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Introduccion.

Uno de lgs retos méas grandes que enfrentan los docentes al momento de ensefiar el idioma inglés a
nifios menores de 10 afios es la falta de interés de los alumnos. Los maestros muchas veces utilizan
métodos poco atractivos para los nifios, es por esto que no tienden a prestar atencion y por consiguiente
no aprenden de manera adecuada. En este tiempo es necesario que los nifios aprendan a comunicarse en
distintos idiomas, ya guie‘en el mundo actual se requiere de personas con habilidades comunicativas que

puedan desempefiarse de-forma correcta en la sociedad.

De este modo, este trabajo de-investigacion es un refuerzo que nos ayuda para implementar una nueva
estrategia pedagdgica llamada ““become a hero” basada en el juego. En el transcurso de esta
investigacion se llevd acabo el “andlisis de los distintos juegos que se pueden utilizar para
implementarlos en la ensefianza del idiema inglés como segunda lengua, esto para reforzar nuestra
estrategia pedagogica “become a hero” que€ fue implementada en la escuela primaria Narciso Vazquez
Osorio que se ubica en el ejido Jalapa, “perteneciente al municipio de Jalapa, Tabasco, cuyos
participantes fueron los alumnos de 1°#2° y 3° afio, quienes nunca habian estado en contacto con el

idioma debido a la falta de maestro y de reeursos.

El tipo de investigacion fue de enfoque mixte; cuyos resultados fueron obtenidos a traves de un
cuestionario que se les aplicé a los padres de familia-y el andlisis de las sesiones aplicadas a los nifios.
Asimismo, utilizamos distintas tesis de grado y artfculos de investigacién que nos aportaron mucha

informacion sobre los temas que requeriamos.

Es de esta manera como dividimos nuestra investigacion en 7 capitulos que indagan sobre el uso del
juego como estrategia pedagdgica, ademas de explicar a detalle nuestra estrategia pedagogica “become

a hero”.

En el primer capitulo, se encuentran el planteamiento del problema, la justificacion; los objetivos

generales y especificos, y las preguntas de investigacion.

En el capitulo numero 2, se muestra el marco teodrico, donde se analizan teorias de persenajes
importantes que hablan sobre el juego y las estrategias pedagdgicas como factor importante para la
ensefianza del idioma inglés. También se indaga mas a detalle los distintos tipos de juegos y las

diversas estrategias pedagogicas, segun ciertos autores.



Por otro lado, el capitulo nimero tres, gira en torno al marco metodolégico. Aqui se explica el tipo de
investigacion,«contexto, poblacion y muestra, instrumento de recoleccion de datos, y confiabilidad y

validez.

En el cuarto capitulo, hallamos los hallazgos que surgieron de la implementacion de nuestra estrategia

pedagbgica “become @ hero”.

Posteriormente, en el capitule'namero cinco, se ubica la discusién, donde se hace un andlisis detallado

de los hallazgos.

En el capitulo seis, se aborda nuestra propuesta pedagogica, donde podemos ver mas a detalle la
introduccién, El objetivo general y loshobjetivos especificos, la justificacién de la propuesta, los
alcances y el desarrollo de la propuesta de‘estrategia pedagogica “Become a hero”.

Por ultimo, en el capitulo final, podemos encontrar las recomendaciones, los resultados obtenidos y
asimismo la conclusién de nuestra dnyvestigacion. _Terminando con las referencias y los anexos

agregados.
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Capitulo 1. Protocolo de investigacion

1.1 Planteamiento del problema

El lenguaje es une~de los factores mas importantes para el ser humano, ya que gracias a él, somos
capaces de comunicarnes. Sobre esto, Floréz, (2013) cita a (Merleau Ponty, 1957) quien nos menciona
que “el lenguaje ya no es\un instrumento, ya no es un medio sino la manifestacion, la revelacion del ser
intimo que nos une al mupdo, y. a nuestros semejantes. El pensamiento no es nada interior, no existe
fuera del mundo ni fuera de las, palabras... mientras hablo no traduzco un pensamiento ya hecho, sino
que lo produzco al hablar, lo realize”. (p.17) Por lo que, para 10s humanos, los idiomas son importantes
e indispensables para correlacionarnos-con el resto del mundo. Alvarado (2021) afiade que el idioma es
el arma principal de la comunicacion. \La comunicacion es esencial para expresar ideas y pensamientos,
el poder comunicarse nos permite comoseres humanos el relacionarnos con nuevas personas, nuevas

culturas, conocer diversas lenguas y crear vinculos entre potencias.

