 3 58%
Total: 4 100%

FUENTE: La investigadora. 2014

Grafico 16. Fortalecimiento de la comunicaciéon oral

FUENTE: La investigadora. 2014

Andlisis e Interpretacion

® Dominarel idioma

Fortalecimientode la Comunicacion

m Comprender el idioma

Comunicarse

En cuanto a la comunicacion oral, poco mas de la mitad de los

docentes consider0 que es primordial

fortalecimiento de Ia

comunicacion oral para “comunicarse”, poco menos de la mitad manifesto

que es primordial para “dominar el idioma”.
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Pregunta 4. ¢Usted como docente cree que es fundamental la

competencia comunicativa para un desarrollo dominante de.....?

Cuadro 16. Competencia comunicativa

RESULTADOS f %
Toda destreza 4 100%
Alguna destreza 0 0%
Ninguna destreza 0 0%

Total: 4 100%

FUENTE: La investigadora. 2014

Grafico 16. Competencia comunicativa

Competencia comunicativa

B Todadestreza B Algunadestreza M Ningunadestreza

8%

FUENTE: La investigadora. 2014

Andlisis e Interpretacion
Con respecto a esta pregunta, todos los docentes consideraron que la

competencia comunicativa es fundamental para el desarrollo dominante

de “toda destreza”.
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Pregunta 5. ¢Usted como docente qué tipo de ensefianza utiliza para

fomentar la comunicacién oral en el aula?

Cuadro 17. Metodologia

RESULTADOS f %
Metodologia tradicional | 3 75%
Metodologia moderna 1 25%
Total: 4 100%

FUENTE: La investigadora. 2014

Grafico 17. Metodologia

Metodologia

B Metodologia tradicional B Metodologia moderna

FUENTE: La investigadora. 2014

Andlisis e Interpretacion

En cuanto a la metodologia, gran parte de los docentes manifestaron
que utilizan una “metodologia tradicional” dentro del aula. Esto significa
que los docentes estan al tanto de la tecnologia y utlizan una
metodologia tradicional dentro del aula para fomentar la comunicaciéon en
las clases de inglés.
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Pregunta 6. ¢Usted

produccion libre?

como docente planifica actividades de

Cuadro 18. Actividades en clase

RESULTADOS %
Siempre
A veces 1 25%
Nunca 3 75%
Total: 4 100%

FUENTE: La investigadora. 2014

Grafico 18. Actividades en clase

Actividades en clase

®Siempre MWAveces B Nunca

FUENTE: La investigadora. 2014

Andlisis e Interpretacion

En cuanto a las actividades planificadas en clase, menos de la cuarta

parte de los docentes manifestd que “a veces” planifican actividades de

produccioén libre y la mayoria establecidé “nunca”. Esto quiere decir que

los docentes no han planificado actividades de produccion libre.
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Pregunta 7. ;Usted como docente considera que la memorizaciéon de

informacion le permite al estudiante tener un desempeiio...... ?

Cuadro 19. Memorizaciéon de Informaciéon

RESULTADOS %
Excelente 0 0%
Bueno 4 100%
Ineficiente 0 0%
Total: 4 100%

FUENTE: La investigadora. 2014

Grafico 19. Memorizacién de Informaciéon

H Excelente B Bueno

Memorizacionde informacion

® Ineficiente

FUENTE: La investigadora. 2014

Andlisis e Interpretacion

En cuanto a la memorizaciéon de informacion, todos los Docentes

consideraron que esto brinda un desempefno “bueno” en los estudiantes.

Esto quiere decir que los docentes han detectado que la memorizacién de

informacion presenta un aprendizaje bueno en los estudiantes.
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Pregunta 8. ¢Usted como docente considera que el uso de dialogos

abiertos favorece la comunicacién oral?

Cuadro 20. Didlogos abiertos

RESULTADOS f %
Siempre
A veces 1 25%
Nunca 3 75%
Total: 4 100%

FUENTE: La investigadora. 2014

Grafico 20. Didlogos abiertos

Dialogos abiertos
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FUENTE: La investigadora. 2014

Andlisis e Interpretacion

En cuanto a los didlogos abiertos, la cuarta parte de los docentes
consideraron que “a veces” favorecen la comunicacién oral y mas de la
cuarta parte establecié que nunca. Esto quiere decir que los docentes no
han aplicado dialogos abiertos en clase y como resultado de ello la

comunicacion oral en los estudiantes no ha mejorado.
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Pregunta 9. ¢Usted como docente que juegos ha aplicado para que
el estudiante desarrolle la fluidez del idioma inglés?

Cuadro 21. Tipologia de Juegos

RESULTADOS f %
Juegos de observaciény |0 0%
memoria
Juegos de deduccion 0 0%
l6gica
Juegos de palabras 4 100%
Total: 4 100%

FUENTE: La investigadora. 2014

Grafico 21. Tipologia de Juegos

Tipologia de Juegos Didacticos

B Juegos de Ohservacio y Memoria B Juegos de Deduccion Logica

Juegos de Palabras
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FUENTE: La investigadora. 2014

Andlisis e Interpretacion

En cuanto a la tipologia de Juegos Didacticos, todos los docentes
manifestaron que han aplicado “Juegos de palabras” dentro del aula. Esto
quiere decir que los docentes conocen y manejan los juegos de palabras

y desconocen los otros juegos mencionados.
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Pregunta 10. ¢Usted como docente considera que la implementacién

de material didactico adecuado produce un aprendizaje...?

Cuadro 22. Implementacion de material didactico

RESULTADOS f %
Excelente 3 75%
Bueno 1 25%
Significativo 0 0%

Total: 4 100%

FUENTE: La investigadora. 2014

Grafico 22. Implementacidon de material didactico

Implementacion de material
didactico
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0%

FUENTE: La investigadora. 2014

Andlisis e Interpretacion

En cuanto a la implementacion de material didactico, mas de la mitad
de los docentes consider6 que un material didactico adecuado produce un
aprendizaje “excelente”, la cuarta parte estableci6 un aprendizaje

“bueno”.
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Pregunta 11. ¢Le gustaria disponer de una guia did4ctica para
orientarse y ayudar al estudiante a mejorar la comunicacion oral del

idioma inglés?

Cuadro 22. Guia didactica

RESULTADOS f %
Si 4 100%
No 0 0%
Total: 4 100%

FUENTE: La investigadora. 2014

Grafico 22. Guia didactica

Guia Didactica
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OLyu

FUENTE: La investigadora. 2014

Andlisis e Interpretacién

En cuanto a la disposicion de una guia didactica, todos los docentes
manifestaron que “si” les gustaria disponer de una guia didactica. Esto
quiere decir que a todos los docentes les gustaria tener una guia
didactica para orientarse y ayudar al estudiante a mejorar la comunicacion

oral del idioma inglés.
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CAPITULO V

5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 Conclusiones

Del analisis e interpretacion de resultados de la investigacion, se

obtienen las siguientes conclusiones:

e Los docentes de la Institucion Educativa si han aplicado Juegos
Didacticos dentrodel aulade clase pero no han trabajado con todos los
tipos de Juegos Didacticos que existen para fortalecer la comunicacion
oral. Los docentes han puesto en practica los “Juegos de Palabras’con
los estudiantes porque creen primordial aplicarlos para que el

estudiante desarrolle su fluidez en el Idioma Ingles.

e La metodologia tradicional es utilizada por parte de los docentes de la
institucion, por ende los mismos no cuentan con recursos didacticos

para fortalecer la comunicacion oral del Idioma Ingles.

e Las actividades de produccion libre y el uso de diadlogos abiertos le
permiten al estudiante sentirse motivado para comunicarse en el
Idioma Ingles. Este tipo de actividades no se han podido ejecutar

dentro de la institucion.

e Una guia de Juegos Didacticos es indispensable para orientar al
docente y ayudar al estudiante a fortalecer la comunicacién oral del
Idioma Ingles, por ello docentes y estudiantes consideran necesario el

uso de Juegos Didacticos.
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5.2 Recomendaciones

e Los docentes deberian mantenerse informados sobre los recursos
didacticos que existen en la actualidad aplicando Juegos Didéacticos

para fomentar la comunicacion oral de los estudiantes.

¢ Los docentes deberian aplicar actividades orales donde los estudiantes
se sientan motivados a interactuarentre compafieros manteniendo un

ambiente agradable en clase.

e Se recomendaria que los docentes innoven su planificacion utilizando
Juegos Didacticos para motivar y despertar el interés a los estudiantes

para comunicarse en el Idioma Ingles.
e Es necesario el manejo de una guia con Juegos Didacticos para ayudar

a los docentes a fortalecer la comunicacion oral del idioma ingles en

una forma mas creativa.
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CAPITULO VI

6. PROPUESTA ALTERNATIVA

6.1 Titulo de la Propuesta

“JUEGOS DIDACTICOS PARA FORTALECER LA COMUNICACION
ORAL DEL IDIOMA INGLES EN LOS ESTUDIANTES DE LOS
SEGUNDOS ANOS DE BACHILLERATO “A”Y “B™

6.2 Justificacion

La comunicacion oral juega un papel muy importante en la adquisicion
de un nuevo idioma, incluso se lo considera el mas indispensable ya que
cuando alguien decide o tiene el interés por aprender una segunda
lengua, esta debe ser precisamente para comunicarse e interactuar con

las personas.

Tomando en cuenta los razonamientos anteriores: investigacion
realizada en el colegio Universitario U.T.N, una de las dificultades que
enfrentan los estudiantes dentro del proceso ensefianza-aprendizaje del
idioma ingles radica en la falta de motivacion al momento de expresarse
en un nuevo lenguaje y adquirir fluidez en el idioma. Es por esta razén
gue se ha considerado hacer una guia didactica, que contengan muchos
juegos didacticos que faciliten el la comunicacion oral del idioma y a su

vez produzca un mejor rendimiento en clase.

Existe mas de una razon para crear esta guia didactica, la cual se

fundamenta en la necesidad de construir fluidez en la comunicacion de los

85



estudiantes en el idioma inglés. Y se sienta con deseos de expresar sus

conocimientos e ideas con los demas.

Comunmente los estudiantes no se sienten interesados, mucho menos
entusiasmados en adquirir conocimientos de un nuevo idioma porque
ellos suelen mirar a las clases de Inglés muy monoétonas y muy dificiles
pero esto es porque ellos aun no han presenciado una clase creativa e

ingeniosa.

