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INTRODUCCION

Este trabajo surge de la atencién para mejorar el aprendizaje del inglés de los estudiantes
de Segundo Grado a través de juegos. El juego es un elemento natural de los seres
humanos, existe en todas las culturas y se puede utilizar de muchas formas segun la
edad de los participantes. El juego posee un rol fundamental en el desarrollo psicol6gico
e intelectual de los seres humanos durante su infancia, pues se le relaciona con el
entretenimiento, con el aprendizaje y también se le reconoce como actividad que permite

al nifio explorar y descubrir el entorno.

A lo largo de esta tesina se pretende describir la importancia que tiene el juego no sélo
en el Proceso de ensefianza-aprendizaje que ocurre en el aula, sino en la adquisicion de

una lengua extranjera como lo es el idioma inglés.

En el Primer Capitulo, se identificaron los referentes contextuales del lugar donde se
desarrolla la problematica, encontrandose dentro de la Alcaldia Venustiano Carranza,
describiendo el analisis histérico, geogréfico, situacién socioecondémica de la localidad,

asi como, el ambiente escolar que prevalece dentro del plantel educativo.

El sustento teorico-critico, base de esta investigacion se presenta en el Segundo
Capitulo, a través de varios elementos conceptuales como las teorias del juego y el juego

como elemento que favorece la ensefianza de una lengua.



Uno de los mayores desafios que enfrenta el profesor de lengua extranjera es la
desmotivacién del alumnado, sin embargo, incluir una metodologia que se sirva de la

practica del juego representa una ventaja para profesores y estudiantes, en primer

lugar, porque la actividad del juego es algo conocido por el nifio, y, en segundo lugar,
porque el docente fomentara la cohesidn dentro del grupo, la creatividad, la expresividad

y la competitividad.

Finalmente, en el Tercer Capitulo se presenta la propuesta cuyo titulo es: las partes de

la casa.

Esta propuesta se disefia dosificadamente en cinco sesiones, estableciendo un
seguimiento, desarrollo y resultados que se pretende al llevarla a cabo presentando las
debidas conclusiones, y la fuente de informacion en una bibliografia sustancial y con

apoyo de las referencias de internet.



TEMA DE ESTUDIO: LA IMPORTANCIA DEL JUEGO EN LA

ENSENANZA DEL IDIOMA INGLES

Vivimos en un mundo que ha cambiado radicalmente en las Ultimas décadas. La
globalizacion es su caracteristica mas notoria ya que permitié la apertura de fronteras
fisicas e ideoldgicas, asi como, las tecnologias de la informacién y comunicacién, junto
con el desarrollo y abaratamiento del transporte han contribuido a la necesidad de
comunicacién entre distintos paises, siendo el inglés la lengua franca que se utiliza para
este intercambio de informacién de manera global. En nuestro pais, no sélo la conciencia
de este mundo globalizado es lo que nos lleva a aprender este idioma, sino que el propio
Curriculo de Educacién lo propone como materia obligatoria, abogando por la

consecucion de la competencia comunicativa en inglés.

Las metodologias tradicionales no han contribuido al desarrollo de la competencia
comunicativa en una segunda lengua, puesto que, cOmo se vera mas adelante, se han
centrado en la ensefianza de la gramatica en lugar de hacerlo en el uso de la lengua en
si. Aprender un idioma no es tarea facil si no se percibe como una necesidad, como algo
atil, puesto que lo normal es que un estudiante se comunique diariamente en su lengua

materna y no necesite de otros idiomas para desenvolverse en su vida cotidiana.

Sin embargo, las exigencias laborales del mundo actual demandan profesionales
competentes en inglés. Por estos motivos y dada la predisposiciéon natural del ser humano

por el juego, este trabajo pretende ofrecer una metodologia ludica para ensefiar la



segunda lengua. Son varias las generaciones quienes pueden atestiguar que el inglés no
puede aprenderse a base de repeticiones o de memorizacion de listas de palabras,
requiere un aprendizaje real, de la lengua en uso y lo mas normal que puede haber para
un nifo es aprender jugando. “Jugar con el lenguaje implica una actividad de caracter
lidico. En ocasiones se trata de disfrutar con el doble sentido de las palabras, poniendo
a prueba el ingenio como en las adivinanzas; otras veces, se trata de recitar algo
rapidamente sin equivocarse como en los trabalenguas o simplemente aprovechar
cualquier motivo para recordar o aprender retahilas, refranes, dichos... con los que poder

manifestar una superioridad memoristica ante los demas o el mero goce de la palabra” !

Por otro lado, a través de una metodologia ludica, se pretende avivar el interés por el
aprendizaje en el alumnado, pero también, contribuir al desarrollo de otras capacidades
gue, en ocasiones, pueden quedar relegadas a un segundo plano. Tal y como indica Jean
Chateau, “el juego contribuye a desarrollar el espiritu constructivo; la imaginacion, la
capacidad de sistematizar, ademas lleva al trabajo, sin el cual no habria ni ciencia ni arte”
2, Es decir, acabar con la extendida idea de que las actividades ludicas so6lo deben usarse
para “rellenar tiempos muertos”, puesto que sus beneficios para el desarrollo de las
capacidades del alumnado es méas que notable a corto y a largo plazo, ya que el aprender
una segunda lengua no soélo les permitira conocer otra cultura, también en el aspecto
educativo les abre la posibilidad de continuar con estudios mas a profundidad y por ende

una perspectiva personal y profesional distinta.

1 (Labrador, M. y Morote. (2008). El juego en la ensefianza de ELE. Ed.2 glosas didacticas, 1, 81.)
2 (Labrador, M. y Morote. (2008). El juego en la ensefianza de ELE. Ed.2 glosas didacticas, 1, 81.)
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CAPITULO 1. LOS ELEMENTOS METODOLOGICOS Y

REFERENCIALES DEL PROBLEMA DE INVESTIGACION

Es primordial para realizar una investigacion, el conocer a fondo su contexto para la
buena comprension de la problematica. En este Capitulo se presenta un procedimiento

metddico integrador de dicho problema.

1.1. LA JUSTIFICACION DEL TEMA

Este proyecto nace del interés por demostrar que el juego es una actividad que debe ser
rescatada y resignificada por los docentes de una Lengua Extranjera (LE). Esta
afirmacién surge como resultado de la experiencia del investigador al dar clases de inglés
en una Escuela primaria Publica, esta funcion fue desempefiada por el investigador con
alumnos de Segundo Grado, y las dificultades a las que se ha enfrentado como profesor

al impartir una clase de Lengua Extranjera (LE).

Por lo tanto, este acercamiento permitio identificar las propiedades del juego, enfatizando
en las bondades que propiciaron en el aspecto de la lengua. Asimismo, la investigacion
por Martin y Navarro parte de la consideracion del juego como actividad intrinseca del ser

humano?® a través de una metodologia ltdica se pretende incrementar el interés por el

3 (Martin, Carlos, y José |. Navarro. (2010). psicologia de la educacién para docentes. Madrid: piramide.)
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aprendizaje en el alumnado, pero también, contribuir al desarrollo de otras capacidades

gue, en ocasiones, pueden quedar relegadas a un segundo plano.

Por ultimo, desde esta investigacion se considera que un buen clima, utilizando distintas
dinamicas, principalmente lidicas o que utilicen el juego resultaran benéficas para todos
sus integrantes, favoreciendo el proceso de ensefianza-aprendizaje. Es un recurso ideal
para crear espiritu de equipo, fomentar la cohesion del grupo y tratar de paliar los casos
de exclusién social. Ademas, supone un entrenamiento para la vida en sociedad que les
espera a los alumnos en el futuro, ya que sus capacidades sociales son ejercitadas en
gran manera a través de los juegos. Para Fingerman# “el juego es un factor de
desenvolvimiento social en el individuo. Mediante el juego no soOlo se ejercitan las
tendencias sociales, sino que se mantiene la cohesion y la solidaridad del grupo con las

reuniones, las fiestas y otros muchos actos de caracter popular”.

Cada vez es mas recurrente que en los empleos se solicite contar con competencias que
se vinculen con los idiomas, sin embargo, es una de las acciones que poco habian
preocupado al Sistema Educativo, aun y cuando estd comprobado que, si esta
ensefianza se imparte en los primeros afios de vida, podria facilitar el aprendizaje de la
lengua, permitiendo al nifio una fluidez en el habla. Lo cual, si se reflexiona ayudaria

hasta a disminuir los costos que se generan en clases particulares de idiomas.

4 (Gregorio FingermanngPl. (1970). psicotécnica y orientacion profesional. Buenos Aires: El Ateneo.)
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1.2. LOS REFERENTES DE UBICACION SITUACIONAL DE LA

PROBLEMATICA

1.2.1 REFERENTE GEOGRAFICO

Ubicacion de la entidad

Mapa de la Republica Mexicana5

RS Cuba

wU0aG 0
300

Guatemala
Honduras

Nacaragua

La Ciudad de México llamada CDMX, tiene una extension de 1,499 Kilémetros
cuadrados. Se localiza en las siguientes Coordenadas: Al Norte 19°36°, Al Sur 19°03" de
Latitud Norte; Al Este 98°57", Al Oeste 99°22"de Longitud Oeste Colinda al Norte Este y

Oeste con el Estado de México y al Sur con el Estado de Morelos.

5 https://www.google.com/maps/place/México (09/05/2020 ).
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La Ciudad de México esta conformado por dieciséis Alcaldias que son:

Alvaro Obregén, Azcapotzalco, Benito Juarez, Coyoacan, Cuajimalpa de Morelos,
Cuauhtémoc, Gustavo A. Madero, Iztacalco, Iztapalapa, Magdalena contreras, Miguel

Hidalgo, Milpa Alta, Tlahuac, Tlalpan, Venustiano Carranza y Xochimilco.

OISTRITO FEDERAL

L

Mapa de la ciudad de México ©

6 http://www.redalyc.org/pdf/401/40113786001.pdf (23/09/2019).
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La Alcaldia Venustiano Carranza se ubica en la Zona Centro - Oriente del Distrito Federal
y tiene como referencias geograficas.
Longitud oeste: 99° 02’ y 99° 08"

Latitud norte: 19° 24" y 19° 28" .7

Colindando al norte con la Alcaldia Gustavo A. Madero, al Poniente con la Alcaldia
Cuauhtémoc, al Sur con la Alcaldia Iztacalco y al Oriente con el Estado de México. Al

Noreste y al Noroeste con el Estado de México.?

A) ANALISIS HISTORICO, GEOGRAFICO Y SOCIO — ECONOMICO DEL

ENTORNO DE LA PROBLEMATICA

a) Origen y antecedentes histéricos de la localidad

Las autoridades citadinas determinaron poner los nombres de personajes histéricos:
Venustiano Carranza, por distinguir al llamado Vardon de Cuatro Ciénegas, y personaje

indiscutible de la Revolucién Mexicana.

De esta manera quedo conformada esta Alcaldia que alberga a 70 colonias desplegadas
en 3 mil 220 manzanas a lo largo de una superficie de 34 kilbmetros cuadrados. En esta
Alcaldia coexisten zonas cargadas de historia y leyendas de las diversas fases en que se

forjé la Patria, como el antiguo Pefién de los Bafios, con empresas distintivas del pujante

7 http://siglo.inafed.gob.mx/enciclopedia/EMMO9DF/delegaciones/09005a.html (27/04/2020).
8 [dem.
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desarrollo de la Ciudad de México, entre los cuales destacan su Aeropuerto Internacional
Benito Juarez, el Deportivo Venustiano Carranza, el antiguo mercado de La Merced o el
Palacio de Lecumberri, habilitado ahora como Archivo General de la Nacion, donde

reposan los acervos que contienen la inmensa memoria del pais.

En 1884, en la Colonia Aviacion Civil, durante las obras de construccion del Metro, se

rescataron, los restos 6seos de un mamut.

El Pefidn de los Bafios ha sido mudo testigo de innumerables leyendas en las calles y
colonias, pero también del entorno aéreo, surcado éste por los aviones que arriban y

despegan del aeropuerto.

En este cerro fue donde Miguel Zacarias filmg, a comienzos de la década de los cuarenta,

El pefidn de las animas, una pelicula protagonizada por Maria Félix y Jorge Negrete.

Uno de los atractivos principales de esta Alcaldia son sus 42 mercados publicos, donde
en medio del trajin urbano conviven a diario miles de vendedores y visitantes. Quiza el
mas famoso sea el de La Merced, fundado el 31 de diciembre de 1880 y que abasteciera
a toda la ciudad hasta finales del siglo XX, cuando se construy6 la Central de Abastos. O
el de Jamaica dedicado a las flores y abierto las 24 horas del dia de todo el afio, y el de
Sonora, donde se venden animales y plantas curativas, ademas de aplicarse magia para

dolencias de cualquier tipo.

La edificacion de Las Ataranzas fue construida como refugio y arsenal bajo el yugo
espafol. La construccion de este inmueble se inicié en 1522 en el Barrio de San Lazaro

y al principio tuvo varios usos, hasta que en 1572 se convirtio en hospital para leprosos.

16



Otros sitios historicos de interés en esta Alcaldia son sus iglesias y capillas, entre éstas
destacan la Iglesia de San Antonio de Tomatlan, el Templo de San Lazaro y la Capilla de

Nuestra Sefiora de Guadalupe.

De las obras civiles edificadas antes de la Independencia, se conserva Unicamente la

Garita del Peaje de San Lazaro.

Durante el Porfiriato se construyeron el Rastro General, el Gran Canal del Desagie,

La Penitenciaria del Distrito Federal (Lecumberri), fue inaugurada en 1900, se le llamo

Palacio Negro.