La comunicacion nos abre puertas a distintas oportunidades tanto sociales, como laborales, es por esto
que el idioma es la clave para expandir (y\conocer nuevas culturas, nuevos pensamientos y nuevas

ideas; Uno de los idiomas mas hablados es el inglés.

Caicedo, Corrales, Londofio & Rendon (2018) ‘seftalan que~*“En la actualidad, el inglés, se ha
convertido en un idioma que ha tomado tanta fuerza que ya es uno de los idiomas mas hablado en el
mundo” (p.20) El aprendizaje del inglés ha tomado tanta relevancia”a medida que la necesidad por

comunicarse ha ido incrementando.

Becerra & Febres (2017) expresan que “el dominio del idioma inglés en. €l marco de un mundo
globalizado resulta imprescindible, ya que éste ha sido el medio utilizado para dar a‘conocer todos los

campos y saberes del hombre actual.” (p.76)

Por estas razones entendemos que el inglés es un idioma que se ha vuelto necesario en el'mundo actual,

por esto es indispensable su ensefianza desde la etapa infantil.

Es asi como nuestro tema de investigaciéon “PROPUESTA PARA LA IMPLEMENTACION DE LA
ESTRATEGIA PEDAGOGICA “BECOME A HERO” EN LA ENSENANZA DEL IDIOMA
INGLES EN NINOS DE 6 A 8 ANOS” toma relevancia para poder dar a conocer una nueva estrategia



que ayude a los docentes a ensefiar de manera eficaz y adecuada el idioma inglés.

Nuestra propuesta surge de la preocupacion por ensefiar de una manera divertida y diferente el idioma
inglés. Es por esto que se realizd una serie de investigaciones para disefiar nuestra propuesta de

estrategia pedagogica.

Become a hero esta disefiada para motivar al alumno a aprender el idioma inglés a través del juego,
implementando asi una Seri€ de actividades que les muestre vocabulario basico sobre adjetivos, colores,

ropa, etc. y al final puedan erear. su propio super héroe.

Con esta propuesta buscamos la interaccion de los nifios y el manejo correcto del idioma inglés,
haciendo del aula un lugar seguro y coenfiable para que los alumnos puedan interactuar de manera libre,
convirtiendo al maestro en un guia.

Como mencionamos anteriormente, la enséfnanza del inglés es indispensable en la etapa infantil, ya que

en estos primeros afios de vida los nifios adquieren con més facilidad los conocimientos.

1.2 Justificacién

El presente trabajo de investigacion dard a conecer la prepuesta pedagogica “Become a hero” en la
ensefianza del idioma inglés en la etapa de la educacion delsinfante, el cual ayudara a través de una

serie de actividades a mejorar el proceso de ensefianza — aprendizaje*de una lengua extranjera.

La importancia de la estrategia pedagogica es uno de los mas relevantes de la etapa de educacion
infantil, por ello se considera indispensable desplegar la conciencia en‘el)aprendizaje de un nuevo
idioma, ya que facilita la capacidad de produccidn oral en el idioma inglés.

De acuerdo a lo anterior el presente proyecto tiene como objetivo explorar les\beneficios de la
propuesta pedagbgica “Become a hero” en la produccion oral del idioma inglés en nifios de edades de
entre 6 a 8 afos a través del juego, con ello se crean precedentes y métodos que ayuden<a nifios que
cuenten con alguna desventaja o falta de interés para comunicarse o simplemente trabajar_con otros
nifios para ayudarlos a desenvolverse en el ambito de la produccion oral. Mediante las interaceiones y
la necesidad de comunicarse, va surgiendo un habla ampliada, que les permite interrelacionarse

oralmente y con la que incrementan su vocabulario a través del juego.



Todos estos aspectos se han tenido en consideracion a la hora de elaborar el presente trabajo.

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetive’general

Crear e implementariuna propuesta de estrategia pedagdgica que ayude a fortalecer el proceso de
ensefianza - aprendizaje del idioma inglés en nifios de edades de entre 6 a 7 afios.