Este aporte de la Guia de Juegos Didacticos va dirigido al campo
educativo con el unico propésito de crear en el estudiante un alto nivel de
desarrollo comunicativo en el idioma y asi esta servirA como una
herramienta de trabajo para los docentes con la cual ellos podran guiarse
a si mismos y conducir al estudiante a un excelente e eficiente proceso de

ensefianza — aprendizaje.

Que al ser asimiladas en el aula generaran positivos cambios en las

actitudes y aptitudes personales.

6.3 Objetivos

6.3.1 Objetivo General

Fortalecer la comunicacion oral por medio de juegos didacticos en los
estudiantes de los segundos afos de bachillerato “A” y “B” del colegio

Universitario U.T.N.

6.3.2 Objetivos Especificos

e Seleccionar juegos didacticos los cuales seran presentados a través de
una guia didactica para mejorar la comunicacion oral del idioma ingles

en los estudiantes de los segundos anos de bachillerato “A” y’B”.

86



e Motivar, por medio de juegos didacticos a los estudiantes de los
segundos afios de bachillerato “A” y “B” a comunicarse en el Idioma

Inglés.

o Difundir la guia de Juegos Didacticos en el establecimiento educativo
investigado.

6.4 Fundamentacion

Disponible en

http://www.monografias.com/trabajos13/jueqdid/juegdid.shtml:

El juego didactico profesional es una técnica participativa de la
ensefianza profesional encaminado a desarrollar en los estudiantes
meétodos de direccion y conducta correcta, estimulando asi la disciplina
con un adecuado nivel de decision y autodeterminacion; es decir, no sélo
propicia la adquisicion de conocimientos técnicos y el desarrollo de
habilidades profesionales, sino que ademas contribuye al logro de la
motivacion por las asignaturas y la especialidad; o sea, constituye una
forma de trabajo docente que brinda una gran variedad de procedimientos
para el entrenamiento de los alumnos en la toma de decisiones para la

solucion de diversas probleméticas.

Los juegos pueden estar basados en la modelacion de determinadas
situaciones, permitiendo incluso el uso de la computacién. La diversién y
la sorpresa del juego provocan un interés profesional episédico en los
alumnos, valido para concentrar la atencion de los mismos hacia los

contenidos técnicos.

La particularidad de los Juegos Didacticos Profesionales consiste en el

cambio del papel del profesor en la ensefianza profesional, quien influye
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de forma préctica en el grado o nivel de preparacion del juego, ya que en
éste €l toma parte como guia y orientador, llevando el analisis del
transcurso del mismo. Se pueden emplear para desarrollar nuevos
contenidos técnicos o consolidarlos, ejercitar habitos y habilidades
profesionales, formar actitudes y preparar al estudiante para resolver
correctamente situaciones que debera afrontar en la esfera productiva o

de los servicios en la que posteriormente se desenvolvera.

El juego favorece un enfoque interdisciplinario en el que participan
tanto los profesores como los estudiantes y elimina asi una interrelacion
vacia entre las diversas asignaturas. Es necesario concebir estructuras
participativas para aumentar la cohesion del grupo en el aula, para
superar diferencias de formacién y para incrementar la responsabilidad

del alumno en el aprendizaje profesional.

Los Juegos Didacticos constan de las siguientes fases:

1.-Introduccién:

Comprende los pasos o0 acciones que posibilitaran comenzar o iniciar el
juego, incluyendo los acuerdos o convenios que posibiliten establecer las

normas o tipos de juegos.

2.-Desarrollo:

Durante el mismo se produce la actuacion de los estudiantes en

dependencia de lo establecido por las reglas del juego.

3.-Culminacion:

El juego culmina cuando un jugador o equipo logra alcanzar la meta en

dependencia de las reglas establecidas, o cuando logra acumular una

88



mayor cantidad de puntos, demostrando un mayor dominio de los

contenidos técnicos y desarrollo de habilidades profesionales.

6.5 Ubicacion Sectorial y Fisica

La presente propuesta se desarrollara en el Colegio Universitario U.T.N

de la ciudad de Ibarra, situado en la Luis Ulpiano del Torre y Jesus Yerovi.
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PRINCIPALES JUEGOS UTILIZADOS PARA
FORTALECER LA COMUNICACION ORAL

DIALOGOS
CON
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JUEGOS DE
6BSERVACION Y
MEMGORIA




JUECGO 1: ¢QUIEN SOY YO?

relacionado a las caracteristicas fisicas.

753
Db etiVD: Practicar vocabulario }

Materiales: 1tablero y cartas.

Tiempo: 60 minutos.

Desarrolio del juego:
e Previamente, el profesor debe elaborar un tablero con dibujos de
personas de diversos tipos fisicos y preparar cartas con los mismos

dibujos que aparecen en el tablero, conforme el modelo abajo:

e Los alumnos se separan en dos o mds equipos.
e Se sortea el equipo que inicia.
e El equipo elige un participante para jugar el turno.

e El participante elegido coge una carta con el dibujo y el nombre de
un personaje.

e Sus compafieros no pueden ver la carta.( grupo de personas)

95



e Con la ayuda del tablero, el equipo intenta adivinar quién es el
personaje que aparece en la carta. Para tanto, deben hacer 5
preguntas sobre su apariencia fisica.

e Las preguntas solamente se pueden contestar con "si” o “no":
Ejemplo: Equipo A: - Tiene cabello rubio, Participante del equipo

e A:-No.

e Si el equipo adivina quién es, gana 1 punto.

¢ Los otros equipos hacen lo mismo,
intercalando turnos.

e Gana el equipo que mds puntos sume.

Evaluacion

El docente pide a los estudiantes que se describan a si mismos
usando diferentes adjetivos.
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JUEGO 2: E1. CLUBDE LOS
POETAS
Objetivos desarrollar los aspectos de la

comunicacién intragrupal.

Materiales: Hojas de papel y boligrafos

Tiempo: 60 minutos.

Desarrolio del juego

e El grupo escoge una palabra concreta. Se invita a que cada uno diga
un adjetivo, un verbo, un lugar, un momento. Todas esas palabras
brotan por asociacién. Se escriben en una gran hoja de papel. Se
invita a que cada cual escriba una frase con algunas de dichas
palabras.

e Se vuelve a hacer lo mismo con ofra palabra, pero construyendo la
frase sin seguir el orden habitual. Para afiadir elementos, el/la
animador/a elige una palabra y el grupo busca otras que rimen con
ella.

e A partir de ahi se invita a los/as chicos/as a escribir un pequefio
texto.

e Luego, cada uno de los alumnos tiene que decirlo oralmente que
frase formo sin leerlo, utilizando mimica, todos participan.

Evaluacion: Se entablard un pequefio didlogo en el que el/la
animador/a preguntard a los/as componentes del grupo como se han
sentido al realizar el juego.
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JUEGO 3: EL LENGUAJE ENEL
ROSTRO

Objetivos descubrir la importancia que tiene el lenguaje en el

rostro.

Materiales: Fotocopias.

Tiempo: 40 minutos.

Desarrolio del juego:

e Repartir diferentes fotografias a los estudiantes.

e Hay que intentar calificar cada una de las expresiones faciales que
aparecen en la fotocopia y asignarle el adjetivo mds apropiado de la
relacién que aparece.

o Expresar oralmente cual expresién tiene cada una de las personas
que estdn en las fotocopias. Decirlo en una oracién completa, por
ejemplo:(Ella estd enojada).

EVALUACION:

El docente pide a cada uno de los estudiantes que exprese oralmente
que expresiones puede llegar q tener un rostro.
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JUECO 4: DIALOCOS CON
TESTICO
[ Obietivo: Comprender las dificultades de

comunicacién en el grupo. Ejercitar la actitud de escucha y

comprensién del otro/a. Ser conscientes de las barreras que dificultan
la comunicacion y analizar las actitudes que permiten superarlas.

(U )

Materiales: Una hoja de instrucciones para cada alumno/a.
Tiempo: 60 minutos.

Desarrolio del juego:

e El tutor/a presenta qué se pretende con este ejercicio, explicando
los objetivos del mismo. Reparte una hoja de instrucciones a cada
alumno/a y explica su contenido hasta cerciorarse de que todos lo
han comprendido.

e Se divide la clase en grupos de 3. Cada grupo se reparte los roles y
elige los temas a tratar. La conversacién se desarrolla en tres
tiempos de 10 minutos cada uno, segln la hoja de instrucciones. Al
término del tiempo, puesta en comdn general.

Evaluacion:

El docente realiza las siguientes preguntas:

¢Qué dificultades has encontrado para comprender al otro/a?.

¢Qué has descubierto respecto de la necesidad de escuchar al
otro/a?.

¢Qué aplicaciones puede tener este ejercicio para nuestros grupos de
clase o de trabajo?
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Hoja de instrucciones:
v' Cada grupo consta de tres alumnos/as que han de
desarrollar papeles distintos (rol A,B,C).
v" Dos alumnos/as (A y B) eligen entre los dos un tema 'y
sostienen una conversacion sobre él, observando las
siguientes reglas del juego:
- A comienza con una frase, una afirmacion.
- B tiene que repetir en principio la frase de A con su sentido
exacto; si
el sentido de la frase no ha sido desfigurado por B,A tiene que
confirmarlo con "es verdad'o "es cierto"; sdlo entonces puede B
responder a la frase de A.

- Si una frase, por ejemplo, no es repetida en fodo su sentido por B (o
por A), no la confirma con "es verdad" o "es cierto"sino que la niega .
con "falso" o0 "no", y B (o A) tiene que repetirla de nuevo; si continla

siendo falsa, tiene que decirla otra vez A (o B), B la repite, etc. )

- C se encarga de actuar como observador y sélo interviene -
verbalmente
cuando las reglas del juego no se cum

len. S encarga de medir el

cambian los papeles. Al cabo de 30 minutos, reunion gene
evaluacion de ejercicio

- Ejemplo:

Supongamos que el tema fuera éstecSirve para algo los delegados de clase?
A: Yo creo que los delegados no sirven para nada, porque los profesores no les hacen caso.

B: TU piensas que los delegados no sirven para nada, porque los profesores no les hacen caso.

A: Es verdad

B: Pues yo pienso que si no tuviéramos delegados, los profesores nos harian todavia menos caso, porque
no habria nadie que no representard, ni bien ni mal.

A: TU opinas que es mejor que tengamos delegados, porque si no existiesen, no nos representaria ante
los profesores, hi bien ni mal.

B: Cierto.

AL

-
- -
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JUEGO 3: CORREO DEL CORAZON) - ¥

Nl

Objetivo: Responder a los problemas que tienen otras

personas.