Durante los primeros afios del Siglo XX, los llanos de Balbuena, pertenecientes a la

familia Braniff, fueron el escenario del inicio de la aviacién en México.

En la Alcaldia Venustiano Carranza se ubica también la Terminal de Autobuses de

Pasajeros por Occidente, la famosa TAPO

El 25% de la Alcaldia es parte del llamado Centro Histérico de la Ciudad de México.®

b) Hidrografia

La Alcaldia Venustiano Carranza se emplaza en la Region Hidrologica 26 del Panuco
(RH26), correspondiente a la cuenca del rio Moctezuma, con una longitud de 1,490 kmy
abarca un area de 436,220 ha (Simulador de flujos de Cuencas Hidrograficas; INEGI,

2011). La subcuenca que pertenece a la Alcaldia recibe el nombre de Lago de Texcoco

9 https://lwww.turimexico.com/ciudades-de-mexico/ciudad-de-mexico/historia-de-las-delegaciones-de-la-
ciudad-de-mexico/historia-de-la-delegacion-venustiano-carranza-ciudad-de-mexico (27/04/2020).
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Zumpango y es de caracter endorreico. Cuatro flujos entubados y dos canales

superficiales conforman la hidrografia en la Alcaldia *°.

c) Orografia

La superficie de la Alcaldia se conforma por una topografia plana a excepcién del
promontorio del Pefion de los Bafios. Se considera lacustre segun el Reglamento de
Construcciones para la CDMX, integrado por depdsitos de arcilla, altamente
compresibles, separados por capas arenosas con contenidos diversos de limo o arcilla.
Estas capas arenosas son de consistencia firme a muy dura y de espesor variable, al
igual que las cubiertas superficiales conformadas, por suelos aluviales y rellenos
artificiales. La excepcion de este tipo de suelo esta en el Pefion de los Bafios que se

encuentra constituido por material baséltico. 1

d) Medios de comunicacion
Los medios de comunicacion son canales e instrumentos para informar y comunicar a la

sociedad actual acerca de hechos o acontecimientos que suceden.!?

Gracias a ellos los ciudadanos pueden mantenerse informados de acontecimientos

locales, nacionales, asi como también mundiales.

Los Medios de Comunicacion son los siguientes:

10 http://www.atlas.cdmx.gob.mx/mapas/MR_Venustiano_Carranza.pdf (01/05/2020).
11 http://www.inafed.gob.mx/work/enciclopedia/EMM0O9DF/delegaciones/09017a.html (01/05/2020).
12 https://economipedia.com/definiciones/medios-de-comunicacion.html (27/04/2020).
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Diario o periédico Reforma, Universal, La Prensa, El metro, La Jornada, Milenio,
Excelsior, El Heraldo, ElI Sol de México, La Cronica, revistas, television, internet
(Tecnologias de la informacién y comunicacion), este medio sélo esta al alcance de 25
alumnos, de un total de 30; los medios econdmicos no permiten la adquisicion de
computadoras o internet de renta. Cine, medios publicitarios, radio, asi como también

telefonia.

e) Vias de Comunicacién

Debido a la ubicacion de la Alcaldia, su vialidad permite una facil comunicacién con las
Alcaldias aledafias, al igual que con el Municipio de Nezahualcoyotl. La demarcacién
cuenta con una concentracién importante de equipamiento y servicios muy atractiva para
los usuarios que utilizan los sistemas de vialidad y de transporte existentes. La red vial

de la Alcaldia esté integrada de la siguiente manera:

Las vialidades que atraviesan la Alcaldia son: Anillo Periférico, Circuito Interior, Calzada

General Ignacio Zaragoza y Viaducto Miguel Aleman.

Son Vialidades Primarias Fray Servando Teresa de Mier y los Ejes Viales, Eje 1 Oriente
(avenida del Trabajo, Vidal Alcocer, Anillo de Circunvalacion, Calzada de la Viga), Eje 2
Oriente (avenida Congreso de la Unidn), Eje 3 Oriente (avenida Ingeniero Eduardo
Molina, Francisco del Paso y Troncoso), Eje 3 Sur (avenida Morelos), Eje 2 Sur (24 de

Abril, avenida del Taller), Eje 1 Norte (Avenida del Trabajo, Albafiiles, Norte 17, Hangares
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Aviacion, Fuerza Aérea Mexicana, Miguel Lebrija), y Eje 2 Norte (avenida Canal del Norte,

Transvaal).

Las vialidades secundarias que forman parte de la Alcaldia son: avenida Oceania, Norte

17, 1ztaccihuatl, avenida Oriente 172, avenida Pefion, Aluminio, General Anaya,

Lorenzo Boturini, Economia, LOopez Mateos, Iglesias Calderén, Genaro Garcia y

Ferrocarril de Cintura.

La Alcaldia Venustiano Carranza cuenta con 4,958 calles, representando el 5.10 % del
total en CDMX. Las vialidades importantes que comunican a la Alcaldia con el resto del
CDMX son las siguientes: Vias de Acceso Controlado con 17.53 km, Vialidad Primaria
con 29.58 km y la Vialidad Secundaria con 431.79 km, dando un total de 478.9 km

representado el 4.70 % del total en la CDMX *3

Estaciones del Metro de la Alcaldia Venustiano Carranza:

Pantittanill = Zaragozalll Gomez Fariaslil Boulevard Puerto Aéreolll Balbuenalll

Moctezumalill San Lazarolll [2] Candelarialill 2! Mercedfll Consulado Canal del

Norte Morelos Fray Servandol! Jamaical’l E} Hangares Terminal Aérea

Oceania Aragon  Eduardo Molina  Valle Gémez  La VigalEl PueblaEl Ciudad

DeportivalEl VelédromolEl MixiuhcaBl Romero Rubiolz]l Flores Magén

Bhttp://www.atlas.cdmx.gob.mx/mapas/MR_Venustiano_Carranza.pdf (09/10/2019).
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f) Sitios de interés cultural y turistico

En el territorio de la Alcaldia existen alrededor de cien estatuas, plazas, edificios, jardines
e iglesias que pueden ser considerados monumentos que honran la historia del territorio

del pais y de la ciudad.

La preservacion de estos espacios es fundamental en la construccién de la historia, y el

visitarlos y apreciarlos nos ayuda a conocer mejor nuestro pasado y nuestro entorno*.

Algunos sitios de interés en la Alcaldia son los bustos los cuales se encuentran en el
interior del Deportivo Venustiano Carranza en la Colonia del Parque, y en Eje 1 Norte
esquina Grabado, en la Colonia Azteca. EIl monumento del procer, asi como al Congreso
Constituyente de 1917, que se encuentra en la Explanada Delegacional, en Francisco del
Paso y Troncoso esquina Fray Servando y Teresa de Mier. monumento a Simon Bolivar,
busto de Francisco Morazan, placa y Medallones Conmemorativos del fusilamiento de

Francisco |. Madero y José Maria Pino Suarez, entre otros.

g) ¢Como impacta el Referente geografico a la problemética de estudio?

En la Colonia donde se encuentra ubicado el Centro Educativo habitan principalmente
personas jovenes que se dedican al comercio informal, a la venta de articulos
pertenecientes a la pirateria, también articulos de procedencia China, asi como

mercancias ilegales como droga, armas de fuego, etc., la Colonia esta configurada con

14 http://www.inafed.gob.mx/work/enciclopedia/EMMO9DF/delegaciones/09017a.html (20/10/2019).
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unidades habitacionales, areas verdes, parques con mucha vegetacion, cierto grupo se
dedica a actividades ilicitas como el robo, narcotrafico, etc. la Escuela se encuentra
ubicada muy cerca de Colonias conocidas por su alto grado de delincuencia como son:
Morelos y Tepito. Esto afecta negativamente debido a que para la mayor parte de la
Comunidad Educativa no es relevante el aprendizaje de un segundo idioma para su

desarrollo personal o profesional.

A) ESTUDIO SOCIOECONOMICO DE LA LOCALIDAD

a) Vivienda

La problematica de la vivienda en la Alcaldia Venustiano Carranza ha cambiado
cuantitativa y cualitativamente durante los Ultimos cuarenta afios. En 1950 el parque
habitacional sumaba 112.2 miles de viviendas que eran habitadas por 369.3 miles de
personas, lo que significaba una densidad de 3.3 habitantes por vivienda. Para 1970 la
relacion era de 162.6 miles de viviendas con 749.5 habitantes lo que equivalia a una
densidad de 4.6 personas por vivienda; en 1995 existian 118.4 miles de viviendas para
485.6 miles de habitantes lo que resultaba en una densidad de 4.1 ocupantes por

vivienda.

Mientras los veinte afios que van de 1950 a 1970 mostraban que en Venustiano Carranza
la vivienda y la poblacién eran crecientes en numero y en calidad, los cinco lustros que

van de 1970 a 1995 indicaron un comportamiento distinto. Con los datos mencionados

22



se verifica una disminucion de la densidad de mas del 10% con una subocupacion en

aumento en un parque habitacional que en 1995 promediaba 50 afios de antigiiedad.

Por otra parte, el parque habitacional tiene una sobreocupacion de 1.013 hogares o
nacleos familiares por vivienda que es el mas alto de entre las cuatro Alcaldias que
conforman la Ciudad Central. El hacinamiento llega al 12.9% del total de viviendas a

causa del nimero de personas por cuarto 1°

Resultados Censales

ENTIDAD 1950 1970 1990 1995

POB. | VIV. || DENS.| POB. | VIV. ||DENS.|| POB. | VIV. | DENS.|| POB. | VIV. | DENS.|HOG/

VIV,

VENUSTIANO || 3693 || 1122) 33 | 7495 | 1626 || 46 | 5196 || 1176 | 44 || 4856 | 1184 | 41 | 1.013
CARRANZA
DISTRITO 30504 \|626.2( 48 |68742)|1,2194| 56 |[82357|17980) 45 || 6489020107 42 | 1.016
FEDERAL
CIUDAD 223484651 48 | 28547 5639 | 50 |[19302| 4916 | 39 | 17604 4772 || 37 | 1.008
CENTRAL
VCIDF % 121 178 109 || 133 6.3 6.5 57 58
CCIDF % 132 || 742 415 | 462 234 | 273 07 || 237

La vivienda propia representa actualmente casi el doble que la vivienda de alquiler en
Venustiano Carranza siendo los porcentajes de 58.6% y de 32.6% respectivamente. Esto
es, hay 69.4 miles de viviendas propias y 38.6 miles de viviendas en renta. La modalidad

plurifamiliar (departamento en edificio, casa en vecindad, o cuarto de azotea)

15 http://www.paot.org.mx/centro/programas/delegacion/venusti.html#vivienda (13/01/20).

23



prevalece con un 62.6% sobre la vivienda unifamiliar que representa el 36.1% del total

de viviendas.

Las especificaciones de las viviendas en Venustiano Carranza se reflejan en la siguiente

imagen 16

CARACTERISTICAS VENUSTIANO DISTRITO FEDERAL VC / DF
CARRANZA
| Miles || % || Miles || % || %
Total 118.4 100.0 20107 100.0 58
Propias 69.4 58.6 1302.9 64.5 53
| Rentadas 386 | 32.6 | s153 | 25.5 | 7.4
Otras 10.4 8.8 195.0 9.7 53
Unifamiliar 427 36.1 1.057 6 52.6 40
| Plurifamiliar 742 | 62.6 | 9209 | 45.5 | 8.0
Otras 15 13 32.1 16 46
Hacinamiento 152 12.9 297 5 14.8 51
| Precariedad 13.8 | 1.6 | 3me0 | 18.7 | 36
Deterioradas 38.6 32.6 6253 311 B6.1
Agua entubada 178 99 4 1.692.6 97.6 6.0
| Drenaje 173 | 99.0 | 19819 | 97.5 | 5.9
Energia eléctrica 17.9 99.5 2.001.7 99.5 5.8
Sin informacion 0.4 — 5T — _

b) Empleo

De acuerdo al INEGI y al Gobierno Local, la actividad comercial que mas predomina en

la Alcaldia es el comercio, especialmente al menudeo porque representa el 70% de la

actividad y genera cerca del 86% del empleo, lo que significa que la mayoria de sus

16 [dem.
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habitantes se encuentran en ese sector. Cabe sefialar que el comercio también agrupa
el 65% de los establecimientos y concentra el 20% de la inversién 17 .

De acuerdo a datos presentados por el INEGI, la poblacion econémicamente activa que
se conoce por sus siglas como "PEA" estuvo constituida por 190,441 personas en el afio
de 1999, de las cuales 185,195 se encontraron ocupadas y eso representd al 97.5%,
mientras que los desocupados fueron 4,846 que representd el 2.5% a nivel Alcaldia.
Estos datos se presentan porque el paso de los afios ha permitido que mas personas
formen parte de la actividad laboral en la demarcacién, siendo las personas que han

terminado estudiar los que se unen a la vida laboral.

c) Deporte

La Alcaldia Venustiano Carranza cuenta con una gran diversidad en infraestructura para
el deporte: siete deportivos, cuatro de ellos con alberca; una unidad deportiva con alberca
semi olimpica llamada José Maria Pino Suarez. Asi como también se cuenta con

veintisiete parques recreativos en toda la Alcaldia.

La Colonia cuenta con el deportivo “Eduardo Molina”, donde se desarrollan deportes
como natacion, artes marciales, clases de diversos tipos, desde artesanales, medicinales,

musicales circulos de lectura, atencion psicologica.