1.3.2 Objetivos especificos

e Recabar informacién acerca.de estrategias pedagdgicas en el proceso de ensefianza del idioma
ingles a través de aportaciones tedricas de diversos autores para crear una propuesta.

e Determinar estrategias pedagdgieas de ensefianza que fortalezcan el proceso de aprendizaje del
idioma inglés para implementar una _propuesta para el desarrollo de las habilidades linglisticas

en los nifos.

1.4 Preguntas de investigacion

e (Cudl o cuéles son los beneficios”que nos‘proporciona la estrategia pedagdgica “Become a
hero” en la ensefianza del idioma ingles-en nifios de 6 a § anos?

e ,La estrategia pedagogica “Become a hero™gs un metivador para el proceso de aprendizaje del
idioma inglés en nifios de entre 6 a 8 afios?

e Cbémo intervienen las estrategias pedagogicas en el aprendizaje del idioma inglés?

1.5 Antecedentes internacionales

Los estudios realizados en el siguiente trabajo de investigacion demostraron grandes aportaciones en el
campo de la ensefianza, ya que permiten conocer las distintas estrategias de ‘aprendizaje aplicandolo en
los juegos desde la etapa inicial del nifio, donde comienza a desarrollarse el procese’cognitivo que se va

presentando en los diferentes niveles educativos.

Si bien se podria citar a Jean Piaget precursor de dichos estudios por su obra “La teoriazdel.desarrollo
cognitivo del nifio” (1933). Por otro lado no se podria hacer de menos “Las estrategia§ para un

aprendizaje significativo” de Ausubel (1976).

Piaget creia que la infancia del individuo juega un papel vital y activo con el crecimiento de la

inteligencia, y que el nifio aprende a través de hacer y explorar activamente (Castilla, 2013, p 15). Es



asi como da paso a los tres estadios evolutivos donde predomina el juego desde la etapa inicial el cual

describe el desarrollo cognitivo cronolégicamente.

A su vez para Ausubel postula que el aprendizaje implica una reestructuracion activa de las
percepciones, ideas, conceptos y esquemas que el alumno posee en su estructura cognitiva. Se podria
clasificar su postura )como constructivista e interaccionista, (Diaz, 1989, p 35). El aprendizaje
significativo se da cuando, el estudiante pone en practica lo aprendido fuera del aula asi sea minima la
informacidn haciendo que.el maestro introduzca el juego como beneficio de este descubrimiento.

Después de analizar estas ebras, otros estudios surgieron en base a estas teorias, que a continuacion

sefialaremos sintetizandolos para.encontrar caracteristicas comunes entre ellas.

Cortes (2001) El teatro como estrategia pedagdgica para la expresion escrita, Bogota, Afirma que la
forma de interactuar con los alumnos¢y, las dindmicas que se generan en el aula segun quien las
propongan fomenta un ambiente propicio“para, la expresion o lo limitan, por tal motivo en el colegio
San Agustin se realiz6 una propuesta que pretendié la expresion como factor que permitié conocer
identificar el potencial de cada estudiante, por consiguiente se planted un juego de roles en el cual se
pudo descubrir la interaccidn con el ambito-familiar’y escolar a través de este juego, para la siguiente
actividad se posibilito la expresion de puntos de vista, @rgumentacion e ideas con pequefios monoélogos
e interacciones con los nifios. Como conclusion‘de esta propuesta basada en el teatro, es indispensable

crear ambientes expresivos en el aula para que se*dé-un mayor de desarrollo cognitivo en los nifios.

Mello (2017) Estrategias de pedagdgicas de alfabetizacion y su efeCte en el aprendizaje inicial de la
lector-escritura, Brasil. Realiz6 un estudio conformado por 367 alumnoside edades entre 6-7 afios con
la finalidad de identificar las estrategias de ensefianza de la lecto-eseritura y su impacto en el
rendimiento de primer afio aplicando instrumentos cualitativos y cuantitativos, los resultados
permitieron descubrir cinco tipos de estrategias pedagogicas: global, mixta, constructivista, fonética y
fonoldgica, el hallazgo encontrado menciona que la conciencia fonética es mas~utilizada para la

gjercitacion de sonidos y juegos.