Materiales: El texto de una carta escrita a una revista pidiendo
consejo. Tantos folios como participantes.
Tiempo: 60 minutos

Desarrolio del juego:

e Se divide el grupo en subgrupos de 4 6 5 miembros. Se entrega a
cada subgrupo el mismo texto: una carta escrita a una revista
pidiendo consejo. Disponen de media hora para redactar juntos una
respuesta que crean adecuada al problema que la carta plantea.

e Se relnen todos en gran grupo. Cada subgrupo lee la contestacion y
puntualiza las razones por las que ha formulado la respuesta
oralmente.

e Los/as participantes intercambian sus reacciones ante los textos e
intentan dar una respuesta conjunta. Esto se lo hace oralmente.

Evaluacion:

e Se entablard un pequefio didlogo en el que el/la animador/a
preguntard a los/as componentes del grupo como se han sentido al
tener que realizar esta actividad, que problemas les han surgido y
como lo han resuelto, si alguna vez han tenido que acudir para
responder a sus preguntas y problemas a este tipo de consultas, efc.
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JUEGO 1: ;QUE HAS QUERIDO D

ObJetivos Analizar el elemento subjetivo de la comunicacién.

Materiales: Una hoja de papel.
Tiempo: 40 minutos.
Desarrolio del juego:

e El docente forma 2 grupos.

e Entrega una hoja a los estudiantes en la cual hay 5 oraciones.

e Cada una de las oraciones tiene una frase subrayada, todas estas
frases tienen un sentido literal.

e Dar 5 minutos para que los estudiantes del grupo analicen la
expresién subrayada en cada frase y luego escriban en la hoja que
se les entregé.

e Uno de los estudiantes del grupo debe interpretar oralmente la
expresion.

e Hacer el mismo procedimiento hasta que participen todos los
integrantes del grupo.

e El docente realiza las siguientes preguntas sobre la frase
subrayada:

e ¢(Qué dice esta frase?

e ¢Qué quiere decir esta frase?

Evaluacion:

e El estudiante tiene que decir otra oracién que conozca la cual
contenga una frase con sentido lateral. Decir que dice la frase con
sentido literal y también lo que quiere decir.
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HOJA DE INSTRUCCIONES
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Entre todos descubrir el sentido literal de la expresion subrayada.
Después, pensar en lo que de verdad se quiere decir. Escribe el
resultado. Luego exprésalo oralmente frente a tus compafieros.

* Me fui con los mayores y me meti en la boca del lobo.
¢Qué dice?: La boca del lobo es un gran peligro. Te

puede destrozar.

¢Qué quiere decir? : Con toda seguridad me encontraré con
problemas.

* Cuando salimos del cine llovia a cdntaros.

CQUE TIC?......oooeoeeeeeeeeeeee e eemeeeeeeeeeeeseeeemseene
CQUE qUIEre dECIP? ..o ees s .

* Me dieron las notas y me quedé de piedra.

CQUE AICE?.........oooeoeeeeeeeeeeeeeeeeeee et eeeees e ersaes e ennrne o o
CQUE qUIEre dECIP? ... .

- [Como vienes! iTe has puesto como unha sopa!

CQUE dICE?P........eoeeeeeeeeeee e eeeeeeeeseeeees e s eemenmeee o .
CQUE QUIEIrE dECIP? ..o eerssees e .

- Me cansa Manuel, habla por los codos.

O T (o
CQUE qUIEre deCir? ... .

3:' ’ 3 .'.J' w }} _ '_ ' .
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JUECGO 2: HOY ME SIENTO...

ODbJetivos Expresar sentimientos libremente.

Materiales: Una hoja de papel.

Tiempo: 60 minutos.

Desarrolio del juego:

e Entregar a los estudiantes una hoja en la cual hay muchos estados
de dnimo y diferentes situaciones.

e Los estudiantes deben leer con atencidn los estados de dnimo.

o Ellos eligen los mds adecuados para expresar en voz alta lo que
sientes en cada una de las situaciones que se describen.

e Decir en voz alta como te sientes en cada una de las ocasiones.

e Repite dos veces lo que se ha dicho, pero cambiando la palabra de
sentimiento por otra semejante.

Evaluacion:

e Hacer varias preguntas en el tiempo presente y pasado diciendo
(¢Cémo te sientes cuando........2 O ¢Cémo te sentiste cuando......?)de
situaciones reales que han pasado durante la mafiana.
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HOJA DE SITUACIONES

Lee con atencion los siguientes estados de dnimo. Después, elige
los mds adecuados para expresar en voz alta lo que sientes en

cada una de las situaciones que se describen.

Aburrido, Carifioso, Entusiasmado, Malhumorado, Seguro, Agradecido, Contento
Espantado Miedoso Simpatico Alegre Deprimido Encolerizado Molesto Solitario
Alterado Desanimado Feliz Nervioso Temeroso Amable Desesperado Fracasado

Pesimista Tenso Antipatico Disgustado Desmoralizado Preocupado Tierno Asqueado
Divertido Frustrado Rabioso Timido, Asustado Encantado Furioso Rechazado
Tranquilo Aterrorizado Enfadado Inseguro Satisfecho Triste Avergonzado Entretenido
Irritado Querido Valiente

1. Me acaban de anunciar que la semana que viene vamos de excursion al
parque de atracciones.
Ejemplo: iVaya noticial Hoy estoy encantado. iVaya noticia! Hoy estoy
contento.

2. Después de haber terminado el dibujo en colores se

me ha caido encima una mancha de Cola-Cao.

3. He estado toda la tarde leyendo los tebeos que me
dejaste.

4. He estado toda la mafiana pensando en que mis
padres me vendrian a buscar a la puerta del colegio.
Pero no han venido.

5. Me queda muy poco para entregar el trabajo de
Lengua. No quiero que me interrumpa nadie. Y si

alguien lo hace, le gritaré enseguida.
6. En cuanto he abierto el paquete del regalo he
comprobado que era lo que estaba deseando.
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JUECGO 3: EL RUMOR

ObJetivos comprender como la comunicacién se bloguea y se

distorsiona segun las interpretaciones que uno hace de la misma.

Materiales: Texto.

Tiempo: 60 minutos.

Desarrolio del juego:

e Un grupo de seis personas salen fuera.

e El animador leerd un texto (previamente preparado, con muchos
datos en pocas lineas) al primer voluntario. Este lo contara (lo que se
acuerde) al segundo participante, que tendrd que contdrselo al

tercero,.. y asi hasta llegar al sexto.

e Comprobaremos que el mensaje ha sido reducido e incluso se habradn

aportado datos nuevos.

Evaluacion:

e Hablar sobre los factores que distorsionan la comunicacién.
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JUEGO 42 INSTRUCCIONES
POR TELEFONO

Obietivos dar instrucciones orales con orden

y precision.

Materiales: Un teléfono de verdad o de

Juguete.

Tiempo: 60 minutos.

Desarrolio del juego:

Entregar la hoja de trabajo en la cual se encuentran los problemas

para que el estudiante se guia durante el proceso del juego.

Proponer a sus alumnos que intenten responder por teléfono y de

forma muy precisa algunas peticiones de instrucciones.

Una vez dicha la instruccion, el oyente procura repetirla ordenando

los pasos que hay que dar para solucionar el problema.

Evaluacion:

¢ Realizar preguntas sobre un problema que se puede ocasionar en el

aula.

108



_'0'0.'0'0" '0 '."0 'o"-’O'.O"'O"

. INSTRUCCIONES POR TELEFONO
’ PROBLEMAS F INSTRUCCIONES PARA FL
L DESARROLLO DEL JUEEGO
PRIMER PROBLEMA
Q No luce la bombilla de la linterna. ¢Qué tengo que hacer para que
&, luzca? ¢Qué pasos tengo que dar?

Las instrucciones tendrdn que contener estos elementos:

’ + Cémo saber si la bombilla estd fundida. - Cémo conseguir una bombilla nueva.
+ Cémo quitar la bombilla que no luce. - Como poner y ajustar la bombilla nueva.
- Como comprobar que la operacion estd bien hecha.

Q % (Vocabulario: pila, bombilla, rosca, casquillo, interruptor...)
‘. SEGUNDO PROBLEMA
Se me ha pinchado el neumdtico de la rueda delantera de la bicicleta.
_\‘ ¢QuE tengo que hacer para quitar la rueda y arreglar el pinchazo?
)
‘ Elementos de la respuesta.

+ Comprobar que la rueda estd pinchada. © Como sacar la cdmara del neumdtico *+ Como

arreglar el pinchazo. - Cémo volver a poner la rueda en su sitio.

Q - Cémo comprobar que la operacion estd bien hecha. * Si hay que pedir ayuda, ¢a
quién?
\‘ < (Vocabulario: rueda, heumdtico, zapatas de freno, cdmara, parche, tuerca...)
\ TERCER PROBLEMA
L)

tengo que hacerlo para que no se rompa lamina?

R Quiero sacar punta a mis lapiceros de color con el sacapuntas. ¢Como

Q Elementos de la respuesta:

+ Comprobar que el sacapuntas estd limpio. *+ Introducir el lapicero en posicion
A3 correcta.
* Aguantar el sacapuntas. Girar el lapicero...

' 0 A OA.’.:.Wcabular'id: Igpicego,Oa,guchilh,l}uei) , ’ J " ‘ y j O
& ' D ‘ L y ° ’ '
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(@)
JUEGO 5: sUNDISCURsO 85 ,}
DE DOS MINUTOS! "
[Dbietivoz Hablar en publico de si mismo de forma improvisada ]

@ )
Materiales: Nada

Aspectos de interés
Tiempo: 60 minutos - La improvisacion ha de cefiirse al fema que

se propone y no derivar a otros contenidos.

© Uno ha de hablar de si mismo con toda
naturalidad, convencido de que todo lo que va
a decir serd respetado y ademds interesa.

- La confianza en si mismo ha de llevar a
dirigirse a todas y a cada una de las personas
del piblico mirando a todos de frente y
habldndoles directamente.

& y

Desarrolio del juego:

e Durante dos minutos nada mds vamos a situar a nuestros alumnos
ante una improvisacion que sin duda ha podido darse, en mds de una
ocasion, en clase o en otros lugares.

o Puede plantear esta improvisacién como una actividad de cardcter
progresivo a través de varios intentos. Posiblemente en un primer
intento en la improvisacién a un alumno se le ocurren pocas palabras.

e Sus compafieros de forma constructiva le indicardn qué ha hecho
bien, lo que no ha dicho, lo que ha dicho mal; en definitiva, todo
aquello que le ayude a mejorar.

o El segundo intento seguro que serd notablemente mejor. Por ello
serd felicitado y se le sugerirdn algunas mejoras mds.

e Al final, cualquiera de los alumnos confiard en sus propias
posibilidades y estard mejor dispuesto para la improvisacion.