En la Alcaldia Venustiano Carranza también se encuentran los deportivos, Deportivo
Moctezuma. Con 2 canchas empastadas una de fatbol soccer y otra de fatbol rapido y un

piso de futbol, Deportivo Ramén Lépez Velarde, Deportivo Felipe Tibio Mufioz, Deportivo

17 http://www.municipios.mx/distrito-federal/venustiano-carranza/ (21/01/21)
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Vel6dromo Olimpico Agustin Melgar, Deportivo Plutarco Elias Calles, Deportivo Oceania,
Deportivo Venustiano Carranza, Deportivo Parque Zaragoza, Deportivo Valentin Gomez

Farias.

d) Recreacion
Los principales lugares de franco esparcimiento en la Alcaldia Venustiano Carranza son

los siguientes:

Archivo General de la Nacién en el Palacio Negro de Lecumberri, el Museo Legislativo
Los Sentimientos de la Nacion, El Tlatoani, una Biblioteca interactiva instalada en lo que
fuese un avién modelo McDonnell Douglas DC9-14, el Foro Circo Volador: es de los
pocos espacios abiertos a las tribus urbanas. Las Casas de Cultura Casa de Cultura
"Venustiano Carranza”, Casa de Cultura "Heberto Castillo", Casa de Cultura "Enrique
Ramirez y Ramirez", "Centro Cultural Carranza", EI mas Importante de la Zona Centro-

Oriente de la Ciudad.

e) Cultura

El area de cultura de la Alcaldia Venustiano Carranza, esta integrada por la Direccién de
Cultura, Recreaciéon y Deporte, la Subdireccion de Fomento Cultural y Recreacion, La
Jefatura de Unidad de Recreacion, Promocion y Difusion Cultural, y la Jefatura de
Bibliotecas y Centros de Convivencia, en estos se incluyen los centros deportivos,

museos, casas de cultura, y biblioteca virtual antes mencionados, asi como bibliotecas
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publicas como, Biblioteca Publica ISSSTE No. 5, Biblioteca Publica ISSSTE No. 51
Balbuena, Biblioteca Publica Venustiano Carranza, Biblioteca Publica Vicente Guerrero,

Biblioteca Publica El Caracol, entre muchas otras.

f) Religion predominante
En esta zona la religion que méas se profesa es la catdlica (81.50 %); el 6 % es de

pentecostales, evangélicos o cristianos (INEGI, 2010; Figura 4.8). 18

Figura 4.8. Tably de Religiones procticadat en fo
DeVegacidn de Venustiano Carranza (INEGH, 2010)

g) Educacién

El Sistema Educativo (SE) de la Ciudad de México es el segundo mas grande del pais,
s6lo superado en tamafio por el del Estado de México. En el Ciclo Escolar 2018-2019
habia 2,178,952 nifios y nifias inscritos en algun grado del Sistema Educativo Nacional
(SEN), desde Educacion Inicial a Educacion Media Superior (EMS). De esta poblacion,

2,156,254 nifios y niflas estaban matriculados en educacion obligatoria, la cual

18 http://www.atlas.cdmx.gob.mx/mapas/MR_Venustiano_Carranza.pdf. (02/02/21)
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comprende Preescolar, Primaria, Secundaria y EMS. El 13% de los y las estudiantes
matriculados en algun nivel obligatorio del SEN se concentraba en Preescolar, el 38% en

Primaria, el 20.6% en Secundaria y el 28.4% en Media Superior'® .

En la Alcaldia Venustiano Carranza se cuenta con cuatrocientas diez escuelas de
Educacién Basica, Preescolar, Primaria y Secundaria, cuarenta instituciones de

Educacién Especial, diecisiete instituciones de Educacién Media Superior.?°

Se encuentran tres Universidades Publicas, las cuales son: Unidad UPN 098 Oriente,

Unidad UPN 096 Norte y Escuela Superior De Comercio Internacional.

h) El contexto socioeconémico

En la actualidad el sector terciario destaca por tener la poblacion econémicamente activa
con el 73%, algo en comparaciéon con lo que existe en la Ciudad de México es mucho
mayor porque tiene el 68%, el sector secundario tienen 23%, que en comparacion con la
entidad es el 27%; en el caso del sector agropecuario es imprescindible invitar que la
Alcaldia es practicamente nulo debido al tipo de suelo que tiene, al clima y al hecho de
gue la mayor parte de su territorio esta cubierto por construcciones de todo tipo. Es ese
en este momento cuando es imprescindible indicar que los trabajadores se centran en la
actividad de oficinistas con el 20% del sector; en segundo lugar, se encuentran los

comerciantes con el 14.8%, mientras que los artesanos y obreros representan el 13.5%

Bhttps://www.evalua.cdmx.gob.mx/storage/app/media/invyest/INFANCIAS%20EN%20LA%20CIUDAD%2
0DE%20MEXIC0%202020.pdf (02/05/2020).
20 https://escuelasmex.com/municipio/venustiano-carranza-ciudad-de-mexico (02/05/2020).
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a nivel local. Los profesionales, técnicos, trabajadores de la educacion, operadores de
maquinas, operadores de transporte, los trabajadores ambulantes y el Servicio Publico,

son los que corresponden del 4% al 6% en la alcaldia de Venustiano Carranza.

La calidad de vida de la poblacion incide en el tipo de crecimiento econémico que se
tenga en un lugar, lo cual se relaciona directamente con el empleo que tengan, ya que a
partir de eso se pueden definir las necesidades que existen para la generacion de trabajo,
con lo cual el gobierno se ha centrado en hacer que su poblacion tenga lo necesario para
vivir y desarrollarse a fin de evitar que se dé la emigracion a otras partes de la metrépoli;
sin embargo las personas que cambian su residencia es por motivos personales y
econOémicos, siendo este segundo aspecto el que se da para buscar mas y mejores

oportunidades laborales.

En cuanto a los ingresos se refiere, el gobierno de la Alcaldia indica que son muy
similares a los que existen en otras partes de la ciudad de México; las variables se
presentan dependiendo de cada sector de actividad, asi como la ubicacion de los

comercios, empresas, industrias y zonas laborales?! .

La situacion socioecondémica provoca que ambos padres tengan que salir de casa a
trabajar, delegando la responsabilidad y el cuidado de los pequefios a los abuelos o tios,
lo que genera que nuestros alumnos carezcan de una imagen de autoridad que
establezca limites y normas; lo cual impacta en el desarrollo educativo de los alumnos

puesto que no existen habitos de estudio, ni sentido de corresponsabilidad con la escuela.

21 http://www.municipios.mx/distrito-federal/venustiano-carranza/. (17/02/2021).
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Las acciones mas impactantes en la poblacion escolar son las actividades delictivas y el
alto comercio de estupefacientes, siendo nuestras pequefias victimas de tutores
delincuentes y altamente violentos, acciones que repercuten dentro de nuestras aulas de
forma alarmante, debido a que se observan dificultades entre los alumnos de nuestra
escuela para establecer relaciones interpersonales basadas en el respeto y la

comunicacién para la resolucion de conflictos.

1.2.2. EL REFERENTE ESCOLAR

a) Ubicacién de la Escuela en la cual se establece la problemética

La Escuela se encuentra ubicada en la Colonia La Michoacana, colindante con Colonias
como Morelos y Tepito, las cuales son conocidas por su alto nivel delictivo en la CDMX,
la Alcaldia abarca una poblacién que radica en setenta y ocho Colonias como Pefién de
los Bafios, Romero Rubio, Progresista, Ampliacion Michoacana, Ampliacién Venustiano

Carranza, principalmente.

Por tal ubicacién la poblaciéon es de un medio econémico precario, siendo catalogada

como Escuela con un nivel de marginacion bajo.
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b) Status del tipo de Sostenimiento de la Escuela
Es una Escuela Publica con sostenimiento Federal, que cuenta con una poblacién de 518
alumnos aproximadamente, y una organizacion de tiempo completo, contando con un

comedor pagado por cada padre de familia.

Zhttps://www.google.com/maps/place/Escuela+Primaria+Ni%C3%B1o+Jes%C3%BAs+Guarneros/@19.4
453827 -
99.1157246,17z/data=!3m1!4b1!4m5!3m4!1s0x85d1f94f8d2b95d5:0x93600b856ch0be34!8m?2!3d19.4454
37414d-99.1138047 (24/02/2021).
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c) Aspecto material de la institucion
La Escuela consta de un edificio, el cual tiene una planta baja y un piso, en cada piso hay
ocho aulas siendo un total de 16; de las cuales 15 son destinadas para grupos y un aula

digital.

En el mismo edificio se encuentra un espacio destinado a la Direccion, oficina de UDEEI
y bafos de estudiantes y docentes, en la parte posterior del edificio se encuentra la

conserjeria, y la bodega de educacion fisica que es de una sola planta.

El posterior, una planta, es un aula destinada a la biblioteca y una pequefia bodega.

Y el ultimo al fondo es el comedor y cocina, una sola planta.
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d) Croquis de las instalaciones materiales

Esc. Prim. Nifio Jests Guarneros
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Elaborado por el tesista Escuela Primaria Nifio Jesus Guarneros
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e) La Organizacion Escolar en la Institucion

Se encuentra organizado de la siguiente manera: El Director General de la Escuela es
quien organiza y administra los recursos humanos, administrativos y financieros; cuenta
con una Subdireccion Administrativa como apoyo para llevar la Administracion Financiera
y control de ingresos; asi como la entrega de recursos materiales, recepcion de

documentos personales del personal docente y alumnos matriculados en la Escuela.

Se cuenta con un Subdirector Pedagdgico quien organiza al colegiado en el area
didactica y organizativa; cuenta con un Consejo Técnico Consultivo conformado por el
director, 2 subdirectoras, 1 profesor de apoyo, 15 docentes frente a grupo, 2 profesores
de inglés, 4 profesores de Educacion Fisica, 1 profesor especialista del aula digital, 1

profesor de UDEEI, 4 personas de intendencia y 1 conserje.
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f) Organigrama General de la Institucion
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g) Caracteristicas de la poblacién escolar

La poblacién de la Escuela Nifio Jesus Guarneros es muy numerosa, cuenta con 518
alumnos, con una organizacion de tiempo completo, cada grupo tiene un promedio de 35
alumnos por grupo, su nivel socioecondmico es medio bajo, la mayoria son amables, un

18% de la poblacion tiene acciones disruptivas.

La poblacién tiene que hacer un tiempo de traslado que oscila entre los 10 y 20 min. en

un 80%; pues tienen que cruzar avenidas muy transitadas sobre todo en horas pico.

Ellos provienen de colonias como Morelos y Tepito conocidas por su alto indice de
delincuencia, venta de articulos ilegales como armas y estupefacientes, la poblacién de

estas colonias en muchos casos tiene problemas de drogadiccion y delincuencia.

Los principales problemas son el ausentismo, la impuntualidad, la irresponsabilidad, y la
falta de limites. Estas problematicas estan originadas por la inestabilidad familiar,

situacion emocional y econémica.

En cuanto al aprendizaje, el examen diagndstico arrojo, una falta de comprension en la
lectura que practican, una lectura muy deficiente, por lo que las estrategias planeadas a

nivel colegiado estan centradas en subsanar este aprendizaje.

En general tienen buenos habitos de alimentacion no asi de limpieza, existiendo la

problematica de la pediculosis.

La Escuela tiene el servicio de comedor, ellos pagan de forma personal su alimento; por

tal motivo un 95% de la poblacién tiene buena estatura y peso.
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Tiene un nivel cultural muy raquitico pues s6lo un 20% conoce un teatro o ha presenciado
una obra de teatro; su concepto de musica es muy limitado, los museos que en su

mayoria conocen es el del Castillo de Chapultepec, y el museo de Historia natural.

h) Relaciones institucién-padres de familia

Caracteristicas generales de los padres de familia, que alteran positiva 0 hegativamente
nuestras aulas. En su mayoria son padres que ambos salen de casa para trabajar,
consecuentemente los pequefios viven a cargo de un familiar; un abuelo, un tio o un
vecino, personas que no tienen una autoridad moral como tal, sélo los “cuidan”, sin

limites, ni responsabilidades, sin reglas de urbanidad.

La mayoria pertenece a familia funcional extensa, monoparental. El Gltimo grado de Nivel
Educativo en los padres: el 3% de los padres son profesionistas, algunos otros cuentan

con secundaria concluida, y su mayoria con preparatoria.

El 80% practica la religion catdlica, el 10% cristiana, y el restante no practican ninguna
religion.

La mayoria tienen un trato respetuoso, pero también contamos con padres de familia

altamente violentos que han llegado a la agresion fisica con los docentes y la Directora.

Los docentes manejan citatorios para poder hablar con ellos, en caso de haber

necesidad.

El apoyo econOmico en base a cuotas voluntarias es casi nulo, pues no se exige la

aportacion.
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i) Relacion Escuela-Comunidad.
La relacion con la comunidad es elemental, pues tiene autosuficiencia; ya que se cuenta
con un sostenimiento publico. Los vecinos llegan a tener disputas con Padres de Familia,

pues no permiten el libre transito al entrar y salir.

La Alcaldia, apoya con diversos Programas a la Escuela, es asi, como se cuenta con

maya solar, comedor y aula de cémputo.

1.3. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Tomando en consideracion la experiencia de la practica en el ejercicio de la ensefianza
de una Lengua Extranjera se puede afirmar que uno de los principales obstaculos que
enfrentan los profesores encargados de enseflar una Lengua Extranjera es la
desmotivacién del alumnado, debido a que pocos encuentran elementos que los ayuden

a mantener la intencién de prepararse en el idioma.