En cuanto a la ensefianza a través del juego, Alvarez (2015) El aprendizaje por medie.del idioma
ingles por medio del juego en nifios de 4 afios, Perd. Permitio analizar el rendimiento del idioma‘inglées
a través del juego, con una muestra de 38 alumnos en el cual se aplico un programa para conocer el
rendimiento del aprendizaje en el idioma inglés, los hallazgos encontrados en esta investigacion indican

que el uso de la estrategia del juego complementa el aprendizaje del idioma inglés e influye de manera

10



positiva ademas de ayudar al enriquecimiento del vocabulario, desarrollo de habilidades, ejercitar

destrezas y conocimientos.

Leyva (201%) Eljuego como estrategia didactica, Bogotd. Comprende que el juego es una herramienta
que el docente depe implementar en sus practicas educativas para lograr un proceso significativo en el
que el alumno desarrolle el proceso cognitivo. La importancia de dar a conocer lo dicho por este
investigador es llegar“a la, conclusion que el juego es una parte importante del proceso de aprendizaje
no solo en el idioma inglessSino también en otras areas y que hoy en dia se ha ido olvidando por que no

se cree necesario utilizar esta€strategia.

1.6 Antecedentes nacionales

Como se ha sintetizado previamente’en los articulos de investigacion acerca de las estrategias que han
utilizados algunos docentes a través de las teorias de Jean Piaget y Ausubel, ahora analizaremos cuales
han sido las estrategias pedagogicas que sirven.como base para esta investigacion.

Alvarado (2021) Andlisis sobre la falta’de implementacion del idioma inglés como segunda lengua
(L2), en el plan de estudios de una eseudela_primaria publica urbana ubicada en el municipio de
Jalapa, Tabasco. Sostiene que las necesidades sociales,que-exige un mundo globalizado con las nuevas
tecnologias y la superacion personal en el aprendizaje de idiomas se han convertido en una pieza
fundamental e indispensable en la vida del estudiante pueSto_gue la globalizacion requiere personas
con habilidades comunicativas y desempefio en las lenguas extrajeras. El siguiente estudio se realizd
sobre la falta de implementacién del idioma Inglés como L2, en.ehkplan de estudio de una escuela
primaria publica urbana ubicada en el municipio de Jalapa, Tabasco,ceuyos participante corresponden
al director de la escuela primaria Francisco J. Santamaria, los alumnossdel grupo 6 “A”, permitid

determinar estrategias para ayudar a implementar y describir las ventajas de agrender una L2.
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Capitulo Il Marco teorico

2.1 ¢/Qué es‘una estrategia pedagogica?

Para poder entender de mejor manera lo que son las estrategias pedagdgicas, primero debemos tener en
claro que es la pedagegia. Agudelo y Arturo (2015) Nos definen a la pedagogia como: “la ciencia que
tiene como objeto de estadio la educacion; en pocas palabras es ensefar a los que ensenan”

En el proceso de ensefianza-aprendizaje, la pedagogia juega un roll importante, ya que se extiende en
todas las &reas disciplinares.“Es asi como la pedagogia estd implicita en modelos y estrategias
pedagdgicas que se relacionen.en el ambito educativo y docente.

Un modelo pedagdgico es un“*Instrumento de la investigacion de caracter tedrico creado para
reproducir idealmente el proceso ensehanza-aprendizaje™ (Ortiz Ocafia, 2005 como se cita en Vasquez,
2011, p.24)

Si bien ya hemos determinado lo que es lapedagogia y lo que es un modelo pedagdgico, ahora tenemos
que definir lo que es la estrategia.

Como se cita en (Florez, 2013) “Toda-@strategia de ensefianza implica una secuencia ordenada de
acciones para conseguir alguna meta deformacion. ‘ia estrategia es un concepto mas abarcante que el
de procedimiento y que el de técnica, porque‘estos son.meramente instrumentales, mientras el concepto
de estrategia se refiere no solo a los medios, sipo también~a-la finalidad pedagogica que se pretende
alcanzar y por esto su relacion con un enfoque pedagdgico esesencial” (p.18)

Las estrategias didacticas y la psicologia facilitan ‘el"aprendizaje lcon un solo propoésito, que es el de
actuar en el proceso de ensefianza; teniendo siempre una intencion pedagogica.

Actualmente existen diversas estrategias pedagogicas en las que €l.docente se puede apoyar para
facilitar el aprendizaje ya que no solo basta con material didactico que el.maestro posea, siempre se
debe de informar con nuevas estrategias que correspondan al nivel y al areaal.que vaya dirigido.