Evaluacion:

e Redlizar preguntas tales como: ¢Como te sentiste durante la
improvisacién? ¢Sentiste nervios?
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55
sUN DISCURSO DE DOS MINUTOS!
SITUACIONES DADRA 1A IMDDOVISACION

Lea la situacién a sus alumnos. Elija a uno para que haga su improvisacién
delante de todos y durante dos minutos.

clase. Me han traido varios regalos: un libro, una caja de
pinturas, una bolsa, un balén, etc. Les he invitado a una merienda
y antes de que se marchen les dirijo unas palabras de
agradecimiento. (Posibles ideas: agradecer la presencia, citar los
regalos, la felicitacion, la amistad...)

ﬁ PETICION

Me han encargado preparar un pequefio periddico de la clase que
tenga cuatro paginas. Tiene que contener alguna noticia, algun
cuento, fotografias de los comparfieros de clase, chistes o juego.
Es mucho trabajo para mi solo y necesito colaboraciones de
diferentes clases. (Posibles ideas: un

lamamiento a lo que cada uno sabe hacer, poner una fecha de
entrega, pedir ideas para resolver la tarea...)

##Se  DESPEDIDA

Mi padre ha sido trasladado para trabajar en otra ciudad. Con él

-~ nos mudamos toda la familia. El lugar a donde vamos dicen que es

muy bonito, aunque el nuevo colegio es mucho mas pequefio que

| este. Subo ala pizarra para despedirme de todos. (Posibles ideas:

¥ recordar los buenos momentos pasados, prometer escribir, hacer
~_ hipotesis del nuevo lugar...)

.
-t &
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JOEGES DE




JUECGO 1: RECONSTRUIMOS
UN TEXTO

[Dbietivo: Ejercitar predicciones.

Materiales: Una hoja de papel.

Tiempo: 40 minutos

Desarrolio del juego:

e Se entrega una hoja que contenga varios textos incompletos.

e Leerel textoy reconstruir el texto oralmente.

e El alumno tiene 2 minutos para pensar antes de decir al publico el

texto que construyo.

Evaluacion:

e Decir una frase incompleta utilizada en la materia cotidianamente, y

los estudiantes tienen que completarla oralmente.
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RECONSTRUIMOS UN TEXTO

Para ahorrar espacio, Alberto ha copiado un texto suprimiendo algunas frases
importantes. Lee el texto y coloca en su sitio las frases suprimidas.

v ¢
Cabellos pelirrojos B O C
-Estds horrible con el pelo tefiido -dijo Gema a su primo ~
TAVIED ..o eercesees e reerenens e i AR

-Ser pelirrojo es una porqueria -respondio
JAVICE ...ttt

Cuando estds en un grupo que alborota, eres el primero al
QUE V& €] PrOf@.....cooeeeessetee s

-No sabia que estuviera mandado peinarse de ninguna
forma -respondic Gemma-. Lo que sé es que a todo el
mundo le gustan los pelirrojos.

-Eso es una tonteria.

os pelirrojos traen suerte. Y siempre son simpdticos. Fijate
en los anuncios de la tele, por ejemplo. O los de las revistas.
-¢QUé pasa con los anuncios?

odo el mundo te ve desde lejos.
* Todos los nifios que salen en ellos son pélififojos.
* No es ninguna tonteria.

* Pelirrojo estab
* Ademds.g
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JUFGO 2: CONVENCETE

Objetivo: pa argumentos para convencer

otra persona para que actue de una forma determinada.

Materiales: Una Campanilla.
Tiempo: 60 minutos.

Desarrolio del juego:

e Vamos a plantear esta serie de actividades como un juego. Se
presentan situaciones de la vida cotidiana donde intervienen deseos,
sugerencias, 6rdenes y se han de improvisar argumentos para cada
forma de actuar que se pretende.

e Competirdn dos alumnos en dos fases. En la primera uno argumenta y
ofro pone objeciones a los razonamientos, y en la segunda se
cambian los papeles.

e Cuando el primero se queda sin argumentos o estd 30 segundos
hablando, pasa el turno al segundo.

e Una vez planteada la situacion, el argumentador va sumando razones
para que el otro obre de una manera determinada. Cuando suene una
sefial tiene que argumentar para convencer de lo contrario. Por
ejemplo:

Evaluacion:

e Se pide a los voluntarios que cuenten cémo se sintieron durante el
ejercicio, en sus distintas fases.
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EJEMPLO: —

Es un sabado soleado de primavera.

El jugador A empieza intentando convencer al jugador B de que coja
los patines para ir con otros compafieros a patinar al parque. La
argumentacion podria producirse asi:

-Alberto, trae los patines y vamos al parque, que hace un dia estupendo
y hos sentardn bien unas carreras.

-No importa. Porque le puedes pedir prestados los patines a Olga, que
no puede venir.

-Todo el mundo sabe patinar. Puedes ir mds despacio, y asi, si te caes,
no te hards dafo. El que no patina es como si no supiera andar.
SUENA LA CAMPANILLA Y CAMBIA LA ARGUMENTACION

-No te empefies en venir a patinar. Hace mucho calor y sudaremos
mucho.

.......................................................

-No, no valdrd la pena ir al parque porque no habrd ido nadie...
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JUEGO 3: ELL MICROFONO
MAEICO

Obietivo: animar a los miembros del grupo mds timidos a

hablar. Favorecer la cooperacion en el uso de la palabra, la escucha,

etc.

Materiales: Un micréfono o un objeto que se semeje a un

micréfono. s N B
s Ny

Tiempo: 30 minutos

Desarrolio del juego:

e Todos sentarse en el suelo, haciendo un circulo.

o El profesor nombra una categoria. Por ejemplo: animales.El es el que
sostiene el micréfono primero da las caracteristicas de un animal y
enseguida da el micréfono al alumno que este junto a él.

e El alumno tiene que adivinar cudl es el animal, el profesor menciona
si es correcto o no, si no lo es sigue pasando a la siguiente persona.

e Si la siguiente adivina cual es el animal, gana un punto y describe a
otro animal como lo hizo el profesor. Y asi continua el proceso hasta
que todos los estudiantes participen.

Evaluacion:

¢Te han lanzado a hablar el hecho de que te pasaran el micréfono?.
¢Cémo has vivido el hecho de no poder hablar en algunos momentos al
no tener el micréfono?.
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JUEEO 4: DALABRAS &l q
CRUZADAS
= B

ObJetivos Estimular la comunicacién y la reflexién grupal.
Facilitar la participaciéon de las personas con mds dificultades para
expresarse.

Materiales: Pizarra y tiza.

Tiempo: 15 minutos.

Desarrolio del juego:

e El animador/a da la consigna: "Vamos a escribir aquellas palabras que
expresen algo importante para nosotros/as; algo en lo que creamos
profundamente. Lo haremos en silencio y siguiendo la norma del
juego que consiste en escribir cada palabra utilizando una letra de la
palabra ya escrita, de forma que tfodas las palabras se vayan

cruzando como en un crucigrama.

e Luego un estudiante debe leer palabra por palabra formada y con
cada una de las palabras debe formar una oracidn, esta oracion debe
decirla oralmente.

Evaluacion:

e ¢Qué nivel de participacién hubo?. ¢Qué tipo de contenidos

salieron? ¢A qué conclusiones se llegaron?. Etc.
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JUEFGO 35: DOMINO DFE
SINONIMOS

[ ObJetivos reconocer palabras sinénimas.

Materiales: Fichas.
Tiempo: 40 minutos

Desarrolio del juego:

e Recorta las fichas de dominé que se encuentran en la siguiente hoja
o cépialas en cartulinas de mayor tamafio.

o Después, juega al dominé de sindnimos con dos compaiieros mds.
Se juega ast:

e Serevuelven las fichas y cada jugador coge 7 fichas. El jugador que
tiene la ficha en la que pone SALIDA la coloca sobre la mesa.

e El segundo jugador, si tiene una ficha con un sinénimo de la palabra
que aparece en la ficha de SALIDA, la coloca a continuacién y
pronuncia dos oraciones, una con cada sindnimo. En el caso de no
tener la ficha que corresponde o de no reconocer el sinénimo, pasa
la vez al siguiente jugador.

e El tercer jugador procede de la misma manera. Gana la partida el
jugador que se queda primero sin fichas.

Evaluacion:

e Se analizardn preguntas como: ¢Ha sido fdcil o dificil formar
oraciones con palabras sinénimas rdpidamente?
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SALIDA LLEVAR
RESPONDE PERO
PELEA CHISMOSO
COTILLA DECIR
PEREZOSO DESEAR
DIVERTIDO ENGANO
QUERER OBSERVAR
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HERMOSURA GRACIOSO

TRAMPA LISTO

PEGADO DISTRAIDO

MIRAR ALEGRE
MAS UNIDO
ASTUTO ENFADADO

ENOJADO DISPUTA
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6.7 Impactos

En calidad de estudiante durante muchos afios de estudio he caido en
cuenta que la metodologia tradicional no esta acorde con los ultimos
desafios de la vida moderna, que los estudiantes necesitan formarse
durante un proceso de calidad, ya que la educacion no es solo el acto de
transmitir conocimientos si  no el proceso educativo envuelve una

ensefianza efectiva y un aprendizaje significativo.

Por medio de esta guia se proyecta cambiar totalmente la metodologia
tradicional para obtener excelentes resultados en el aprendizaje y
formacién de los estudiantes adquiriendo asi un aprendizaje activo y

participativo.

Ademas son esta guia se pretende que los docentes con esta guia de
Juegos Didacticos puedan facilitar el proceso ensefianza- aprendizaje en
los estudiantes formando entes autbnomos criticos y creativos que

contribuyan positivamente a la sociedad.

6.8 Difusidn

Al momento que un grupo investigativo se propone a realizar una guia
didactica no es solo para entregarla sin dar conocimiento a la institucion
sobre el contenido de la guia didactica y los beneficios que esta dara al
proceso ensefianza- aprendizaje de los estudiantes sino para que el
proyecto investigativo se haga factible y productivo necesita la difusién de
la guia didactica. Por ello esta Guia de Juegos Didacticos se la difundira
mediante una charla expositiva con los docentes del area de inglés del
colegio Universitario U. T. N de la ciudad de Ibarra para dar a conocer el
proceso y la técnica de cada uno de los juegos didacticos para fortalecer
la comunicacion oral del idioma inglés, para que se convierta en una

herramienta util dentro de la institucion.