Esto a pesar de que muchas veces han escuchado el sermén mediatico que el aprender
idiomas abre la posibilidad de mejores empleos, al parecer los alumnos no han
encontrado esa razén que los ayude a asumir de forma mas real la actividad de poder
aprender idiomas. Partiendo de ese fragmento vivido de realidad es que buscamos que
a través de una metodologia basada en el juego pueda servir no sélo de motivacién sino
mas bien que el alumno encuentre gusto por la actividad, al grado de darse cuenta de
gue no es una tarea que suma trabajo, sino mas bien algo divertido que le abona

aprendizajes.
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La practica del juego representa una ventaja para ambos, en primer lugar, porque la
actividad del juego es algo conocido por el nifio, y en segundo lugar porque el docente
fomentara la cohesion dentro del grupo, la creatividad, la expresividad y la competitividad
propia del juego que avivara el interés del alumnado por practicarlo y, por ende, por
aprender?®. Por lo tanto, es necesario definir una estrategia didactica que permita

desarrollar los aprendizajes en los alumnos a partir del juego y la motivacién por el idioma.

La pregunta orientadora del presente trabajo se estructuro en los términos que a

continuacion se establecen.

¢, Cudl es la estrategia didactica que favorece la motivacion para el aprendizaje del
idioma inglés, de los alumnos del Segundo Grado de la Escuela Primaria “Nifio

Jesus Guarneros” de la Alcaldia Venustiano Carranza de la Ciudad de México?

1.4. HIPOTESIS GUIA DE TRABAJO DE LA INVESTIGACION

La hipoétesis central de la presente investigacion es el hecho de que a través de técnicas
basadas en el juego el alumno puede generar habilidades y competencias que le permitan

aprender una Lengua Extranjera con mayor facilidad (inglés).

Un hilo conductor propicio en la busqueda de los elementos tedrico-practicos que dan

respuesta a la pregunta generada en el punto anterior es la base del éxito en la

23 Sanchez, Silvia. 2016. “La importancia del juego en el proceso de ensefianza-aprendizaje de una
lengua extranjera.”
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construccion de los significados relativos a la solucion de una problematica, en este caso

educativa.
Para tales efectos se construy6 el enunciado siguiente:

La estrategia didacticaque generamotivacion parael aprendizaje del idiomainglés,
en los alumnos del Segundo Grado de la Escuela Primaria “Nifio Jesus Guarneros”

de la Alcaldia Venustiano Carranza de la Ciudad de México; es el juego.

1.5. LA ELABORACION DE LOS OBJETIVOS EN LA INVESTIGACION
DOCUMENTAL

Toda investigacion forma parte de un vasto universo de informacion de ahi que sea
completamente necesario marca lineamientos que ayuden a siempre tener presente lo
gue exactamente se pretende solucionar, de ahi que surjan primero las preguntas de

investigacién, en el caso de la investigacion que proponemos son:
La pregunta general es:

¢,De qué manera la implementacion de actividades ludicas posibilita el aprendizaje de

una una Lengua Extranjera (LE) en alumnos de Segundo Grado de Primaria?
Y las preguntas subsecuentes son:

¢, Como identificar la relacién que existe entre el juego y la enseflanza-aprendizaje de una

LE dé la teoria histérico-cultural?
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¢, Cuales son las ventajas de utilizar actividades ludicas durante el proceso de ensefianza-

aprendizaje de una LE en un aula de Educacion Primaria?

Esta informacién nos llevd a desarrollar los siguientes objetivos:

1.5.1 OBJETIVO GENERAL:

Establecer una investigacion documental que proporcione los sustentos teérico-
metodoldgicos de que el juego es la estrategia didactica que favorece la motivacion
para el aprendizaje del idioma inglés en los alumnos del Segundo Grado de la
Escuela Primaria “Nifio Jesus Guarneros” de la Alcaldia Venustiano Carranza de la

Ciudad de México.

1.5.2 OBJETIVOS PARTICULARES

a) Establecer el protocolo de la investigacién documental.

b) Analizar la relacion entre el juego y los procesos de ensefianza-aprendizaje de

una Lengua Extranjera de la teoria histérico-cultural.

c) Definir una estrategia didactica a partir de la propuesta de actividades ludicas
durante el proceso de ensefianza-aprendizaje de una Lengua Extranjera en un aula

de educacion primaria.
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1.6. ORIENTACION METODOLOGICA DE LA INVESTIGACION

DOCUMENTAL

La orientacion metodoldgica indica las acciones a llevar a cabo en el quehacer

investigativo; que es documentar, en este caso, de indole educativa.

Es necesario conformar el seguimiento sistematizado de cada una de las acciones a
realizar posteriormente y que nos dirijan hacia la conclusién y profundidad de cada una
de las reflexiones que nos permitan interpretar en forma adecuada, los datos reunidos en

torno al tema, con base a la indagacion.

La orientacion metodoldgica utilizada en la presente investigacion estuvo sujeta a

canones de la sistematizacion bibliografica como método de revisién documental.

Asi mismo, la reclamaciéon de los materiales bibliograficos se realiz6 conforme a
redaccion de Fichas de Trabajo de conformacién; Textual, Resumen, Parafrasis,

Comentarios y Notas principalmente.

El documento fue sometido a diversas y constantes revisiones realizadas, las

correcciones indicadas y necesarias en la elaboracion del presente informe.

Hacer énfasis ahora con la presentacion de la propuesta de situacion didactica, basada
en la experiencia del propio investigador como profesor de inglés en una Escuela Primaria
Publica en México, tal y como se he sefialado en la seccion que antecede, por lo tanto,
esta dirigida a profesores que se encuentren en un espacio con caracteristicas similares

y con alumnos que oscilen entre los 7 y 8 afios de edad aprendiendo la LE inglés.
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CAPITULO 2. MARCO TEORICO DE LA INVESTIGACION

DOCUMENTAL

El sustento tedrico-critico base de esta investigacion da origen a nuevas perspectivas
tedrico-conceptuales que se ubiquen conforme al enfoque que presenta el planteamiento

del problema.

Por tal motivo, se presentan a continuacién los siguientes elementos conceptuales para

su andlisis.

2.1. EL APARATO CRITICO- CONCEPTUAL ESTABLECIDO EN LA

ELABORACION DEL MARCO TEORICO

2.1.1. ;QUE ES EL JUEGO?

El juego es un elemento connatural al ser humano, esta presente en todas las culturas y
se puede utilizar de multiples formas dependiendo de la edad en la que se practique. El
juego posee un rol fundamental en el desarrollo psicolégico e intelectual de los seres

humanos durante su infancia, pues se le relaciona con el entretenimiento, con el
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aprendizaje y también se le reconoce como actividad que permite al nifio explorar y

descubrir el entorno.

La practica del juego es parte del proceso de aprender a socializar a superarse, a convivir,
a vivir. Stuart Brown?* asegura que, si jugar no fuera necesario, la seleccién natural ya
habria eliminado esta actividad de la genética de los seres humanos. Segun Selingson,
2016; Vygotsky, 2007 en este proyecto, con respecto al juego, los nifios utilizan esta

actividad como una técnica de aprendizaje y de interaccion con su contexto.

El juego estéa relacionado con el contexto cultural en el que se desarrolla el nifio, forma
parte de su personalidad, constituye una fuente de primer orden a la hora de conocer y
aprender un idioma nuevo. Algunos de los elementos permeados de cultura por los que
el nifio puede acercarse de manera ludica a una lengua nueva son: la muasica, la poesia
y las tradiciones orales. Dichas actividades resultan utiles para que el infante tenga
contacto con el idioma haciendo uso de una poderosa herramienta con la que ya esta

familiarizado desde que nace: el juego.

Hay muchos autores que hablan del juego y algunas personas piensan que los juegos
son un elemento indispensable en la vida de todos, especialmente un elemento preciso
en la vida de los nifios. La mayoria de los autores creen que el juego es una actividad
innata, aparece de forma natural. Los nifios interactian con otros a través del juego y el
entorno que los rodea, asi que aprenden a afrontar los conflictos y entender el mundo

que les rodea. Los nifios a traves del juego exploran y aprenden a comunicarse con los

24 Brown, S. L., Vaughan, C. C., & Marti Pérez, N. (2010).). jA Jugar!: La forma mas efectiva de
desarrollar el cerebro, enriquecer la imaginacion y alegrar el alma. Espafia: Urano.
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adultos por primera vez, desarrollan su personalidad, mejoran sus habilidades sociales,

inteligencia, resolucion de conflictos, etc.

Thié de Pol, Fusté, Martin, Palou, Masnou, afirman que el juego es: “Una actividad libre
y flexible en la que el nifio se impone y acepta libremente unas pautas y unos propositos
gue puede cambiar o negociar, porque en el juego no cuenta tanto el resultado como el

mismo proceso del juego?®”.

Desde un punto de vista etimoldgico, la palabra juego viene del latin “iocus” o “ludus”

haciendo referencia a algo chistoso, una broma, algo jocoso o divertido.

Ortega Ruiz?® facilita también una definicién de Vygotsky (1934) acerca del juego, ésta
afirma que Vygotsky definio el juego como: “Un factor basico del desarrollo, un contexto
especifico de interaccién en el que las formas de comunicacion y de accion entre iguales
se convierten en estructuras flexibles e integradoras que dan lugar a procesos naturales
de adquisicion de habilidades especificas y conocimientos concretos referidos a los
ambitos de los temas que se representan en el juego y a los recursos psicolégicos que
se despliegan en el mismo”. Como menciona el autor el juego también es una herramienta
de comunicacion e interaccion que se da de manera natural en el momento en el que se

lleva a cabo.

Otra manera de dar definicion al juego se refiere a una actividad que se realiza

generalmente para divertirse o entretenerse y en la que se ejercita alguna capacidad o

25 THIO DE POL, C., FUSTE, S., MARTIN, L., PALOU, S. y MASNOU, F. (2007). Jugando para vivir,
viviendo para jugar: el juego como motor de aprendizaje. Barcelona Espafia: Grao.
26 ORTEGA RUIZ, R. (1992). El juego infantil y la construccién social del conocimiento. Sevilla: Alfar.
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destreza, también se puede entender como una actividad recreativa fisica 0 mental en la

que compiten dos 0 mas personas sometiéndose a unas reglas.

En parrafos anteriores se han dado definiciones del juego, sin embargo, es complicado
disponer de una definicion Unica o generalizada sobre el mismo, aunque la mayoria de
las definiciones coinciden en algunos aspectos como son la adquisicion de aprendizaje a
través de esta practica y la forma innata que tenemos los seres humanos para la

realizacion del juego y la espontaneidad con la que el ser humano puede realizarlo.

Ortega Ruiz afirma que, aunque para él una caracteristica basica es la espontaneidad es
necesario distinguir dos polos dentro del juego, “Un polo de actividad verdaderamente
espontanea, ya que no es controlada y un polo de actividad controlada por la sociedad o
por la realidad: el juego es una asimilacién de lo real al yo por oposicion al pensamiento

“serio” que equilibra el proceso asimilador con un acomodo a los demas y a las cosas?””.

Dentro del juego existe una parte que no es posible controlar, es espontaneo debido a la
naturaleza humana vy, por otro lado, la parte controlada que refiere a seguir las reglas

dentro del juego.

Zabalza nos acerca a una definicion del juego de Bruner quien describe el juego como:
“Una proyecciéon de la vida interior hacia el mundo, en contraste con el aprendizaje
mediante el cual interiorizamos el mundo externo y lo hacemos parte de nosotros mismos.

En el juego nosotros transformamos el mundo de acuerdo con los deseos mientras que

27 idem.

46



en el aprendizaje nosotros nos transformamos para conformarnos mejor a la estructura

del mundo?®”,

La forma de expresar el juego es de alguna manera cémo se ve a la sociedad, es decir en

el juego, cambiar al mundo de acuerdo a la vision personal.

Jugar como actividad existe en todos los humanos, generalmente se considera una
practica que va en contra del trabajo y, por lo tanto, esta relacionada con el

entretenimiento y la relajacion.

La definicion de Lépez Rodriguez quién, a través del libro de Barfieres?®, se refiere al
juego como: “Una actividad propia de todos los animales evolucionados que posibilita y
facilita su crecimiento como individuos singulares y sociales.” Este afirma ademas que
los nifios se desarrollan completa y armonicamente todas sus habilidades y capacidades

tanto individuales como sociales a través del juego.

La posibilidad que da el juego para obtener un conocimiento y para seguir reglas refiere
la capacidad que se tiene como seres evolucionados de dar un sentido de aprendizaje al

juego.

2.1.2. TEORIAS DEL JUEGO
El juego es una de las actividades que el hombre utiliza para lograr un proceso de

socializacion y poder empezar a construir un entorno social, asi como habilidades de

8 ZABALZA, M. A. (1987). Areas, medios y evaluacion en la educacién infantil. Madrid: Narcea.
29 BANERES, D., y otros (2008). El juego como estrategia didactica. Barcelona: Graé.
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convivencia, que le permitan un desarrollo cordial “los psicélogos destacan la importancia
del juego en la infancia como medio para formar la personalidad y de aprender de forma
experimental a relacionarse en sociedad, a resolver problemas y situaciones

conflictivas®®” como lo menciona el autor, lo que abona personalidad y aprendizajes.