2.2 Tipos de estrategias pedagogicas

Las estrategias pedagogicas nacen con la necesidad de obtener un conocimiento ‘a.través de una
planificacion que nos permita favorecer los resultados en el desarrollo del proceso de ‘ensefianza-
aprendizaje. Por lo tanto, se han creado diferentes tipos de estrategias pedagdgicas con la necesidad de
apoyar al docente en su labor diaria. A su vez se debe buscar minuciosamente los materiales que

faciliten el aprendizaje dependiendo del area y grado que se imparta.
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2.2.1 Estrategias cognoscitivas.

Biga (2001) la-teoria cognoscitiva trata el problema de como logran los nifios una comprensién de
si mismos y«desus medios y de como valiéndose de sus conocimientos, actian en relacion con su

medio.
e Método de @lfabético
Esta estrategia se aplica desde preescolar y es una de las técnicas mas complejas. EI método alfabético

es uno de los primeros métodes de ensefianza que se conoce. Este método tiene como objetivo el

reconocimiento de las palabras atraves del deletreo para promover la lectura.

Rojo

R|"o”| J| o

Pato
P a t 0

e Método silabico
Este método de ensefianza tiene como objetivo facilitar el aprendizaje de las vocales y consonantes;
separando en silabas las palabras. Esta estrategia es‘upa.de las mas usadas en la ensefianza de la

lectoescritura en la etapa inicial del nifio.

Calabaza

Ca|la| ba | za

Ensefianza

En | se | dan | za

e Método fonético o fonico
Este método de ensefianza tiene como objetivo el reconocimiento de los sonidos; partiendo de sonidos
sencillos como los fonemas, agregando poco a poco el sonido de las consonantes y.sumando asi el

sonido de las vocales, creando palabras para el aprendizaje de la lectura y la escritura.
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e Meétodos analiticos

Meétodo glebal
Este método_4ntroduce la lectoescritura mediante ilustraciones para facilitar la comprension de

palabras. En estesmétodo también se pueden implementar juegos que motiven al alumno en el proceso

de aprendizaje de-lalectura.

e Meétodo de la palabra generadora
Este método de ensefianza indica una palabra-divida en silabas de la cual se pueden incorporar mas

silabas para crear nuevas palabras mostrando una ilustracion como referente

Pe lo Ta
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e Meétodo significativo

Aprendizaje de representacion
Esta estrategiactiene como objetivo el reconocimiento de vocabulario por medio de representaciones,

tales como: simbelos u objetos que sean fécil al tacto y a la vista.

Gato Caballo

Aprendizaje significativo

Ausubel, como otros tedricos cognoscitivistas, postula que el aprendizaje oeurre cuando la informacién
nueva por aprender se relaciona con la informacion previa ya existente en la estructura cognitiva del
alumno de forma no arbitraria ni al pie de la letra; para llevarlo a cabo debe existir una disposicion
favorable del aprendiz, asi como significacion logica en los contenidos o materiales“de aprendizaje
(Diaz, 1989).
Shuell distingue tres fases del aprendizaje significativo (Barriga, 1987, p. 45). Una breve ‘descripcion
de las mismas.
Fase inicial del aprendizaje:

e El aprendiz percibe a la informacion como constituida por piezas o partes aisladas sin conexion

conceptual.
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e El aprendiz tiende a memorizar o interpretar en la medida de lo posible estas piezas, y para ello
usa su conocimiento esquematico.

e Uso predominante de estrategias de repaso para aprender la informacion.

Fase intermedia.de aprendizaje:

e El aprendiz’empieza a encontrar relaciones y similitudes entre las partes aisladas y llega a
configurar esquemas y mapas cognitivos acerca del material y el dominio de aprendizaje en
forma progresiva.

e Se va realizando de ymanera paulatina un procesamiento mas profundo del material. El

conocimiento aprendidojse vuelve aplicable a otros contextos.

Fase terminal de aprendizaje:
e EIl aprendizaje se facilita cuande los contenidos se le presentan al alumno organizados de

manera conveniente y siguen una.secuencia logica y psicologia apropiada.