122



BIBLIOGRAFIA:

10.

11.

12.

13.

BARRETA. Danielle. (2008) “Revista Electrénica de Didactica lengua
extranjera”. Espafa.

BISHOP. Alan J. (2008). “Claves para. la Innovacién Educativa®. 12
Edicion. Editorial Laberinto Educativo. Barcelona (Espafia).

CASTILLO ROMERO. Jorge Rodrigo. (2012). “Sociologia de la
Educacién”. ISBN 978-607-733-045-5. México.

CELI APOLO. Rosa Maria. (2012). “Fundamentos de Pedagogia y
Didactica”. SBN-978-9942-00-815-2 .EDILOJA Cia. Ltda. Loja.

HERRERA MONTEZA. Lucero (2011). “Compendio de la Psicologia.
Oficina de impresiones.

KATZ. Miguel. (2011). “EPISTEMOLOGIA E HISTORIA DE LA
QUIMICA”

GARCIA CASAS. Miguel. (2009). “Actividades Ludicas en la
ensefianza de LFE”, Valencia (Espana).

HERRERA MONTEZA. Lucero (2011). “Compendio de la Psicologia.
Oficina de impresiones.
JUAN RUBIO. Antonio Daniel. (2013). “Revista de Formacion e

innovacion Educativa Universitaria”Vol. 6, N° 3, 169-185.

LABRADOR PIQUER Maria José (2008) Glosas Didacticos. ISSN
1576- 7809.

LATORRE ARINO Marino. SECO DEL POzZO Carlos Javier.

Metodologia Estrategias Y Técnicas Metodologicas (2013)

LOPEZPEREZ. Magdalena .2009.“Estrategias y Enfoques
Metodoldgicos del Uso Comunicativo” | S SN:1988-8430.
Tejuelo.

Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y
la Cultura. (2012) “Educacién Para el Desarrollo Sustentable”. ISBN
978-92-3-001077-5 .7, place de Fontenoy, 75352 Paris 07 SP, Francia

123



14. ORTEGA MARTIN José Luis. Porta Linguarum (2009) ISSN: 1697-
7467.

15. REDAL. Enric Juan. (2009). “100 Propuestas para mejorar la
Comunicacion Oral. 2009. Torrelaguna (Madrid)

16. VARGAS VENEGAS. Genera. (2008). “Desarrollo de la Fluidez en
Ele”.

LINCONGRAFIA:

17. http://www.monografias.com/trabajos13/juegdid/juegdid.shtml:

124



CHAPTER VI

6. ALTERNATIVE PROPOSAL

6.1 PROPOSAL THEME

‘EDUCATIONAL GAMES TO STRENGTHEN THE ORAL
COMMUNICATION OF ENGLISH LANGUAGE IN STUDENTS OF
SECOND BACHELOR YEARS “A” AND “B”.

6.2 JUSTIFICATION

Oral communication plays a very important role in the acquisition of a
new language, it is considered the most essential because when someone
decides or has an interest in learning a second language, this should be

to communicate and interact with people.

Taking into account the reasoning above, the research made in the
U.T.N high school. One of the difficulties faced by students in the teaching-
learning process of English language is in the lack of motivation at the
moment of expressing in a new language and become fluent in the

language.

That is why it has been considered making a educational guidebook. It
will contain many educational games that make easier theoral
communication of this language and at the same time it produces a better
performance in class. There is more than one reason to create this

guidebook, which is based on the need to build fluency in communication
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of students in the English language and feel with the desire to express
their knowledge and ideas with others.

Commonly students are not interested to gain knowledge of a new
language because they often look to the English classes very monotonous
and difficult but this is because they have not seen yet a creative and

clever class.

This contribution of the Educational Games guidebook is directed to the
educational field with the unique purpose to create in students a high level
of communicative development in the language and so this will become a

tool for teachers.

They could lead the student to an excellent and efficient teaching -
learning. It will generate positive changes in the personal attitudes and

aptitudes.

6.3 General Objective

To strengthen oral communication through educational games in
students of second bachelor years "A" and "B" of the Universitario
“U.T.N” high school.

Specific Objectives

e To select the Educational Games that will be presented through a
guidebook to strengthen oral communication in English language

students of second-year high school "A" and "B".

e To motivate, through educational games to students of second bachelor
years "A" and "B" of Universitario “UTN” high school to get
communicate in the English Language
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e To diffuse the Educational Games guidebook in the educational

establishment.

6.4 FUNDAMENTATION

Segun

http://www.monografias.com/trabajos13/juegdid/juegdid.shtml:

Professional educational game is a participatory technique of the
professional teaching aimed at developing on students methods of
leadership and right behavior, thus stimulating the discipline with an
appropriate level of decision and self-determination; it doesn’t only
promotes the acquisition of technical knowledge and professional skills
development, but also contributes to the motivation for the subjects of
specialty; that is, constitute a form of teaching work that provides a variety
of procedures for training of students in decision-making for solving

various problems.

Games may be based on the modeling of certain situations. The fun
and surprise cause an episodic professional interest in students, valid to

concentrate the attention of them beyond the technical content.

The special feature of the Professional Educational Games is the
changing role of the teacher in the professional teaching, who practically
influence the degree or level of preparation of the game, as he takes part
in it as a guide and counselor, carrying the analysis in the course thereof.
They can be used to develop new technical or consolidate content,
exercise habits and professional skills, form attitudes and prepare students
to successfully resolve situations to be faced in the sphere of production or

services in which subsequently unfold.

The game promotes an interdisciplinary approach involving both

teachers and students thus eliminating empty interrelationship between
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the various subjects. It is necessary to produce participatory structures to
increase thegroup cohesion in the classroom training to overcome
differences and to increase the responsibility of the student to the

professional learning structures.

The Educational Games consist on the following stages:

1.-Introduction:

Comprising the steps or actions which make possible to start the game,
including agreements or arrangements that allow to establishment the

standards or types of games.

2.-Development:

During the game is produced the student performance depends on the

game’s rules.

3.-Culmination:

The game ends when a player or team reach the target depending on
the established rules, or when the student reach to accumulate a higher
amount of points, showing a greater mastery of technical content and

professional skills development.

Teachers who are dedicated to the task of creating professional
learning games we must consider the psychological characteristics of

students which are designed for the same.

Professional learning games are designed primarily for learning and
skill development in specific content of different technical subjects, greater
use has been on strengthening the technical knowledge and professional

skills development.
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6.5 Sector and Physical Location

This proposal will be developed in the U.T.N high school of Ibarra city,
located in Garcia Moreno 505 Street between Antonio José de Sucre and

Simon Bolivar, in Imbabura province.
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MAIN EDUCATIONAL GAMES USED TO
STRENGTHEN THE ORAL COMMUNICATION

DIALOGUES
WITH
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MEMGORY BAND
OBSERVAYIONG




CAME 1: WHO AMI?

ObJective: rractice vocabulary

related the physic characteristics.

Materials: 1board and cards.
Times: 60 minutes.

GCame development:

e Previously, the teacher should develop a board with pictures of
people of different physical types and prepare cards with the same

pictures that appear on the board.
e Students are separated into two or more teams.
e Students raffle the team that is going to start.
e The team chooses a participant's turn to play.

e The chosen participant gets a card with a picture and name of a

character.

¢ His teammates can not see the letter. (Group of people)
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e With the help of the board, the team tries to guess who the
character that appears on the chart. For both, must make 5
questions about their physical appearance.

e The questions can only be answered with "yes" or "no": Example:
Team A: - He has blonde hair, Participant Team A: - No.

e If the team guesses who wins 1 point.

¢ The other tfeams do the same, alternating

shifts.

e The team with more points wins.

Evaluation

e The teacher asks students for to describe themselves using
different adjectives.
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CAME 2: THE POET"S CLUB

Obijective: Develop the aspects of the oral

communication in a group.

Materials: Sheets of paper and some pens.

Times: 60 minutes.

Game development:

e The group chooses a particular word. He invites everyone to tell an
adjective, a verb, a place, a moment. All these words come by
association. Are written on a large sheet of paper. Are invited to
each write a sentence with some of those words.

e You do it again with another word, but the phrase building without
following the usual order. To add items, he / animator / to select a
word and the other group seeks that rhyme with it.

e From there to / as guys / girls are invited to write a small text.

e Then, each student has to say orally formed sentence without
reading, using mime, everyone participates.

Evaluation:

e To make a Little dialogue in which the teacher will ask to the
members of the group how they feel during the game.
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CAME 3: THE LANCGUACE INTHE 5
FACE

Objectives pdiscover the importance that has the language in

the face.

Materials: Pictures

Times: 40 minutes.

Game development:

o Deliver students different pictures.

e Try to describe each of the facial expressions in the photocopy and

assign the most appropriate adjective for the relationship that
appears.

e To express orally the expression which have people in the
photocopies. Speak in a complete sentence, for example: (She's
mad).

EVALUATION:

e The teacher will ask to each of the students that express orally
what expressions can have in your face.
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CAME 4: DIALOGUES WITH WITNESS

a Objective: 1o understand the difficulties of 'rh)

communication in a group. Exercise the attitude of listening and
comprehension of the another person. To be conscious of the barriers
that difficult the communication and analyze the attitudes that let

K overcome them. /

Materials: Instruction sheet for each student.
Times: 60 minutes.

Game development:

e The teacher presents what is intended with this exercise,
explaining the objectives. Hand out an instruction sheet to each
student and explain its contents to make sure that everyone has

understood.

e The class is divided into groups of 3. Each group is split roles and
select the topics. The conversation takes place in three stages of

10 minutes each, depending on the instruction sheet.

Evaluation:

e The teacher asks the following questions:

What difficulties have you found to comprehend to your?.

What have you discovered in relation to the need of listening to your
classmate?

What applications may have this exercise for our class groups or from
work?
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are changed. To the 30 minutes there is a general evaluation meeting
of this exersice.

Example:

Supose that the theme were it ¢Is it useful the students encharged of a classroom?
At i think the students encharged of a clasroom are not useful, because the teachers dont pay attemtion

B: . You think that the students encharged of a classroom are not useful, because the teachers dont pay
attemtion to

A: It is true.
B: Well i think that if we wont have people encharged of a classroom, the teachers were less attentive
with us because there wont be anyone who represent to us.

A: you think that it is better that we have people encharged, because if they dont represent to us,
there wont be anyone who does it.