Algo que suma a la idea de la teoria del juego, es identificar que estas dinamicas o
practicas, son también evolutivas, pasan de ser actividades simples a volverse mas
complejas, pero sus juegos no tienen aun normas especificas y surgen de manera
espontanea, natural, sin aprendizaje previo “mas tarde comenzaran a practicar ya el
juego reglamentado, es decir, dotado de una serie de normas que determinan no soélo las
condiciones que se deben dar previas al inicio del juego, sino que regulan el desarrollo y
terminacion del mismo3!” En las Ultimas décadas se les ha dotado de relevancia al juego
dentro del proceso educativo como actividad que propicia el desarrollo integral del
alumnado en cuanto a la construccion de su pensamiento, los autores destacan la
importancia de los juegos no como un medio de diversion sino como una forma de impartir

conocimiento, interesar y lograr que los alumnos piensen con cierta motivacion®2,

La teoria del juego de Vygotsky y Elkonin se centra en el juego simbélico para desarrollar
la inteligencia en los nifios. Su postura constructivista sefala que el nifio se sirve del
juego para superar la zona de desarrollo actual y alcanzar la de desarrollo préximo.

Vygotsky se apoya en la teoria de que el juego nace de los deseos y frustraciones de la

30 Juan Bravo Raspefio. (2020). Teoria de los juegos. 2021, de Zona econémica Sitio web:
https://lwww.zonaeconomica.com/teoriadejuegos/teoriadejuegos (29/03/2021).

31 José Alberto Gallardo Lopez. (2018). Teorias del juego como recurso educativo. 2018, de universidad
pablo de olavide Sitio web: https://rio.upo.es/xmlui/bitstream/handle/10433/6824/Gallardo-LpezJos-
AlbertoGallardo-VzquezPedro.pdf?sequence=1&isAllowed=y (29/03/2021).

82 Luis Ferrero De Pablo. (2004). El Juego y las matematicas. Espafia: la muralla.
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infancia y es un motor para conseguir siempre mas de lo que se tiene. Si todos sus deseos
fueran satisfechos, no necesitaria recurrir al juego o a cualquier actividad ludica y, por

tanto, tampoco tendria la opcién de evolucionar.

Por otro lado, en Elkonin se refleja una postura mas social, puesto que se centra en las
relaciones interpersonales como la esencia de las actividades ladicas y, a su vez, estas

interacciones determinaran las caracteristicas de los juegos.

2.1.3. EL JUEGO COMO ELEMENTO QUE FAVORECE LA ENSENANZA DE UNA
LENGUA

El juego ha formado, esta formando y formara parte de los sucesos y actividades de la
vida cotidiana. Esta directamente relacionado con el tiempo libre, un espacio que se
dedica de descanso, diversion y recreacion. En el tiempo libre, la persona esta liberada
de condicionantes extrinsecos como el trabajo, las obligaciones y los compromisos

familiares y sociales®?

Tabla 2. Aspectos mas relevantes de las teorias expuestas sobre el juego®

Teoria Autor Aspectos relevantes

Spencer (1855) El juego permite al nifio rebajar la energia

Teoria del excedente ;
acumulada que no se consume en cubrir las

energetico necesidades biolégicas basicas.
Lazarus (1883) El  juego aparece como  actividad
Teoria de la compensadora del esfuerzo, del agotamiento
relajacion gue generan en el nifio otras actividades mas

serias o Utiles

33 José Alberto Gallardo Lépez. (2018). Teorias del juego como recurso educativo. 2018, de universidad
pablo de olavide Sitio web: https://rio.upo.es/xmlui/bitstream/handle/10433/6824/Gallardo-LpezJos-
AlbertoGallardo-VzquezPedro.pdf?sequence=1&isAllowed=y (05/04/2021).

34 fdem.
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El trabajo supone gasto en tanto que el juego
comporta recuperacion de energia.

Groos (1898) El juego no es s6lo ejercicio sino pre-gjercicio,

ya que contribuye al desarrollo de las

Teoria del funciones cuya madurez se logra al final de la
pre-ejercicio infancia.

El juego consiste en una practica de
habilidades necesarias para la vida adulta.
Granville Stanley | El desarrollo del individuo repite en muchos
Hall (1904) aspectos el desarrollo de la especie.
La ontogenia es una recapitulacion de la
filogenia.
El juego del nifio reproduce y sintetiza la
transicion filogenética, desde el juego animal
al  juego humano; asi como las
transformaciones culturales de los diferentes
estadios de la humanidad.
Freud (1898, 1906, | El juego es una expresion de los instintos del
1920) ser humano. A través de él, el individuo
encuentra placer, ya que puede dar salida a
diferentes elementos inconscientes.

Teoriade la
recapitulacion

Teoria del juego de

Freud El juego tiene un destacado valor terapéutico,
catartico, de salida de conflictos vy
preocupaciones personales.

Claparede (1932) | El juego persigue fines ficticios, para poder

Teoria de la vivir las actividades que se realizan a lo largo
derivacién por de la etapa adulta, y a las cuales el nifio no
ficcion puede tener acceso por no estar capacitado

para ello.
Buytendijk (1935) | El nifio juega debido a su esencia infantil
(porque es nifio).

Teoria de ladinamica
infantil

2.1.4. RAZONES POR LAS QUE EL NINO JUEGA

Los nifios juegan porgue las actividades divertidas le permiten estructurar y desarrollar
su propia personalidad. La competitividad, la participacion, la comunicacion vy la ilusién
se van adaptando a las caracteristicas de su personalidad. El nifio siente deseo de tener
el control y dominacion total, establecer comunicacion con los demas, y construir
relaciones con las personas que lo rodean a través de su propio cuerpo, encontrar la
posibilidad de realizar sus fantasias y deseos a través de actividades divertidas que lo

definan como una verdadera expresion de su mundo.
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El nifio se ve beneficiado socialmente a través del juego cuando comparte; asi como en
el area afectiva ya que se conoce mas a si mismo y a los demas y en el aspecto

cognoscitivo pues desarrolla su intelecto y destrezas.
Hay distintos tipos de juegos que benefician a los alumnos dependiendo de su edad.
“Existen diversas razones para usar al juego como un recurso educativo:

-El juego como recreo, durante el recreo al realizar juegos, los alumnos imaginan,
inventan juegos, reglas, etc. y lo hacen de forma colectiva, contando y apoyandose en
el otro y acordando con él el juego a iniciar. "Re-crear"” significa reformar (en términos de

lenguaje).

-El juego como excedente de energia, Spencer elabora su Teoria del excedente
energético-basada en que, el individuo acumula grandes cantidades de energia que
deben ser liberadas en actividades sin una finalidad inmediata para evitar tensiones al
organismo siendo el juego, junto con las actividades artisticas y estéticas, una de las

herramientas que tiene el cuerpo humano para restablecer el equilibrio interno”,

La funcion biologica del juego, el juego tiene como objetivo desarrollar instintos utiles en

la vida, y el desarrollo de érganos e instintos que se atribuyen a la seleccion natural.

35 José Alberto Gallardo Lopez. (2018). Teorias del juego como recurso educativo. 2018, de universidad
pablo de olavide Sitio web: https://rio.upo.es/xmlui/bitstream/handle/10433/6824/Gallardo-LpezJos-
AlbertoGallardo-VzquezPedro.pdf?sequence=1&isAllowed=y (12/04/2021)
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2.1.5. CLASIFICACION DE LOS JUEGOS
Diaz 3fafirma que el juego depende de las cualidades que desarrollen, por ejemplo:

-Juegos Sensoriales, desarrollan uno o varios sentidos del ser humano, se caracterizan

por promover uno 0 mas sentidos.
-Juegos Motrices, ayudan a que los movimientos de los nifios sean mas maduros.

-Juegos de Desarrollo Anatomico, promueven la estimulacion del desarrollo muscular y

articular en el nifio.

-Juegos Organizados, refuerzan el canal social y el emocional, en este tipo de juego

puede implicarse la ensefianza.

-Juegos Pre deportivos, son todos los juegos que tienen como funcién el incremento de

alguna destreza de diferentes deportes.

-Juegos Deportivos, tienen como obijetivo el progresar en los fundamentos y reglamentos

de algun deporte, asi como la competencia, (ganar/perder).

Bequer, Gonzalez y Plous®” presentan otra clasificacion de los juegos con base en
distintos criterios como: edad, grado escolar, intensidad del movimiento, forma de

participacion, ubicacion, caracteristica y tipo. “Segun la intensidad del movimiento, se dan

36 Meneses Montero, Maureen; Monge Alvarado, Maria de los Angeles. (2, septiembre, 2001). El juego en
los nifios: enfoque tedrico. Revista Educacion, 25, 113-124.

37 [dem
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los juegos moviles (variedad de movimiento), inméviles (predominio del trabajo mental y

psiquico) y los transitorios (combinacion de las dos caracteristicas anteriores)”

2.1.6. EL JUEGO COMO ACTIVIDAD LUDICA

El valor didactico del juego esta dado por el hecho de que en el mismo se combinan

aspectos propios de la organizacion eficiente de la ensefianza, como son:

La participacion, este elemento es basico para atender a la diversidad en el aula, en el

sentido en que la participacion se realiza a través del juego sin reservas.

El dinamismo expresa el factor tiempo en la actividad Iudica del nifio. El juego es
interaccidn activa en la dinamica de los acontecimientos. A ello se suma que todo juego
tiene principio y fin y que, por consiguiente, el factor tiempo tiene en éste el mismo

significado primordial que en la vida.

El entrenamiento puede ser uno de los motivos fundamentales que propicien su
participacion en el juego. El valor didactico de este principio consiste en que el
entretenimiento refuerza considerablemente el interés y la actividad cognoscitivos. La

novedad y la sorpresa son inherentes al juego.

La interpretacion de papeles, esta basada en la modelacion ludica de la actividad humana
y refleja los fenomenos de la imitacion, la modelacion ludica es el modo de representarse

en otra persona, animal o cosa; el método de reproducir una actividad que se asume.
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La retroalimentacion, que supone, la obtencion de informacion, (su registro,

procesamiento y almacenamiento),

Caracter problémico. En el juego didactico nifios y nifias expresan las irregularidades
|6gico-psicologicas del pensamiento y del aprendizaje, en el trayecto del juego aparecen

por lo regular problemas que dan lugar a situaciones problémicas.

La obtencion de resultados concretos, los resultados del juego figuran como saldo de la

actividad tedrica desplegada.

La competencia. Sin competencia no hay juego y ésta incita a la actividad independiente,

dindmica y moviliza todo el potencial fisico-intelectual.
La iniciativa y el caracter sistémico. Al ser una actividad independiente.

De acuerdo a Ortega, “la riqueza de estrategias que permite desarrollar hace del juego
una excelente ocasion de aprendizaje y de comunicacién, entendiéndose como

aprendizaje un cambio significativo y estable que se realiza a través de la experiencia” 38.

2.1.7. LA ATENCION A LA DIVERSIDAD EN EL JUEGO

Un objetivo metodoldgico que debe ser planteado como docentes es el juego que
funciona como estrategia o recurso para la atencion a la diversidad. Dentro de un aula

existe diversidad de capacidades y caracteristicas personales y de aprendizaje, de

38 Ortega Ruiz Rosario. (1999). Jugar y aprender: una estrategia de intervencion educativa. México:
Diada Editora, S.L.
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intereses y de maneras de relacionarnos, por lo tanto, debemos de aceptar y asumir a la
diversidad como riqueza para acrecentar las habilidades en los alumnos y su aprendizaje.
El juego ademas favorece la comunicacion entre los alumnos y docentes, y entre los
propios alumnos, es decir, es un recurso que favorece la atencion a la diversidad, al dar
respuesta a todos, mediante el juego todos los alumnos pueden demostrar de lo que son
capaces, independientemente de cualquier discapacidad que cualquier alumno pueda

tener, todos aprenderan en mayor o menor medida lo que se desea enseniar.
Es importante tener en cuenta los principios de la atencion a la diversidad los cuales son:

La Educacion Inclusiva lo cual significa, que todos los nifio/as y jovenes, con y sin
discapacidad o barreras de aprendizaje, aprenden juntos en las diversas instituciones
educativas regulares (preescolar, colegio/escuela, post secundaria y universidades) con

un area de soportes apropiada.®

Contrariamente a la modernidad, la inclusion es un objetivo dificil para lograr esta
situacion, en este caso, se deben adoptar algunas estrategias factibles en una etapa

temprana.

La compensacion, es tratar de alcanzar la igualdad de oportunidades con una ensefianza
niveladora. Interculturalidad, en este principio se desea valorar las diferencias como un
punto enriquecedor y favorece el espacio comunicativo, el descubrimiento mutuo, la

adquisicién de competencias interculturales, el mantenimiento de la lengua y la cultura.

39 https://www.gob.mx/conadis/articulos/que-es-el-programa-para-la-inclusion-y-la-equidad-
educativa?idiom=es (17/06/2020).
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La normalizacion, lo cual es favorecer el encuentro entre personas con discapacidad con
personas sin ellas, los cuales comparten y aprenden juntos, usando sus modos de
relacionarse y sus modos de ser. Al mismo tiempo es ofrecer que personas con

discapacidad se desenvuelvan tan normal como sea posible.

Es relevante que los docentes tomen en cuenta algunas recomendaciones cuando llevan
a cabo juegos en el aula con alumnos con discapacidad como son: tomar en cuenta las
habilidades de los alumnos, observar las sefiales de los alumnos durante el juego,
proporcionar al nifio espacio para el movimiento, para la exploracion y para la iniciativa
individual, dar secuencia a las actividades ludicas, lo que ayuda a que el juego sea mas
placentero para los alumnos con discapacidad y asi memoricen lo que se desea que los

nifios aprendan, animar la participacion con el contacto visual y la comunicacion directa.