El cuento

Esta estrategia pedag6gica ha tomado un_-€amino mnovador en el aula de clases, con el objetivo de
implementar la curiosidad, la imaginacion; Ja’comprensién lectora y de mejorar la atencidn para tener
un alto aprendizaje, mejorando asi su lenguajey” aportando-mejoras en su vocabulario (Becerra &
Febres, 2017). Es por ello que el cuento es una de |as estrategias,mas ideales que se emplean en la etapa

infantil, ya que ayuda a asociar al nifio con su entorne:

Tipos de cuentos

Cuentos infantiles: Se ambientan en un mundo imaginario, el métode” de aprendizaje es sobre
ensefianza moral.

Cuentos eruditos: Implementan la atencion artistica.

Cuentos en prosa y verso: Aumentan el vocabulario.

Cuentos populares: Narraciones anénimas.

Cuentos realistas: Ayuda al reconocimiento del entorno donde vive.

Cuentos poéticos: Contienen tematicas de fantasia.

Cuentos de misterios: Establecen el método deductivo.
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Cuentos fantasticos: Amplian la imaginacion y la curiosidad.

e -
w - Lewis Carroll

9,
ALICE'S
7 ADVENTURES IN

“WONDERILAND

Tustrated by Robert Ingpen

PETER PAN

2.2.2 Estrategias meta cognitivas

La musica

Segun Bayona (2009) Esta estrategia, tiene como objetivo principal estimular el proceso de aprendizaje
cognitivo, ya que ayuda con el desarrollo intelectual, psicoldgico y creativo del nifio, por medio de
sonidos que ayuden de manera fonoldgica-con la idea de captar la atencion y ampliar la memoria.

Series y peliculas
Este método de aprendizaje cooperativo tiene como 0bjetivo asociar mentalmente las palabras con el
sonido; Ayuda a enfocar la atencion y latmemoriasen el proceso de adquisicion del vocabulario e
intenta crear un clima propicio para aprender,-exploraty generar expectativas ( Johnson & Holubec,
1999).
§ s L S = %) Y
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2.2.3 Estrategias socio afectivas

Teatro

Esta estrategia pedagdgica nace con la posibilidad de abordar la expresion artistica aplicandole ajnivel
inicial; Tiene como objetivo principal estimular la expresién escrita, oral, corporal y la integracion de
sentimientos (Cortés, 2008). Con la idea de crear personajes él tendria la oportunidad de imaginarse la
escena que podria interpretar haciendo uso de la imaginacion, la atencion 'y memoria, en cuanto a la
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expresion oral, el nifio seria capaz de poder hablar con fluidez y dejar a un lado la timidez, reforzando

la confianza.

I he
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by Alexander Dumas

La poesia

Una de las estrategias olvidadas en el aula de clase pero sin duda una de las mas importantes en cuanto
a expresion oral y corporal es la poesia, ya que ayuda a la integracién del proceso cognitivo del nifio,
puesto que es el momento ideal para que ellos mismos se desenvuelvan en un ambito social a la vez
gue reconozcan sus sentimientos. La.poesia es un_medio de comunicacion artistica ya que ayuda a
explorar el uso de nuevas palabras y descubrir nueyosssignificados, enriqueciendo asi su vocabulario

(Gallardo,2010). Esta estrategia también aytuda'a mejorar ladiccion y la acentuacion de las palabras.

2.3 Los juegos

El juego ha tomado un roll importante en el procéso de aprendizaje de cualquier area de estudio,
adaptandose a las edades y necesidades que se requieran como apoyo.para integrarlo como actividades
de los nifos.

Melo (2020) Menciona que el juego es importante en la etapa infantil, ya que”es un facilitador para el
aprendizaje de los nifios. Sin embargo, se le ha denominado algo exclusivo.de’los nifios, olvidando la
naturaleza ludica del ser humano. El juego tiene muchos significados para elsugador, ya que los
impulsa a tener procesos mentales que favorecen en la creatividad, la imaginacion,\la sociabilidad, la
motricidad y la afectividad en cualquier etapa de la vida, todo esto los ayuda a tener una.transformacion
de si mismo y del medio, al mismo tiempo que se desarrolla en el &ambito educativo comortina actividad
impulsadora para el aprendizaje del ser humano.

Se considera que el juego forma parte de una de las actividades mas agradables por que estimulan los
procesos cognitivos con la finalidad de facilitar las estrategias pedagogicas, ya que motivan al alumno
en el proceso de adquisicion de un idioma.