»
-
-

Instructions Sheet:

Each group consists of three students / as to be develop
different roles (role A, B, C).

Two students (A and B) select from both a subject and hold a
conversation about it, watching the following ground rules:

- A phrase begins with an affirmation.

- B has to repeat the first sentence of A with its exact
meaning; if

the meaning of the sentence has not been marred by B, A must
confirm with "true" or "is true"; only then can B

respond to the phrase A.

- If a sentence, for example, is not repeated in all its sense by
B (or by A), not confirmed with "true" or "true," but denies to
"false" or "no", and B (or A) have to repeat it again; if it :
continues \
be false, have to say it again A (or B), B repeats, etc.. '
- C is responsible to act as an observer and only interviews -
verbally when the rules are not met. S handles timing.

This conversation lasts 10 minutes. To the 19 minutes the roles

L
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GAME 5: HEART MAIL g

Objectives 1o answer to the problems that other people

have.

Materials: Texts of written letters or a magazines asking for
some advice.
Times: 60 minutes

Game development:

e The group is divided info teams of 4 or 5 members. It gives each
subgroup the same text: a letter to a magazine for advice. They
have half an hour to think together an appropriate response to the
problem that is in the letter or magazine.

e They all gather in large groups. Each group reads the defense and
points out the reasons why it has made the answer orally.

e The participants share their reactions to the texts and try to give

a joint response. This makes it orally.

Evaluation:

e Make a little dialogue in which the teacher will ask to the members
of the group how they feel in this activity, what problems they have

had and how they have solved, if any time they have had to go

somewhere to answer fo these questions and problems.
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GAME 1: WHAT HAVE YOU wm@
TO SAY?

ObJectives 1o analyze the subjective element of the

communication.

Materials: A sheet of paper
Times 40 minutes.

Game development:

e Teacher Form 2 groups. Deliver students a sheet in which there are
5 prayers.

e Each sentence has an underlined phrase, all these phrases have a
literal meaning.

e Give 5 minutes for students to analyze the expression of the group
underlined in each sentence and then write on the sheet they were
given.

e One group of students must orally interpret the expression.

e Do the same procedure to involve all team members.

e The teacher takes the following questions about the underlined
phrase:

e What does this phrase?

e What this phrase means?

Evaluation:
e The students has to say another sentence that they know, it must

have a phrase with literal sense. To tell what it says and what it

means.
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To discover the literal sense of the underlined expression. Werite
the response. First write what it says, then write what it means.
Later express it orally in front of your classmates.

I went with the older people and got into the wolf's den

‘What does it say?: The wolf's mouth is a huge danger. It can
destroy you.

What does it mean? : Surely, i will be in problems.

* When we left the theater it was pouring rain

WHhAt dOES it SAY?.........oeeoeeeeeeee e et eeeee o
What does it MeaNn? ...t en e

+ I got the notes and I was stunned.
What does it SQY?.........oeoeeeoeeeeeeeeeeeeeeeee et .
What does it mean?..............ooemeeeeeeeeeeee e eeeeeeen o

* Look at yourself! How you come. You've become like a soup!

WHhat dOes it SAY?.......ooeeoeeeeeeeeeee ettt eenseseen o
What does it MeAN? ... e eene

* I'm tired of Manuel, he talks up a storm.

WHhat does it SQY?......... oot .
What does it Mean? ...

- - ™~
4 P & » &) =
- v ’-
. i ! .
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CAME 2: TODAY I FEEL...

ObJectives To express feelings freely.

Materials: A sheet of paper.

Time: 60 minutes.
Game development:

e Provide students with a sheet in which there are many different
moods and situations.

e Students should read carefully all the moods.

e They choose the most appropriate mood to express aloud what you
feel in each of the situations described.

e To say how you feel in each of the occasions.

e Repeat twice what was said, but changing the word for another
similar sentiment.

Evaluation:

e To make some questions about real situations that have happened
during the morning. Do it in simple present and in simple past tense
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SITUATIONS SHEET

Read carefully the following moods. Then, choose the most
appropriate to express loudly what you feel in each situation

describe in the sheet.

Bored Affectionate Excited, Moody, Security Thanked Content Fearful Sympathetic
Frightened Cheerful Angered Depressed Discouraged Happy Solitude Altered Nervous
Afraid Desperate Loser Friendly Unfriendly Tense Disgusted Pessimistic Demoralized )
Worried Tender Frustrated Disgusted Mad Funny Shy, Scared Terrified Nice Quiet | r-
Rejected Furious Displeased Unsure satisfied Sad Embarrassed Dear Irritated
EntertainingBrave

, 7. I have just known that next week we hike to the
| amusement park.

Example: What a news! I'm happy today. What a
d b news! I'm happy today.
'l‘}—\*' 8. After have finished the drawing in colors I've
dropped over a slick-Cola Cao.

m 9. T have spent all afternoon reading comics you left
me.

10.T have been all morning thinking that my parents
would come to pick me up at the door of the school.

But they have not come.
11.T have little time to deliver the work. I do not want to anyone interrupt.
And if someone does, I'll scream once.
12.When I opened the gift package I found that was what I was craving.
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CAME 3: THE RUMOR

Objectives Tto comprehend how the communication gets

blocked and gets distorts according the interpretations that a person

makes of itself.

Materials: Text.

Time: 60 minutes.

Game development:

e A group of six people come out.

e The teacher will read text (previously prepared with lots of data in

a few lines) to the first volunteer. He/ She will tell (what he/she

remembers) to the second participant, you will have to tell the

third.. and so on to the sixth.

e We will check that the message has been reduced and will have even

provided new data.

Fvaluation:

e To talk about the factor that distorts the communication.

147



CAME 4: INSTRUCTIONS
BY PHONE

[ Objectives cive oral instructions accurately. J

Materials: A toy telephone.

Times: 60 minutes.

Game development:

e Provide the worksheet in which there are some problems are for

the student is guided during the gameplay.

e To propose your students to try to answer by phone of a precise

way some requests for instructions.

e Once said the instruction, the listener strive to repeat it ordering

the steps to follow to fix the problem.

Evaluation:

e To make questions about the problem that may happen in the

classroom.
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.* INSTRUCTIONS BY PHONE

" PROBLEMS AND INTRUCTIONS FORT HE CAME DEVEL OPMENT
! FIRST PROBLEM
No light bulb flashlight. What should I do to make it look? What steps

Q do I need to follow?

*‘ The manual will contain these elements:

* How to tell if the bulb is burned out. + How to get a new bulb.

' * Removing the bulb does not light. «+ How to add and adjust the new bulb.

* How to verify that the operation is well done.
' 0 (Vocabulary: battery, bulb, threaded, socket, switch ...)
SECOND PROBLEM

Q He has played me the tire of the front wheel of the bicycle. What
should I do to remove the wheel and fix the flat?

Response element:
~ * Check that the wheel is punctured. + Removing the Camera tire < How to Fix the
puncture. * Replacing the wheel in place.
* How to verify that the operation is well done. * If you have to ask for help, to
) whom?
0 (Vocabulary: wheels, tires, brake shoes, camera, patch, nut ...)

Q THIRD PROBLEM

I sharpen my colored pencils with sharpener. How I have to do to
S' not break lamina?

Response element:
. ' *Check that the sharpener is clean.
" *Insert the stylus in the correct position.
Q * Hold the sharpener. Turn the pen ...
0 (Vocabulary: pen, pot, knife, hollow ...)
y
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CAME 5: ;A SDEFCH OF TWO %/@\ };
MINUTES? . '
[Obiective: To talk of yourself of an improvised way. }

(@ )

Materials: Nothing | Interest aspects

Times: 60 minutes ' The improvisation has to be according to the theme.
' A student has to talk about himself/ herself.
To have trust and show it to the public

€ y

Game development:

e During two minutes fo place your students with an improvisation
that certainly could be, on more than one occasion, in class or
elsewhere.

e You can raise this improvisation as a progressive activity through
several attempts. Maybe in a first attempt at improvisation the
student comes up with few words.

e His classmate constructively will tell you what has done well, what
has not said what he said wrong; in short, anything that will help you
improve.

e The second attempt certain to be significantly better. So he/she
will be welcomed and will prompt some more improvements.

e At the end, any of the students rely on their own capabilities and
will be better prepared for improvisation.

Evaluation:

e To make some questions such as: How did you feel during this

activity? ¢ Did you get nervous?
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A SDEECH OF TWO MINUIES! .
SITUATIONS FOR THE PROMDPT

Read the situation to your students. To choose to one of them for he/she
make the prompt in front of everybody during two minutes.

PETITION

| have been the person in charge of prepare a small newspaper
class that has four pages. It must contain some news, a story,
pictures of classmates, jokes or play. It's a lot of work for me and |
need contributions of different classes. (Possible Ideas: A

appeal to what each can do, add a deadline, ask for ideas to solve
the task ...)

It's my birthday. | am with my best friends of the class . They have
brought several gifts: a book, a paint box, a bag, a ball, etc.. | have
invited them to a dinner and before we leave. | want to say a few
words of gratitude. (Possible ideas to acknowledge the presence,
citing gifts, greeting, friendship ...)

FAREWELL
o )

b S

My father has been transferred to work in another city. All my
family moved there. The place where we go it's very nice, but the
new school is much smaller than this. | go up to the board to say
goodbye to everyone. (Possible ideas remember the good old
times, promising to write, to hypothesize the new place ...)
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CAME 1: ;REBUILD A TEXT?

[Obiective: Exercise predictions.

Materials: A sheet of paper.

Time: 40 minutes

Game development:

e Hand in a sheet of paper which contains several texts that are
incomplete.

¢ Read the text and orally reconstruct the text.

e The student has 2 minutes to think before telling the public the
text that he/she has built.

Evaluation:

e Say an incomplete phrase used in the subject daily and the students

have to complete it orally.
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REBUILD A TEXT
To save space, Alberto copied fext by deleting some important
sentences. Read the text and put in the deleted phrases.

RED HAIR

-You look terrible with your hair dyed said Gema to
hisS COUSIN JAVIEI ...

-To have red your hair is a dirt replied

JAVIEP <.ttt
When you're in a excited group, you are the first that
sees the Teacher ...

I did not know that it was mandatory to comb your hair

in a determined way- Gemma replied - .What I know is
that the whole world likes redheads.
'That is nonsense.

Redheads bring luck. And they are always friendly. Look
in TV commercials, for example. Or magazines.
- What about ads?

- Really? Well, anyway I don't want to be )\
in advertisements on TV. The only thing T wanted was to

change my hair because I did not like it. —
ALTERNATIVES

----- ou from afar.

on them are redh@ads.
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CAME 2: CONVINCE YOURSELF!