Es también primordial que como docentes se utilicen algunas técnicas y estrategias para
el incremento del aprendizaje a través de los juegos con alumnos con discapacidad, para
asi conseguir que todos los alumnos puedan jugar, algunas de estas pueden ser, el apoyo
fisico que es la maxima proporcién de ayuda que necesita una persona para completar
una tarea, el apoyo gestual que consiste en indicaciones fisicas para que los alumnos
observen e imiten, apoyo verbal son instrucciones sencillas de la palabra, el modelado lo
cual consiste en el ejemplo fisico de lo que se desea como docentes que los alumnos
realicen, estos apoyos se pueden mezclar para una mejor asimilacién de la instruccion,
buscando la eliminacién en otras palabras ir poco a poco eliminando estas técnicas y
estrategias hasta que los alumnos logren comprender las instrucciones sin el uso de

ningun apoyo.
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2.1.8. CARACTERISTICAS DEL JUEGO DIDACTICO

Los juegos didacticos son aquellos que poseen un fin educativo, estos poseen reglas y
momentos de accidn pre-reflexiva, asi como, de simbolizacion o apropiacion abstracta-
l6gica, el objetivo es que el jugador obtenga los aprendizajes esperados y al mismo
tiempo fomentar la creatividad. Esta estrategia contiene una gran cantidad de objetivos

los cuales estan dirigidos a ejercitar habilidades en un area determinada.

Es relevante que como docentes conocer las destrezas que se pueden incrementar
usando la estrategia del juego didactico, entre ellas se encuentra la fisico-biologica;
socioemocional, cognitivo-verbal y la dimensién académica. Asimismo, es de suma
importancia conocer las caracteristicas que debe tener un juego para que sea didactico
y manejar su clasificacién para saber cudl utilizar y cuél seria el mas adecuado para un

determinado grupo de estudiantes.

Después de conocer la naturaleza del juego didactico y sus elementos hay que preguntar
como docentes que materiales son los necesarios para llevar a cabo cierto juego, de igual
forma preguntarse como elaborar un juego, con qué objetivo crearlo y cuales son los

pasos para realizarlo.

Un juego didactico debe contener objetivos que ayuden a los docentes a establecer y
alcanzar ciertas metas que se haya impuesto para el aprendizaje de los alumnos. Algunos

de estos objetivos seglin Paula Chacén son 40:

- Plantear un problema que debera resolverse en un nivel de comprension que

implique ciertos grados de dificultad.
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- Afianzar de manera atractiva los conceptos, procedimientos y actitudes
contempladas en el programa.

- Ofrecer un medio para trabajar en equipo de una manera agradable y satisfactoria.

- Reforzar habilidades que el nifio necesitara mas adelante.

- Educar porque constituye un medio para familiarizar a los jugadores con las ideas
y datos de numerosas asignaturas.

- Brindar un ambiente de estimulo tanto para la creatividad intelectual como para la
emocional.

- Desarrollar destrezas en donde el nifio posee mayor dificultad.

El juego didactico se distingue de los demas juegos debido a que tiene algunas reglas
particulares para los mismos, las que condicionan la tarea docente, las que establecen la

secuencia para desarrollar la accion, y las que prohiben determinadas acciones.

Es preciso que los docentes continuamente repitan las reglas de cada juego didactico y
que hagan saber a los alumnos que de no seguirse las reglas el juego que se esté
llevando a cabo no tendra sentido, de esta manera también se promueve el sentido de la
organizacion y las interrelaciones con los compafieros, cuando el docente observe que
las reglas no se estan siguiendo o el juego no esta siguiendo su objetivo didactico debe

detener el juego y volver a explicar las reglas a fin de alcanzar las metas de aprendizaje

El tema de cada juego en el aula estéa relacionado directamente con los contenidos que

se desean explicar.

Los juegos para que tengan un enfoque didactico deben contener ciertas caracteristicas,

entre ellas se encuentran:
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¢ Intencion didactica.

e Objetivo didactico.

¢ Reglas, limitaciones y condiciones.
e Un numero de jugadores.

e Una edad especifica.

e Diversion.

e Tension.

e Trabajo en equipo.

e Competicion.

De igual forma para que un juego se transforme en didactico se deben considerar ciertos
pasos, por ejemplo, establecer un objetivo del juego, planificar, disefiar un bosquejo,
visualizar el material necesario y tenerlo a la mano, establecer reglas del juego precisas
y claras, prevenir posibles problemas en el desarrollo del juego didactico, imaginar el
juego antes de realizarlo, ensayar el juego para verificar que se cumplan los objetivos
didacticos, tomar nota de todas las areas de oportunidad que existan en el juego, y una
vez terminado el juego didactico evaluar si se cumplieron los objetivos planteados para

alcanzar los aprendizajes que se esperaban.

Previo al juego didactico el docente debe*® poseer un minimo de conocimiento sobre el
tema, no olvidar el fin didactico, dirigir el juego con una actitud sencillay activa, establecer
las reglas de forma muy clara, formar parte de los jugadores y determinar la etapa

psicoldgica en la que se encuentre el nifio o los nifios. Una vez realizado el juego, debe

40 idem
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realizarse un ensayo final, en el que se hace un alto y se comparte en torno a qué, como
y porqué se jugo, haciendo mencion al contenido revisado, se prolonga el juego, y se
potencia la experiencia de aprendizaje, también es recomendable compartir experiencias

de cada uno en el ensayo final y tal vez haya que hacer alguna modificacion.

2.2. EL JUEGO Y EL PROGRAMA DE APRENDIZAJE DE INGLES DE

SEGUNDO GRADO

Es relevante mencionar que aprender otro idioma desde nifios trae multiples beneficios,
entre ellos se pueden mencionar el desarrollo de habilidades sociales, laborales y
culturales y de salud ya que se ha demostrado que hablar una segunda lengua disminuye

el avance de enfermedades como el Alzheimer.

Los beneficios que se pueden obtener al aprender inglés desde la infancia son a corto y

largo plazo.

Los seres humanos al aprender inglés desde una edad temprana tienen la posibilidad de
mejorar habilidades como desarrollar la memoria y otras habilidades cognitivas, mejorar
el aprendizaje de otros idiomas y la capacidad de resolver problemas, ayuda a los nifios

a expandir sus horizontes, mejora la atencién y el multitasking.
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“*

De acuerdo a British Council 4, “el cerebro de una persona bilinglie responde con mayor

facilidad a ciertos estimulos que lo obligan a modificar su forma de comunicarse”.

De hecho, existen indicios de que esta ventaja cognitiva puede ser benéfica para otras
actividades en las que son necesarias la concentracion y la respuesta individualizada a
ciertos estimulos, tal como lo public6 una investigacion dirigida por la Dra. Peggy

McCardle del Instituto Nacional de Salud de Estados Unidos”.

Por otro lado, cabe sefialar que los Aprendizajes Clave para la educacion integral 4% son
la concrecion del planteamiento pedagogico que propone el Modelo Educativo en la
Educacién Bésica actualmente. Dentro de estos aprendizajes esperados, tenemos lo

siguiente:

41 Victor Zamora. (2020). Razones por las que aprender otro idioma a temprana edad mejora el futuro de
los nifios. 23 de octubre, de British Council Sitio web: https://www.britishcouncil.org.mx/blog/aprender-
otros-idiomas-ninos (26/04/2021).
42 \/ictor Zamora. (2020). Razones por las que aprender otro idioma a temprana edad mejora el futuro de
los nifios. 23 de octubre, de British Council Sitio web: https://www.britishcouncil.org.mx/blog/aprender-
otros-idiomas-ninos (26/04/2021).
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LENGUA EXTRANJERA INGLES. PRIMARIA 2°.

CICLO 1. NIVELES DE DOMINIO Y COMPETENCIA
Sensibilizar: es sensible ante la existencia de una lengua distinta a la materna y esta familiarizado con ella; reacciona

y responde a necesidades de comunicacion basicas y personales en contextos rutinarios.

Interpreta y responde a palabras aisladas y expresiones sencillas de uso rutinario y frecuente en interacciones sociales basicas propias
de sus contextos cotidianos (escuela, hogar, comunidad). Responde con expresiones conocidas a modelos orales y escritos relacionados
con necesidades de comunicacion inmediata, con una finalidad y un proposito concretos. Dice informacién basica sobre si mismo

y sus contextos cotidianos, sigue y da instrucciones muy basicas relacionadas con sus contextos inmediatos. Se relaciona con otros y
con la cultura mediante juegos y actividades lidicas, empleando algunos recursos lingiisticos o no lingiisticos.

LENGUA EXTRANJERA. INGLES. PRIMARIA. 2°

AMBIENTES
SOCIALES DE
APRENDIZAJE

Practica social
del lenguaje

«Revisa intercambios de saludos, despedidas y muestras

Intercambios asociados Usa expresiones de

a propésitos especificos saludo, cortesia de cortesia en dialogos breves.
y despedida en un «Asume el papel de receptor y de emisor para intercambiar
dialogo. saludos, muestras de cortesia y despedidas.
g «Participa en la escritura de normas de convivencia en el aula.
= Intercambios asociados | Produce senalizaciones -Examina senalizaciones.
g a medios de comunicacién | para espacios publicos. «Ensaya la expresion oral de indicaciones en sefalizaciones.
g «Participa en la escritura de indicaciones.
- Intercambios asociados Intercambia informacion | -Revisa la escritura de datos personales y pasatiempos.
= a informacién sobre datos personales. -Entiende preguntas sobre datos personales y pasatiempos.
< S 3 <
= de uno mismo y de otros «Participa en la escritura de preguntas sobre datos
§ personales y pasatiempos.
Intercambios asociados Entiende y registra -Explora planos o croquis ilustrados.
al entorno informacion sobre «Intercambia informacion sobre localidades
localidades de la de la comunidad.
comunidad. -Escribe informacion sobre la comunidad.
Expresion literaria Lee rimas y cuentos en «Explora rimas y cuentos en verso, ilustrados.
verso. «Escucha y participa en la lectura de rimas y cuentos
o en verso.
E -Participa en la escritura de versos.
E Expresion ladica Cambia versos en un «Explora poemas infantiles ilustrados.
- poema infantil. -Participa en la lectura en voz alta de poemas infantiles.
s -Completa versos escritos.
o
.E Comprension del yo Lee cuentos para «Explora un libro de cuentos infantiles ilustrados.
= y del otro comparar emociones. -Sigue la lectura en voz alta de un cuento.

-Compara emociones suscitadas por la lectura de un cuento.
-Participa en la escritura de enunciados.

Es asi como, en el programa actual de Segundo Grado en los tres trimestres, el contenido
es que los alumnos se relacionen con otros y con la cultura mediante juegos y actividades

lGdicas, empleando algunos recursos linglisticos y no linguisticos.
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Para el desarrollo del contenido anterior y conociendo los intereses de los alumnos de
Segundo Grado, es favorable la estrategia, como medio para lograr un aprendizaje

significativo.

Por lo tanto, se establece como propuesta el disefio y la aplicacion de actividades
pedagogicas a partir del juego durante las clases, generando motivacion e interés en los

alumnos por aprender el idioma inglés.

42 Secretaria de Educacion Publica. (2017). Aprendizajes clave para la educacién integral lengua
extranjera inglés. Ciudad de México: SEP.
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CAPITULO 3. UNA PROPUESTA DE SOLUCION AL

PROBLEMA

3.1. TITULO DE LA PROPUESTA

El juego es una estrategia didactica que genera motivacion para el aprendizaje del

idioma inglés, en los alumnos de Segundo Grado de Primaria.

3.2. JUSTIFICACION PARA LLEVAR A CABO LA PROPUESTA

Para personas de todas las edades, hablar un segundo idioma es una habilidad
importante. Durante mucho tiempo, la gente ha creido que los nifios pueden aprender
mejor un segundo idioma. De hecho, no es que los nifios aprendan idiomas mejor que
los adultos, sino que los adultos y los nifios aprenden idiomas de manera diferente. Al
comprender estas diferencias y hacer ajustes durante el proceso de aprendizaje, todos,

independientemente de su edad, pueden dominar un segundo idioma.

Una de las razones por las que los nifios parecen aprender un segundo idioma mas facil
gue los adultos se debe a la diferencia en los niveles de capacidad entre adultos y nifios.

Los nifios tienen un vocabulario reducido y es facil aprender expresiones suficientes en
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un segundo idioma para expresar sus necesidades. En comparacion con los nifios, los
adultos tienen un vocabulario mas amplio y formas mas complejas de pensar y
comunicarse. Esto significa que se necesita mas tiempo para adquirir la capacidad de

comunicarse de manera eficaz en un segundo idioma.

En los primeros afios de vida, el entorno emocional de los nifios es tan importante como
su entorno fisico. Los nifios pequefios aprenderan con audicion, atencion, felicidad y
seguridad, lo cual es esencial para cualquier aprendizaje en esta etapa (incluido el

aprendizaje de otro idioma).

Por el contrario, es la ocurrencia de interaccion, especialmente en actividades dirigidas
por niflos o sus comparieros, lo que puede fortalecer y expandir el desarrollo del lenguaje
de los nifios al apoyar la comunicacion real y significativa en su contexto. En las

condiciones adecuadas, los nifios aprenderan mas.

Es a partir de la experiencia que se vivié en el grupo de Segundo A de la Escuela Primaria
“Nifio Jesus Guarneros”, en la Alcaldia Venustiano Carranza de la Ciudad de México en
el afio en curso 2020-2021; en que la falta de motivacion por aprender una segunda
lengua como es el inglés generd implementar estrategias innovadoras para los nifios con

el propoésito de promover el aprendizaje del inglés.

Estas estrategias fueron planeadas a partir de cumplir objetivos pedagogicos de acuerdo
al programa actual de Segundo Grado en el area de inglés; asi como el considerar la

edad promedio de los alumnos, el ambiente social y la influencia de los medios digitales.
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Especificamente en este grupo de Segundo “A”, se recurrié al uso de juegos dentro del
aula; que ademas de apoyo al cumplimiento de los objetivos pedagdgicos, fue una
herramienta viable contra la falta de motivacion, al ser una estrategia Gtil que promueve

la atencién en el aprendizaje de un segundo idioma.