Como estrategia de aprendizaje, el juego permite resolver y enfrentar actividades complejas, puesto que
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el aprendizaje tradicional ha perdido de sentido y vigencia (Minerva, 2002)

2.4 Etapas deljuego en el desarrollo infantil

Si bien el juego/es.una parte fundamental del desarrollo infantil, es importante saber cual es el
adecuado para cada.etapa en el que el nifio se desenvuelve y como este evoluciona segun la edad.
Por otro lado el psiquiatra’y pedagogo Jean Piaget (Pecci et al., 2010) establece tres estadios evolutivos

para el proceso cognitivo'en-el que el juego se desarrolla y son las siguientes:

a) Estadio sensorio motor, entre.0 a 2 afos: en este estadio se desarrolla el juego funcional.
b) Estadio pre operacional, se encuentra en edades de 2 a 6 afios: predomina el juego simbdlico.
c) Estadio de las operaciones concretas, entre los 6 a 12 afios: en este estadio se infiere que se debe

de aplicar juegos basados en reglas:

Cabe destacar que en el juego es donde se da a‘eonocer la personalidad que tomara el nifio, puesto que
se desarrolla es estado afectivo, socialy . ambiental-yague son capaces de expresarse emocionalmente.

El juego funcional o de ejercicio.

“Se infiere a los dos primeros afos de vida el cual pertenece al estadio sensorio motor, son aquellas en
las que se repiten una y otra vez la accion para obteéher un resultado inmediato” (Pecci, 2010, P. 31).
Las acciones se pueden realizar con o sin objetos, es decir solo conTeiterar la oracién completa.

Los juegos de ejercicios son: gatear, caminar y balancearse, estas 'son acciones que se consideran
juegos funcionales ya que ayudan a la coordinacién motriz y visual del nifio.

Los ejercicios con objetos son los que implican: morder, chupar, lanzar, galpear y agitar, puesto que

con ellos exploran con el tacto y el gusto el objeto con el que juegan.

Los juegos con personas son los que favorecen la afectividad, la interaccion social y el.eontacto con el
ambiente, en ellos se puede sonreir, tocar y esconderse.

En cuanto a los reflejos involuntarios consisten en acciones automaticas ante un estimulo, en“el que el
bebé de entre 2 a 4 meses utiliza la conduce llamada “reaccion circular primaria” la cual trata de una
conducta realizada al azar sin ningun tipo de propdsito, que produce un resultado placentero que motiva
al bebé al repetirlo.

De los 4 a 8 meses la reaccidn circular secundaria se hace presente el cual implica que el bebé se

19



interese por el entorno fisico y social. En este periodo el bebé comienza a tener mas acercamientos con
objetos como dejar caer el juguete y cambiarlo por otro, inclinarse para buscar el juguete, a su vez
generan una relacion afectiva con el adulto interactuando con mimos y abrazos. Aprovechando los
mimos del adulto el nifio comienza a imitar algunas acciones que se realizan siempre y cuando este a su
alcance poder repetir la accion.

De los 8 a 12 meseS\el nifio centra su atencion en lo que ocurre a su alrededor en donde las acciones
que realiza tiene un 0bjgetivo claro, al mismo tiempo se produce la inteligencia visual y una mayor
compresion de la realidad.de tal manera que el bebé puede, encontrar los objetos con la mirada, dejar
caer y tirar los objetos, ofrecer un juguete a los adultos a su vez poder sefialarlos.

A partir de los 12 hasta los 18'meses el bebé experimenta nuevos cambios y emociones, comienza a
integrar a los adultos como también a otros nifios a los juegos, demostrando afectividad social, en
cuanto a los juguetes ya es capaz de buascarlo por su propia cuenta y tirar de ellos sin ningan problema.
De los 18 a los 24 meses el nifio es capaz.de hacer simulaciones tales como, jugar solo con un objeto e

imaginar que es un celular, jugar a la casita este tipo de juegos ayuda al desarrollo cognitivo.

Juego simbdlico

Parte del estadio pre operacional que comptende de los 2:a 6 afios de vida del infante, donde el juego
consiste en crear personajes y realizar escenassficticias en el cual el nifio pueda desenvolver en una
simulacion. Este tipo de juego ayuda a desarrollara,imaginacion, la creatividad, asimilar y practicar
los roles que se establecen en el juego, ademas de adquirir mayor.vocabulario en la expresion oral.