Dbiecti\’e: Give arguments to convince to

another person for he/she acts of a determined way.

Materials: A bell
Time: 60 minutes.

Game development:

e We will to establish this set of activities as a game. In life there
are some situations presented daily where intervene wishes,
suggestions, commands and also we will prompt arguments for each
way of acting.

e In this game will compete two students in two stages. In the first
one argument and another put objections to the arguments, and in
the second it is time to switch roles.

e When the first remains without arguments or it is talking 30
seconds, it is already the turn of the second student.

e Once established the situation, the person who is giving the
arguments goes adding reasons for the another student work of a
determined way. When the bell rings, he/ she has to argue to
convince the another of the contrary.

Evaluation:

e Ask for voluntary students for they tfell how they felt during the
game in its different stages.
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EXAMPLE: 3

Es un sabado soleado de primavera.

The player A starts trying to convince to the player B of taking th
patine to go with other classmates to skate to the park. The
argumentation could produce of this way:

-Alberto, take the patine and go to the park, tfoday is a great day,
good for a
COMPETITION. ...ttt

-All the world know how to skate. You can go slowly and if you fall
down nor it will hurt you. Who don't skate is how whether you coud
walk.

RINGS THE BEEL AND THE ARGUMENTATION CHANGES.

-Don’'t engage in coming to skate. The day is really sunny and we
SWEAT G 10T ..ottt

-It won't be worthy because there won't be anyone.

'
'
\

o
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CAME 3: THE MACIC
MICRODPHONE

Obijective: Encourage the shyest

members of the group to talk. Benefit the cooperation in the use of

the Word, the listening, etc.

Materials: A microphone or an object alike a

microphone s S
. P . ~1,‘
Times: 30 minutes d -

Game developmet:

e Sit down in a circle.

e The teacher names a category. For example animals. Who first hold
the microphone gives the characteristics of an animal and give the
microphone to the students that is next to him/near.

e The student has to guess what the animal is and the teacher say if
it is right or not. If it is not right, the microphone goes to the
following student.

e If this student guesses what the animal is, win a point and describe
to another animal how the teacher did. Therefore continues the
process of the game. All students have to participate.

Evaluation:

e Have someone thrown you to talk a microphone? . ¢{How have you
felt when you cannot hold the microphone and you want to talk?
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GCAME 4: CROSSED WOLRDS g

Dbiecti\’e: To stimulate the oral

communication and the group reflation.
To facilitate the participation of people with more difficulties to
express.

Materials: Board and chalk.

Times 15 minutes.

Game development:

1. The teacher say “Go to write say those words that express something
important for us, something that you believe deeply”. We will do it in
silence and following the rule that consists on writing each word using
one letter of the word already written; therefore the words will cross as a

crossword.

2. Later the student has to read that word by word and with each one to

form a sentence saying why this word is important for you orally.

Evaluation:

e What level of participation there was?

e What kind of contents there was?
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CAME 3: SYNONYM WOLRDS
Objectives 1o recognize synonym

words.

Materials: Dominos.
Times: 40 minutes
Game development:

e To cut the dominos which are in the following sheet. Copy them in a
big fine cardboard.

e Later, play the synonyms domino with your classmates.

It is played of this way:

e Shake the dominos and each player take seven dominos. The player
that has the domino in which is the word EXIT places it on the
table.

e The second player, if has a domino with the synonym of the word
that appear on the domino of EXIT, place below and pronounce a
sentence with the synonym. In case of not having the domino that
belongs or of not recognizing the synonym, pass the time to the
following player.

e The third player proceeds of the same way. Win the game who
stays on without dominos and of course if he/ she say the
sentences well.

Evaluation:

e To analyze questions such as: Has been easy or difficult to form
sentences with synonyms words very quickly?
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EXIT CARRY
ANSWER BUT

FIGTH GOSSIP
BUSYBODY SAY

LAZY WISH
FUNNY CHEATING
WANT WATCHING
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BEAUTY AMUSING

TRAP  READY

STUCK DISTRACTED

LOOK HAPPY

MORE UNITED

ASTUTE MAD

ANGRY |DISPUTE
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6.7 Impacts

As a student for many years of study | have come to the realization that
the traditional approach is not consistent with recent challenges of modern
life, students need to be trained for a quality process, and that education is
not only the act of transmitting knowledge if the educational process

involves effective teaching and meaningful learning.

By means of this guide is projected to completely change the traditional
methodology for excellent results in learning and training of students and

becoming an active and participatory learning.

Besides this guide are intended to guide teachers of this Educational
Games can facilitate the teaching-learning process in students forming
critical and creative autonomous entities that contribute positively to

society.

6.8 Diffusion

By the time a research group intends to make a tutorial is not just to
deliver without giving knowledge to the institution on the content of the
tutorial and the benefits this will give the teaching-learning process of the
students but for the project research is made feasible and productive
requires spreading the tutorial. Therefore, this guide is the Educational
Games disseminated through an expository talk with teachers from area
school English Degree UT N Ibarra city to publicize the process and
techniqgue of each of the educational games to strengthen oral
communication in English, so that it becomes a useful tool within the

institution
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ANEXO 1:

-

|

Estudiantes poseen un
nivel de motivacion muy
bajo

~

J

\_

Docentes trabaja aun con
la metodologia tradicional.

J

Arbol de Problemas

2

/-

Estudiantes tienden a
aburrirse.

\

3

Estudiantes no realzan el
uso del inglés en la
comunicacion
interpersonal.

- J

/

Ineficiente comunicacién oral en los
estudiantes de los segundos afios de
Bachillerato Unificado “A” y “B” del
Colegio Universitario U.T.N durante el
periodo 2013-2014.

/

-

Desinterés de los
estudiantes para
comunicarse en el Idioma
Ingles dentro y fuera del

aula.
g

~

J

N\

no cuentan con una guia
de juegos didacticos para

oral en Ingles.

\_

Docentes de la institucion

fortalecer la comunicacion

4

Estudiantes no desarrollan
la fluidez en el idioma.

Docentes no planifican las
suficientes actividades
orales dentro del aula.

J
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ANEXO 2: Matriz de Coherencia

FORMULACION DEL PROBLEMA

OBJETIVO GENERAL

Ineficiente comunicacion oral en los
estudiantes de los segundos afios de
Bachillerato Unificado “A” y “B” del
Colegio Universitario U.T.N durante el
periodo 2013-2014.

Diagnosticar
didacticos que
docentes para fortalecer la
comunicacion oral del Idioma
Inglés en los estudiantes de los
segundos afios de bachillerato
“‘A” Y “B” del colegio universitario
U.T.N.

los juegos
utilizan  los

SUBPROBLEMAS/ INTERROGANTES

OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Docente trabaja aun con la

metodologia tradicional.

¢Porque el docente trabaja aun con la
metodologia tradicional?

2. Desinterés de los estudiantes para
comunicarse en el Idioma Ingles.

¢Por qué los estudiantes tienen
desinterés para comunicarse en el
Idioma Ingles?

3.Docentes de la instituciobn no
cuentan con una guia de juegos
didacticos.

¢Por qué los docentes de la institucion
no cuentan con una guia de juegos
didacticos?

4. Docentes no planifican las
suficientes actividades orales dentro
del aula.

¢Por qué los docentes no planifican las
suficientes actividades orales?

1.- Identificar = metodologias
comunicativas para fortalecer la
comunicacion oral. en los
estudiantes de los segundos
anos de Bachillerato “A” Y “B” del
Colegio Universitario U.T.N

2.- Determinar las actividades
gue el docente maneja en el aula
para despertar el interés enla
comunicacibn oral en los
estudiantes de los segundos
afnos de Bachillerato “A” Y “B” del
Colegio Universitario U.T.N

3.- Proponer una guia de juegos
didacticos para el fortalecimiento

de la comunicacion oral vy
difundirla entre docentes vy
estudiantes del Colegio

Universitario U.T.N.
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ANEXO 3: Encuesta Aplicada al Docente

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
FACULTAD DE EDUCACION CIENCIA Y TECNOLOGIA
ESCUELA DE PEDAGOGIA

La presente encuesta tiene el propdsito de obtener informacion parar el
desarrollo de la tesis, previa a la obtencién a la Licenciatura en Inglés,
cuyo tema es: Juegos Didacticos para fortalecer la comunicacién oral del
Idioma Inglés del Idioma Inglés, En Los Estudiantes De Segundos De
Bachillerato Unificado “A” Y “B” Del Colegio Universitario U.T.N, Durante
El Ao Lectivo 2013- 2014”

La encuesta es confidencial, dignese contestar con sinceridad.

1. ¢Usted como docente considera que es necesario que se aplique un
conjunto de juegos didacticos para un mejor aprendizaje del Inglés en

el aula?

CISiempre
CJA veces
CINunca

2. ¢Usted como docente considera que un alumno desarrolla mejor su

habilidad para adquirir un nuevo idioma en un ambiente.......... ?

CIMotivador
[JSilencioso

3. ¢Usted como docente considera que es primordial fortalecer la

comunicacioén oral para ..... ?

CJDominar el idioma
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CJComprender el idioma
CJComunicarse

4. ¢Usted como docente cree que es fundamental la competencia

comunicativa para un desarrollo dominante de.....?

CJToda destreza
[CJAIguna destreza
[CINinguna destreza

5. ¢Usted como docente qué tipo de ensefianza utiliza para fomentar la

comunicacion oral en el aula?

[CIMetodologia tradicional

[CIMetodologia moderna

6. ¢ Usted como docente planifica actividades de produccion libre?

[CISiempre
CJA veces
CINunca

7. ¢ Usted como docente considera que la memorizacion de informacion

le permite al estudiante tener un desempefio...... ?

[CJExcelente
[CJBueno

Clineficiente

8. ¢Usted como docente considera que el usode dialogos abiertos

favorece la comunicacion oral?

CISiempre
CJA veces
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[CINunca

9. ¢ Usted como docente que juegos ha aplicado para que el estudiante

desarrolle la fluidez del idioma inglés?

[CJJuegos de observacion y memoria
[CJJuegos de deduccion logica

[CJJuegos de palabras

10. Usted como docente considera que la implementacion de material

didactico adecuado produce un aprendizaje...?

[CJExcelente
CIBueno
[CISignificativo

11. ¢Le gustaria disponer de una guia didactica para orientarse y ayudar

al estudiante a mejorar la comunicacion oral del idioma inglés?