Al llevar a cabo diferentes juegos con la tematica especifica de “las partes de la casa”; se
logré establecer la motivacion en los alumnos para obtener el aprendizaje esperado, lo
cual gener6 un ambiente de interés y curiosidad por aprender acerca del tema,

permitiendo el desarrollo efectivo del proceso ensefianza-aprendizaje.

3.3. (A QUIEN FAVORECE LA IMPLEMENTACION DE LA PROPUESTA?

El juego puede tener un impacto positivo en la adquisicibn de un segundo idioma.
Aprender un segundo idioma es de una fundamental importancia en nuestra sociedad y
como resultado de la implementacion de juegos en el aula, el profesor tiene una
herramienta para inspirar a sus alumnos para que ellos expresen sus sentimientos de
una manera interesante, al mismo tiempo se crea un ambiente recreativo en el salon de

clases.

El juego, como estrategia didactica, favorecera directamente a los alumnos de Segundo
Grado dentro del aula; y, de manera indirecta a toda la comunidad educativa, generando

un ambiente propicio, para un desarrollo efectivo del proceso ensefianza aprendizaje.
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3.4. LOS CRITERIOS ESPECIFICOS QUE AVALAN LA

IMPLEMENTACION DE LA PROPUESTA EN LA ESCUELA

La implementacién de esta propuesta se llevara a cabo dentro de aula del Grupo de
Segundo grado “A”, de la Escuela Primaria “Nifio Jesus Guarneros” de la Alcaldia
Venustiano Carranza de la Ciudad de México. Se cuenta con la aprobacion de las
autoridades correspondientes, con el propésito siempre de mejorar el proceso de

aprendizaje en los alumnos.

Cabe sefalar, que tanto la Direccion de la Escuela como la Supervision Escolar se
caracterizan por el gran compromiso que asumen ante la Comunidad Escolar. México
requiere un mejoramiento, tanto en la calidad como en la calidez de la educacion; y las
instancias correspondientes dentro de esta Escuela, han mostrado la responsabilidad

requerida para asumir este compromiso, con decisién y determinacion.

Para lograr la motivacion del aprendizaje del idioma inglés esta propuesta se
implementard al menos una vez; brindando el tiempo y el espacio a las actividades
planeadas, para llevar a cabo el ejercicio del juego dentro del aula, cubriendo los
aprendizajes esperados, dentro del programa actual de Segundo Grado en el area de

inglés.

3.5. LA PROPUESTA

La propuesta didactica se titula “Las partes de la casa” y se impartira en la asignatura de

inglés. Se han previsto cinco sesiones con una duracion de 50 Min, por sesidén para
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desarrollarla, con una tarea final en torno a la cual giraran el resto de las sesiones. Todas
las instrucciones de los juegos llevados a cabo seran proporcionadas a los alumnos
mediante textos sencillos e imagenes, junto con una explicacion. Los textos se archivaran
en un portafolio especifico, para que, al finalizar cada leccion, los alumnos tengan un

portafolio de juegos al que podran recurrir cuando deseen ponerlos en practica.

3.5.1. Titulo de la propuesta:” Las partes de la casa”
El juego es una estrategia didactica que favorece la motivacién para el aprendizaje del

idioma inglés, en los alumnos de Segundo Grado de Primaria.

3.5.2. Objetivo General

Favorecer la motivacion para el aprendizaje del idioma inglés en los alumnos de Segundo
Grado de Primaria a través de la practica del juego; como una estrategia didactica e

innovadora, que permite cumplir actividades a las nuevas necesidades de los alumnos.

3.5.3. Alcance de la Propuesta

Este proyecto tendra un impacto en el desarrollo de vocabulario y gramatica de la lengua
extranjera inglés en estudiantes de segundo grado. La propuesta didactica podra ser
replicada en escenarios o contextos que sean similares al descrito en esta tesina. Los
estudiantes seran capaces de utilizar el vocabulario y las estructuras planteadas en la

propuesta a través de las cuatro habilidades (listening, speaking, reading, gramar).
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3.5.4. Temas Centrales que construyen la propuesta

Situaciones Didacticas para realizar juegos didacticos favoreciendo la motivacion para el
aprendizaje del idioma inglés de los alumnos de Segundo Grado de Educacion Primaria,
de la Escuela “Nifio Jesus Guarneros” de la Alcaldia Venustiano Carranza en la Ciudad

de México.

A partir de realizar diversas actividades, utilizando algunos recursos ludicos dentro del
aula como los juegos; llevaran a cabo diferentes ejercicios que envolveran juegos con
algunas teméticas que promuevan el aprendizaje esperado para cada sesion; utilizando

las siguientes actividades:

- La temética a abordar partes del hogar (Parts of the house) y vocabulario basico

referente a la casa (Basic Vocabulary related to the house).

- Utilizacion de estrategias basicas para apoyar la comprension (escucha activa, lenguaje

no verbal, ilustraciones y soportes digitales).

- Movilizacion y uso de informacidn previa sobre tipo de tarea y tema.

- Acercamiento al ritmo y sonoridad de la lengua a través de rimas, retahilas,

trabalenguas, canciones, adivinanzas, series de dibujos animados, etcétera.

Se integra un ejemplo de la Situacion Didactica que se implementara durante la aplicacion
de la estrategia.

Comenzar valorando los conocimientos previos en la sesion inicial y todas con un motor
comun: una tarea final o final task en torno a la cual se estructuraran el resto de las

sesiones.
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A continuacion, se presenta dicha estructura

CLASE 1 CLASE 2 CLASE 3 CLASE 4 CLASE 5
iEncuentra tu Simon dice Wheel of rooms  Construye la frase Tarea final
pareja! Maqueta de tu

hogar o de una
parte de tu casa.

e Clase 1: jEncuentra tu pareja! Find your match!

Contenidos a trabajar: Target Language, hoy se trabajan con los siguientes inputs

relativos a las partes del hogar.

ENGLISH ESPANOL

Bathroom Bafo
Bedroom Recamara

Living room [BSEIED

Objetivo: La actividad esta encargada de medir los conocimientos previos del alumnado.
Tiene como objetivo que los alumnos puedan usar el idioma a través de sencillas
estructuras orales, es decir, proporcionar un contexto donde usar el vocabulario relativo

a las partes de la casa.
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Preparacion: En la preparacion previa de la clase, se deben pegar en el pizarrén tarjetas
de cartulina con las cinco palabras que hoy forman nuestro target language (TL en

adelante) en inglés, de forma que permaneceran visibles desde el comienzo de la clase.

Presentar a los estudiantes una “bolsa magica” o “magic bag” donde previamente se
habran introducido tarjetas con las imagenes correspondientes a las cinco partes del

hogar que estan expuestas en el pizarron.

Pedir a los nifios que se acerquen voluntariamente a sacar las tarjetas de la bolsa e
intentar recordar el nombre de cada parte (algunas las conoceran de afios anteriores) y,
sino, ayudar a recuperar el conocimiento previo. Una vez averigien el nombre de la parte
de la casa, pegaran la imagen al lado de la palabra correspondiente en el pizarrén. Asi
proceder hasta agotar las cinco tarjetas, que permaneceran visibles con sus respetivas

parejas (imagen y palabra) durante toda la sesion.

Desarrollo: Durante la explicacion de las normas del juego, utilizar imagenes en tarjetas
para acompafar las instrucciones, para que sirvan como refuerzo al mensaje oral del

docente.

Dividir la clase en dos grandes grupos: uno queda de espaldas al pizarron y otro de frente,
de manera que pueda ver las parejas de tarjetas pegadas en la primera actividad. Repartir
pequefias tarjetas a todos los alumnos: al grupo de cara al pizarrén, se le dan tarjetas
con las imagenes de las partes del hogar, mientras que al que esta de espaldas, se les
dan las palabras. El juego consiste en que los alumnos encuentren su pareja: palabra e
imagen. Se les proporciona una estructura simple para hacerlo. Los nifios que tienen

tarjeta con palabra, deberan preguntar a sus compafieros con imagen:
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- |Is that a bedroom? - Is that a kitchen?

Y los nifios con la imagen, que pueden comprobar en caso de dudas la palabra correcta

en el pizarron, responden:

-Yesitis. - No, it is not.

Los alumnos que encuentren su pareja en primer lugar, seran los ganadores y se llevaran
imagenes con mensajes motivadores como premio. Repetir la actividad y cambiar

posiciones de los grupos, para que ambos practiquen las dos estructuras comentadas.

Los dltimos minutos de la clase se destinan a la autoevaluacion. Preguntar a los alumnos

¢, Qué aprendimos el dia de hoy?, (what did you learn?).

De esta forma se habran trabajado las siguientes habilidades:

Listening: especialmente en la primera parte de la clase, nombrando el TL y en la parte

final, en las interacciones.

Reading: gracias a las tarjetas con el nombre de las palabras.

Speaking: a través de un contexto situacional que facilita la practica de la lengua en uso,
en este caso, el juego y la mision de encontrar pareja, que promueve las interacciones

orales entre alumnos.

e Clase 2: Simén dice... (Simon Says...)

La sesion se desarrolla con una version del juego “Simén dice...”, con lo que es necesario

trabajar con el grupo en su totalidad y con los alumnos formando un circulo. Previamente,
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haber dispuesto las mesas para dejar el suficiente espacio libre en el aula y asegurarse
de que las tarjetas de imagenes y palabras utilizados la clase pasada vuelven a estar en

el pizarrén.

Primero hacer un repaso de todo el vocabulario trabajado en la clase anterior. Para ello,
pegar en el pizarrén una lamina con las partes de la casa (solamente los dibujos sin incluir
el nombre de cada cuarto de la casa), pedir a los alumnos que, de uno en uno, se sitien
en el centro del circulo y sefialen partes de la casa que se encuentran en la lamina del
pizarron, los demas alumnos diran el nombre del sitio en inglés. Finalizado el repaso,

explicar las reglas del juego, apoyandose en la lamina y el lenguaje corporal.

Quitar la ldmina y colocar las tarjetas utilizadas la clase anterior en el pizarrén, dejando
ver Unicamente el dibujo de cada parte de la casa. Pedir a los alumnos que toquen
distintas tarjetas, pero ellos sélo deberan obedecer si la orden va precedida de “Simon
says touch the... (Simon dice toquen el...)” Algunas veces la orden simplemente sera
“touch your... (toquen su...)” o “kitchen (cocina)” para probar a los nifios. Este es un
excelente juego para trabajar con el método de Total Physical Response (TPR),
respuesta fisica total ya que los alumnos reciben una orden de forma oral y muestran
entendimiento respondiendo de manera corporal. Se jugaran un par de rondas sin ser
eliminatorias, después, los nifios que fallen deberan sentarse en el mismo circulo hasta

gue quede un ganador, que recibird un diploma creado para la ocasion.

Si los nifilos que han sido eliminados se sienten suficientemente motivados para ser ellos
quienes den las 6rdenes, podran sustituir al profesor, rotandose para liderar el juego.

Finalizado el juego de “Simon Says”, el siguiente juego sera un Bingo con la tematica de
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las partes de la casa, usando las tarjetas de la sesion anterior y la bolsa magica. Se
tomaran una serie de imagenes de las partes de la casa y los alumnos deberan escribirlas
correctamente en sus cuadernos. Se hara una correccion en comuan de todas las palabras
y los ganadores recibiran calcomanias motivadoras como premio. Los ultimos minutos de
la clase se destinaran a la autoevaluacion. Preguntaremos a los alumnos ¢,qué aprendiste

hoy?, (what did you learn?).

¢, Qué habilidades se han trabajado?:

Listening: especialmente en la primera parte de la clase, gracias al juego de “Simon

says” y también en la parte del Bingo, al escuchar el nombre de las partes del hogar.

Speaking: aunque en esta sesion no se da prioridad a las emisiones verbales de la TL
se practicara por parte de aquellos nifios que den las érdenes en el juego de “Simon

says’.

Writing: en la parte del Bingo, al escribir en sus cuadernos.

Reading: en la parte de la correccion de las palabras del Bingo.

e Clase 3: Rueda de cuartos (Wheel of rooms)

Previamente, para preparar la clase pegar las tarjetas que se han utilizado en las clases
pasadas (tanto la imagen como la palabra) en el pizarron, procurando dejar un espacio
extra para agregar mas palabras debajo de cada tarjeta. Ademas, se debe acondicionar
el espacio, mover las mesas de modo que haya suficiente espacio para trabajar en
equipos de 4 0 5 nifios. Elaborar con ayuda de carton, pintura y marcadores una rueda
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de cartdn. Debe tomar un trozo de carton y cortarlo en forma circular, dividir la rueda en

varias rebanadas con un marcador.

Cada rebanada o seccion debe ir pintada con un color diferente, en cada seccién escribir
el nombre de una de las piezas del hogar que se han estado revisando en clases
anteriores. Colocar la rueda encima de otro circulo hecho de cartdén y unir en el centro,
para que la rueda pueda girar, colocar un puntero en el circulo exterior. El objetivo del
juego es gue por equipos Yy en turnos hagan girar la rueda para elegir una habitacion vy,
dependiendo de esta habitacién, proporcionar nuevo vocabulario a cada espacio del
hogar. De esta forma se gira la rueda hasta que el nuevo vocabulario se agote y quede

anotado en la pizarra.