CIsi
CINo

GRACIAS POR SU COLABORACION
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ANEXO 4: Encuesta Aplicada al Estudiante
UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
FACULTAD DE EDUCACION CIENCIA Y TECNOLOGIA
ESCUELA DE PEDAGOGIA

La presente encuesta tiene el propdsito de obtener informacion parar el
desarrollo de la tesis, previa a la obtencion a la Licenciatura en Inglés,
cuyo tema es: Juegos Didacticos para fortalecer la comunicacion oral del
Idioma Inglés, En Los Estudiantes De Segundos De Bachillerato Unificado
‘A" Y “B” Del Colegio Universitario U.T.N, Durante El Afio Lectivo 2013-
2014”

La encuesta es confidencial, dignese contestar con sinceridad.

1. ¢ Considera usted que es necesario que su docente aplique un conjunto

de juegos didacticos para un mejor aprendizaje del Inglés?

CISiempre
CJA veces
CINunca

2. ¢Usted como estudiante considera que para desarrollar su habilidad

para adquirir un nuevo idioma es ideal un ambiente.....?

CIMotivador

[JISilencioso

3. ¢Usted como estudiante considera que es primordial fortalecer la

comunicacién oral para el dominio del idioma Ingles?

CISiempre
[CJA veces
CINunca
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4. ¢Usted como estudiante considera que es fundamental la competencia

comunicativa para un desarrollo dominante de.....?

[CJToda destreza
[CJAlguna destreza

CINinguna destreza

5. ¢Usted como estudiante qué tipo de ensefianza considera que es la

mejor para fomentar la comunicacion oral en el aula?

[CIMetodologia tradicional

[CIMetodologia moderna

6. ¢Usted como estudiante considera que su docente planifica actividades
de produccioén libres?

CISi
CINo

7. ¢Usted como estudiante considera que la memorizacion de

informacion le permite tener un desempeno...... ?

CJExcelente
CJIBueno

Clineficiente

8. ¢Usted como estudiante considera que los dialogos abiertos favorecen

su comunicacion oral?

[CISiempre
CJA veces
CINunca
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12.  ¢Qué tipo de juegos didacticos han sido aplicados por el docente
para que usted desarrolle la fluidez del idioma inglés?

[CJJuegos de observacion y memoria

[CJJuegos de deduccion logica

[CJJuegos de palabras

9. ¢ Usted como estudiante considera que la metodologia utilizada por su
maestro es....?

[CJExcelente

[OBuena

CIPésima

10. ¢Le gustaria que su docente disponga de una guia didactica para
orientarle apropiadamente y asi usted mejore la comunicacion oral
del idioma inglés?

CIsi

CINo
O GRACIAS POR SU COLABORACION
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ANEXO 5: Fotografias
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ANEXO 6: Certificados

COLEGIO UNMVERSITATIO “UTH"

ruero a la Facultad de Educacisn, Chencia ¢ Tecnologia
Tbama — Ecuadon

Ibarra, 13 de Junio del 2014

CERTIFICADO

Certifico que ¢ Seforita ROPDRIGUEZ HARO EVELYN CATALINA, con namero de
cedula 100316126-0, aplicé la encuesta a los scfiores profesores del Area de Inglés v alos
sefiores estudiantes del Segundos Afos de Bachillerato General Unificado, de la Unidad
Educativa “UTN" 2013-2014, como parte del desarrollo de su Trabajo de Grado titulado:
“JUEGOS DIDACTICOS PARA FORTALECER LA COMUNICACION ORAL
DEL IDIOMA INGLES EN LOS ESTUDIANTES DE SEGUNDOS ANOS DE
BACHILLERATO UNIFICADO A Y B DEL COLEGIO UNIVERSITARIO “U'TN",
DURANTE EL ANO LECTIVO 2013-2014", accion que sc llevd a cabo ¢l dia 7 de
Mayo de 2014,

Particular que informo para los fines legales pertinentes,

Atentamente,
Lic. f; VITENTO
IN NERAL
Calle Luis Ulplano de fa Torre v Arsenio Torres Telefix 062 — 346 - D04

colepio utn@hotmail com
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COLEGIO UNIVERSITARIO “UTN”
Anexo a la Facultad de Educacion, Ciencia y Tecnologia
de la Universidad Técnica del Norte
Ibarra — Ecuador

Telefax: 2 S46 - 004

Lic. Pablo Ayala
RECTOR ENCARGADO COLEGIO UNIVERSITARIO UTN

CERTIFICO:

Que, la sefiorita RODRIGUEZ HARO EVELIN CATALINA. con C.C.
1003161260, realizé la socializacién de los JUEGOS DIDACTICOS PARA
FORTALECER LA COMUNICACION ORAL DE INGLES EN LOS
ESTUDIANTES DE LOS SEGUNDOS ANOS DE BACHILLERATO DEL
COLEGIO UNIVERSITARIO UTN 2014-2015, como parte del desarrollo de su
trabajo de grado titulado: JUEGOS DIDACTICOS PARA FORTALECER LA
COMUNICACIO_N ORAL DEL IDIOMA INGLES EN LOS ESTUDIANTES DE
SEGUNDOS ANOS DE BACHILLERATO UNIFICADO A y B DEL COLEGIO
UNIVERSITARIO UTN DURANTE EL ANO LECTIVO 2013-2014, accién que
se llevo a efecto el 23 de octubre de 2014,

La interesada puede hacer uso del presente para los fines que estime
necesarios.

Ibarra, 23 de octubre de 2014

POR UNA EDUCACION CIENTIFICA Y DEMOCRATICA
AL SERVICI/OLDEL PUEBLO

’/'c‘%w,n,
—— ; .C‘ 4
Li¢. Pablo Ayala

RECTOR ENCARGADO
COLEGIO UNIVERSITARIO

@ %g:..?yft’-"

PA./vam.

colegio_utn@hotnud]. com Ulipiano de Ia Torre #/n y Arsenio Torres
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(“"”‘s UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
ales BIBLIOTECA UNIVERSITARIA
SUH |
Sce AUTORIZACION DE USO Y PUBLICACION

A FAVOR DE LA UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
1. IDENTIFICACION DE LA OBRA
La Universidad Técnica del Norte dentro del proyecto Repositorio Digital Institucional, determindé la
necesidad de disponer de textos completos en formato digital con la finalidad de apoyar los

procesos de investigacién, docencia y extension de la Universidad.

Por medio del presente documento dejo sentada mi voluntad de participar en este proyecto, para
lo cual pongo a disposicion la siguiente informacién:

DATOS DE CONTACTO
CEDULA DE IDENTIDAD: | 100316126-0
APELLIDOS Y NOMBRES: | Rodriguez Haro Evelin Catalina
DIRECCION: Otavalo, Cdla. Manuel Cérdova Galarza
EMAIL: catalinaharo@outlook.es
TELEFONO FUJO: TELEFONO MOVIL | 0994096346
DATOS DE LA OBRA
TiTULO: “JUEGOS DIDACTICOS PARA FORTALECER LA

COMUNICACION ORAL DEL IDIOMA INGLES, EN
LOS ESTUDIANTES DE SEGUNDOS ANOS DE
BACHILLERATO UNIFICADO *“A" Y "“B" DEL
COLEGIO UNIVERSITARIO U.T.N DURANTE EL
ANO LECTIVO 2013- 2014"

AUTOR (ES): RODRIGUEZ HARO EVELIN CATALINA
FECHA: AAAAMMDD 2015/04/17

SOLO PARA TRABAJOS DE GRADO

PROGRAMA: I—/'l PREGRADO [ POSGRADO

TITULO POR EL QUE OPTA: | Titulo de Licenciada en Ciencias de la Educacion
especialidad Inglés.

ASESOR /DIRECTOR: MSc. Guadalupe Ledn.




2. AUTORIZACION DE USO A FAVOR DE LA UNIVERSIDAD

Yo, Rodriguez Haro Evelin Catalina cédula de identidad Nro. 100316126-0, en calidad de autor
(es) y titular (es) de los derechos patrimoniales de la obra o trabajo de grado descrito
anteriormente, hago entrega del ejemplar respectivo en formato digital y autorizo a la Universidad
Técnica del Norte, la publicacién de la obra en el Repositorio Digital Institucional y uso del archivo
digital en la Biblioteca de la Universidad con fines académicos, para ampliar la disponibilidad del
material y como apoyo a la educacion, investigacion y extension; en concordancia con la Ley de
Educacion Superior Articulo 144,

3. CONSTANCIAS

El autor (es) manifiesta (n) que la obra objeto de la presente autorizacién es original y se la
desarrolld, sin violar derechos de autor de terceros, por lo tanto la obra es original y que es (son) el
(los) titular (es) de los derechos patrimoniales, por lo que asume (n) la responsabilidad sobre el
contenido de la misma y saldra (n) en defensa de la Universidad en caso de reclamacion por parte
de terceros.

Ibarra, a los 17 dias del mes abril del 2015.

EL AUTOR:

7.
(Firma) ‘-‘--‘-’ .
Nombre: Rodriguez Haro Evelin Catalina

C.C. 100316126-0
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=" CESION DE DERECHOS DE AUTOR DEL TRABAJO DE GRADO

A FAVOR DE LA UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

Yo, Rodriguez Haro Evelin Catalina, con cédula de identidad Nro. 100316126-0 manifiesto mi
voluntad de ceder a la Universidad Técnica del Norte los derechos patrimoniales consagrados en la
Ley de Propiedad Intelectual del Ecuador, articulos 4, 5 y 6, en calidad de autor (es) de la obra o
trabajo de grado titulado: “JUEGOS DIDACTICOS PARA FORTALECER LA
COMUNICACION ORAL DEL IDIOMA INGLES, EN LOS ESTUDIANTES DE
SEGUNDOS ANOS DE BACHILLERATO UNIFICADO “A” Y “B™ DEL COLEGIO
UNIVERSITARIO U.T.N DURANTE EL ANO LECTIVO 2013- 2014”, que ha sido
desarrollada para optar por el Titulo de Licenciada en Ciencias de la Educacion especialidad Inglés
en la Universidad Técnica del Norte, quedando la Universidad facultada para ejercer plenamente
los derechos cedidos anteriormente. En mi condicion de autor me reservo los derechos morales de
la obra antes citada. En concordancia suscribo este documento en el momento que hago entrega

del trabajo final en formato impreso y digital a la Biblioteca de la Universidad Técnica del Norte.

Ibarra, a los 17 dias del mes abril de 2015

~ J
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(Firma) .3 wu ............
Nombre: Rodriguez Haro Evelin Catalina

Cédula: 100316126-0