Vocabulario a utilizar:

ENGLISH ESPANOL

Bathtub Tina de bafio
Brush Cepillo
Shower Regadera
Toilet Inodoro
Towel Toalla
Bedroom Recamara
Bed Cama
Lamp Lampara
Blanket cobija
Dresser Tocador
Pillow Almohada
BEDEGER e
Table Mesa
Chair Silla
Dish Plato
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Fork Tenedor

Spoon Cuchara
L N

Stove Estufa

Blender Licuadora

Dish drainer Escurridor de platos

Microwave Microondas

Fridge Refrigerador
EITIEET S

Armchair sillon

Bookcase Biblioteca

Couch sofa

Picture Cuadro

Television televisor

Posteriormente proporcionar a los alumnos la hoja de trabajo o Worksheet que se incluye
en el anexo 1 de esta tesina. Esta hoja contiene una sopa de letras para que los
estudiantes encuentren en ella el vocabulario que se les ha proporcionado de nuevo.
Finalmente, retirar las tarjetas del pizarrén, se hace una rueda con los alumnos e invitar
o seleccionar a 9 de ellos para girar la rueda de cartdn. Segun el cuarto que marque la
rueda el alumno debe decir un elemento que se encuentre dentro de la habitacion
sefalada por la flecha. Sino recuerda invitar a los estudiantes a participar compartiendo

en voz alta alguno de los elementos vistos en clase.

Los dltimos minutos de la clase se destinan a la autoevaluacion. Preguntar a los alumnos

¢,qué aprendiste hoy?, (what did you learn?).

¢, Qué habilidades se han trabajado?:
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Listening: Durante la primera parte de la clase el estudiante escucho6 cada parte de la

casa Yy sus elementos conforme la rueda iba marcando cada uno.

Speaking: El dltimo ejercicio en el que se invita a los estudiantes a compartir sus
aprendizajes propicia que el nifio exprese de manera verbal su conocimiento con los

demas.

Writing: Esta clase no esta considerada para trabajar sobre writting porque es la primera

exposicion que el nifio tiene con el nuevo vocabulario.

Reading: Al encontrar las palabras en la sopa de letras.
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Anexo 1
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e Clase 4: Construye la frase (Build the sentence).

El target language (TL) especifico de esta sesion son las preposiciones in, under y over.
La clase esté inspirada en la metodologia Montessori para ensefiar a leer a base del uso
de palabras completas, percibidas de forma unitaria, escritas en tarjetas de diferentes

colores en funcién del tipo de palabra.

El objetivo principal es escribir estructuras simples relacionadas con la tematica de la

unidad didactica, las partes del hogar, y, para ello, se utiliza siempre al mismo formato:

Articulo + elemento del hogar + verbo + preposicion + articulo + parte o pieza

del hogar
Ejemplos:
- The television is on the table. —La television esta sobre la mesa
- The brush is under the bed. — El cepillo esta bajo la cama
- The spoon is in the kitchen. — La cuchara esta en la cocina

Cada tipo de palabra tendra un color, dependiendo de su funcién, por ejemplo: naranja
para los articulos, rosa para el elemento del hogar (sustantivos), verde para los verbos y
azul para las preposiciones (in, on y under), de manera que la estructura que deben seguir

los alumnos siempre sera la siguiente:
+ + verde + azul + +

Previamente, elaborar o imprimir una lamina grande con las partes del hogar incluyendo

objetos del vocabulario nuevo, cuidando ubicarlos en lugares donde los nifios puedan
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utilizar las preposiciones a abordar. Dividir la clase en cuatro grupos de seis personas y
a cada uno de ellos repatrtir tarjetas con las que formar diferentes oraciones. Se trata de
usar correctamente las tres preposiciones con las que vamos a trabajar, in (en), on
(sobre) y under (debajo), de manera que, una vez terminen de formar las oraciones, cada
grupo expondra la suya delante de sus comparieros, (cada nifio sosteniendo una de las
tarjetas). Para no recurrir al espafiol en la correccion, dibujar en una el significado de
cada frase para que los propios alumnos decidan si es correcta o no. Es decir, si la frase
es “the bed is under the bathroom (la cama esta bajo el bafio)” sera incorrecta, puesto
gue su significado es falso, y tendran la oportunidad de cambiarla, o bien cambiar la
tarjeta de la preposicion o de alguno de los sustantivos. Aquellas oraciones correctas, se

escribiran en el pizarron y también en los cuadernos de trabajo de cada alumno.

Los dltimos minutos de la clase se destinan a la autoevaluacion. Preguntar a los alumnos

¢,qué aprendiste hoy?, (what did you learn?).

¢ Qué habilidades hemos trabajado?:

Writing: en la composicion de las oraciones.

Reading: también en la composicidn y correccion de las oraciones.

Speaking: al exponer en voz alta las oraciones construidas.
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e Clase 5: Maqueta de tu hogar o de una parte de tu casa. (Showing your

favorite part of the house).

Desde la clase 1 informar al estudiante sobre el producto final a entregar durante la quinta
clase que es una maqueta con una de las secciones que conforman la casa y los objetos
relativos a ella. El estudiante puede escoger la seccion que mas le guste, de esta forma

utilizara el vocabulario visto a lo largo de las clases.

Cada estudiante contara con 5 minutos para presentar la maqueta de su hogar, con la
seccién particular que haya escogido, ante el grupo. Para iniciar anotar en el pizarron
frases y palabras que los alumnos conocen, segun el nivel de dominio que poseen, para
favorecer la expresion oral del estudiante como: My favorite part of the house is (mi parte

favorita de la casa es) / in, on, under / colors (blue, pink, red, black, brown, green, yellow,
purple).

Posteriormente, utilizar un dado para definir los turnos de los estudiantes, invitando en
tandas de dos, y permitiéndoles escoger el nimero del dado. Pasa primero quien obtenga

el nimero mayor en el dado (6).

Una vez que todos los estudiantes hayan presentado, por parejas, hacer un intercambio
de maquetas, y permitir a los estudiantes conversar sobre las partes de la casa en inglés

gue tiene la maqueta de su compafero(a).

Al finalizar votar por las mejores 3 maquetas y otorgar un premio o reconocimiento a los
ganadores, y una constancia de participacion o reconocimiento a los demas estudiantes

para evitar que los nifios puedan sentirse relegados.
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¢, Qué habilidades se han trabajado?:

Speaking: al exponer en voz alta las oraciones construidas.

3.5.5. ¢, Qué se necesita para aplicar la propuesta?

Sesion 1 Sesion 2 Sesion 3 Sesion 4 Sesion 5
Pizarron Pizarron Cartén Poster Partes | Maqueta
de la Casa
Tarjetas Tarjetas Pintura Tarjetas
Bolsa Negra Bolsa Negra Marcadores
Poster Partes | Copias Sopa
de la Casa de Letras
3.6. MECANISMO DE EVALUACION Y SEGUIMIENTO EN EL

DESARROLLO DE LA PROPUESTA

- ldentificar el sentido general, la informacion esencial y los puntos principales en
textos orales muy breves y sencillos en lengua estandar, con estructuras simples

y léxico de uso muy frecuente.

- Reconocer y utilizar un repertorio limitado de Iéxico oral de alta frecuencia relativo
a situaciones cotidianas y temas habituales y concretos relacionados con las

propias experiencias, necesidades e intereses, en este caso, las partes del cuerpo.

- Estandares de aprendizaje evaluables.
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- Entiende lo que se le dice en transacciones habituales sencillas (instrucciones,

indicaciones, peticiones, avisos).

- Entiende la informacion esencial en conversaciones breves y sencillas en las que
participa que traten sobre temas familiares como, por ejemplo, uno mismo, la

familia, la escuela, el tiempo libre, la descripcién de un objeto o un lugar.

Se espera que el estudiante domine vocabulario esencial sobre las partes del hogar y sus
objetos. Se anexa la rabrica para guiar la docente en la evaluacion de las habilidades a

desarrollar por el alumno.

Rubrica 1

NIVELES DE DESEMPENO

Habilidades a

CLASE d Excelente Optimo No apto
esarrollar
1 Comprension
auditiva y
comprension lectora
2 Adquisicion de

vocabulario y
escritura en inglés

3 Expresion oral,
fluidez en la lengua
extranjera

4 Expresion oral uso

correcto de
preposiciones

5 Expresion oral,
gramatica al
formular oraciones y
comprension
auditiva
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3.7. RESULTADOS ESPERADOS CON LA IMPLEMENTACION DE LA

PROPUESTA

Lo que se espera con la propuesta, es que los alumnos de Segundo Grado de Educacion
Primaria, de la Escuela “Nifio Jesus Guarneros”, de la Alcaldia Venustiano Carranza en
la Ciudad de México, es favorecer la motivacion para el aprendizaje del idioma inglés que
permita el desarrollo de un éptimo proceso de ensefianza-aprendizaje a través de juegos
didacticos, ya que la falta de motivacion por el contexto familiar y escolar, son una barrera
para lograr un aprendizaje significativo. La intencion principal es favorecer el desarrollo
integral de los alumnos.

Ya que, la motivacion para el aprendizaje del idioma inglés permite la posibilidad de un
Optimo ambiente de aprendizaje. Se tiene la expectativa de brindar a los alumnos un
entorno propicio para su aprendizaje con juegos que motiven el aprendizaje de un

segundo idioma, inglés.

Esto se lograr4, mediante la realizacion de actividades ludicas variadas entre las que se
incluyen el juego. Considerando el juego didactico como actividades con la finalidad de
ensefar a los niflos un tema especifico y darles las habilidades necesarias para estudiar
gue —como se menciono anteriormente—, es una forma de educacion que consiste en

aprender jugando.

Desde el punto de vista pedagdgico, el Programa actual de Segundo Grado en el area
del inglés, tiene como uno de los objetivos, que los alumnos puedan relacionarse con
otros y con la cultura mediante juegos y actividades lidicas empleando algunos recursos

linglisticos y no linguisticos.
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Siendo indispensable el reconocer el vocabulario sugerido, frases, contexto del tema,
pronunciaciéon, uso del vocabulario y sus variaciones. Se espera que esto se practique
dentro de los diferentes juegos, siendo un ejercicio excelente, en el que se utiliza lo

mencionado.

Puntualizando, que los juegos didacticos no sOlo serviran como distraccion,
esparcimiento y demas; también serd una herramienta viable para la adquisicion y el
reforzamiento de algun aprendizaje, al ser una técnica participativa de la ensefianza
encaminado a desarrollar en los nifios métodos de direccion y conducta correcta,

estimulando asi la disciplina con un adecuado nivel de decision y autodeterminacion.
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CONCLUSIONES

A lo largo de este proyecto se realizé un andlisis del uso del juego en la Educacién desde
un punto de vista tedrico y practico. Durante el proceso de investigacion, se destaca la
enorme diferencia existente entre las diversas reflexiones y teorias realizadas por
psicologos, socidlogos y pedagogos referentes al uso del juego en el aula para la
ensefianza de una LE. También contrasta la escasa puesta en practica de dichos

postulados en los salones de clase.

Asimismo, la poblacion se ubica en un medio econémico precario, siendo catalogada
como escuela con un nivel de marginacion bajo, en estas circunstancias, tanto el padre
como la madre salen de casa a trabajar, dejando encargados a los pequeiios, en
ocasiones con algun familiar, resultandos carentes de una figura de autoridad que

establezca limites, generando una Educacion deficiente.

Las actividades mas impactantes en la poblacién escolar son las acciones delictivas y el
alto comercio de estupefacientes, siendo los nifios victimas de tutores delincuentes y
altamente violentos, lo cual repercute dentro de las aulas del Centro Educativo de forma

alarmante.

Es asi, que se viven acciones violentas dentro del aula, ignorando la autoridad del

profesor a cargo, se han enfrentado agresiones fisicas, verbales, amenazas de muerte,



incluyendo a las instancias directivas, generando un riesgo para la integridad fisica de

alumnos, profesores y padres de familia.

Por otro lado, en el Capitulo 2, se argumenta con bases tedricas sobre la importancia de
que exista dentro del aula, la motivacion a través de los juegos para el aprendizaje del
idioma inglés, para lograr un aprendizaje significativo en los alumnos. Se habla sobre el
rol del juego y el aprendizaje y cdmo el juego didactico mejora el aprendizaje de un
segundo idioma. Desde el punto de vista pedagdgico, el Programa actual de Segundo
Grado en el area de inglés, tiene como uno de los objetivos que los alumnos se relacionen
unos con otros y con la cultura mediante juegos y actividades ludicas, empleando algunos

recursos linguisticos y no linguisticos.

Por lo tanto, en el Capitulo 3 se propone utilizar el juego como una estrategia didactica
innovadora para generar motivacion para el aprendizaje del idioma inglés, en los alumnos

de Segundo Grado.

Esta investigacién concluye que jugar es una actividad de enorme riqueza para la
ensefianza de una LE, los nifios a través del juego pueden utilizar sus recursos mentales,
pero también pueden recurrir al componente corporal para acompafar el proceso. Esto
facilita que el nifio relacione los contenidos con la realidad y que el aprendizaje sea
experiencial. Por otro lado, el uso del juego tiene un componente muy ventajoso y es la
posibilidad de trabajar tanto en grupos de distintos tamafios como de forma individual,
adaptandose a los requisitos de la clase. En la ensefianza de un segundo idioma, los
alumnos tendran la oportunidad de poner en practica lo aprendido con mas frecuencia

gue con una metodologia tradicional, pues lo necesitaran para cumplir con los objetivos



marcados. Esa tesina supone un aporte dentro de la linea de investigacion que segun el

enfoque seleccionado por otros investigadores e interesados en el tema podra ampliarse.
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