En la etapa pre simbolica implica el uso funcional de los objetos epdayida cotidiana, simula jugar con
los juguetes, dormirse incluso representar con instrumentos la comida En la segunda etapa imita las
acciones que realizan los adultos, combinar el uso de dos juguetes, juegansituaciones en donde ellos
son la mamay el papa.

De los 4 afios el nifio comienza a realizar escenas ficticias donde involucra a mas nifios a jugar y
establece nuevos temas que ven en la vida cotidiana asi como dar soluciones a los.problemas que sus
personajes interpretan. Por otra parte el juego de las reglas es un paso importante”ya que en él se
enuncia como serd de forma afectiva el caracter del nifio a su vez favorecen en laymemoria, el
desarrollo del lenguaje, el razonamiento, la atencién y la reflexion.

El juego de construccion en esta etapa el nifio construye formas con bloques de diferentes colores e
intenta representar, torres, aviones Yy casas lo que demuestra la creatividad en el desarrollo cognitivo, el

construir objetos aporta mayor desarrollo social, atencion, concentracion y la inteligencia viso-espacial.
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2.5 Clasificacion de los juegos

Yvern (1998) sefiala que “Existen muchos tipos de juegos y diversas clasificaciones, sin embargo se
puede tomar.como referencia una mas practica y sencilla. En primera instancia se pueden clasificar de
acuerdo al nimero de jugadores, los cuales pueden ser individuales o colectivos. Por otro lado esta
segun la cultura, pueden ser tradicionales y adaptados”. También menciona que pueden ser dirigidos o
libres. Pueden ser para™nifios, jovenes y adultos. Segun la distincién de los engranajes y las formas.
Seguir un patron y cenfiguracion de una imagen. Los juegos también pueden clasificarse por
ordenamiento légico, accion, secuencias temporales. Asi mismo pueden ser segun las probabilidades de

ganar, al azar y de razonamiento-dgico. (Como se cita en Rios, 2008, p.5)

A continuacion se describen los @iferentes tipos de juegos pedagdgicos propuestos por Alvarez
(2015)

A. Juegos motrices

Estos juegos son los que implican el7contrel de los movimientos corporales. Son mayormente
estrategias que se implementan en la etapainfantil.\Tienen como objetivo el desarrollo motriz de los
nifios.

B. Juegos de representacion dramatica y corporal

El nifio utiliza su cuerpo para representar la realidad de susentorno y dar salida a sus sentimientos y
emociones. Hay diferencia entre la representacion dramatica y €orporal, ya que la primera mencionada
los nifios juegan a imitar situaciones o personas y en la segunda muestran el estado de animo, actitudes,
etc.

C. Juegos de lenguaje

Estos juegos ayudan a los nifios a aprender a comunicarse entre elles,~ya que desarrollan sus
habilidades linguisticas.

Los siguientes son ejemplos de estos juegos: Juegos de creacidn de historia, juegos de clasificacion de
vocabulario, rimas, juegos foneticos, etc.

Ahora bien, Calero clasifica los diferentes tipos de juegos de acuerdo con su funeidn educativa

(Calero, 2013, como se cita en Leyva, 2011, pp.36-38)
E. Juegos sensitivos

Estos juegos se basan en el uso de nuestros sentidos, en la manipulacion de objetos que podamos sentir,

escuchar, oler, ver o degustar.
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F. Juegos de destreza
Estos juegos son conocidos también como los juegos mentales; impulsan a los nifios a mentalizar y
analizar las cosas,/Tienen como objetivo el uso de la logica y el poder tomar decisiones en situaciones

complejas.

G. Juegos intelectuales
Su objetivo es despertar la‘euriosidad y la experimentacion de los nifios. Ayuda a expandir sus mentes

y adquirir conocimientos de ello,

H. Juegos artisticos
Los juegos artisticos son sin duda algunaos juegos mas utilizados, ya que impulsan a la imaginacion y
a la creatividad de los nifios. Estos juegos dependen de la habilidad y aptitudes del nifio. Para su

realizacion, se utilizan cosas como pintura, colores, plastilina, etc.

2.6 Los juegos en el proceso de aprendizaje.

Actualmente el juego es considerado una estrategia didactica, ya que ayuda a desarrollar diferentes
habilidades en el ambito educativo. Es considerado un impulsor.importante para el aprendizaje; nacio

de la preocupacion de los docentes por innovar y mejorar sus técnicas, de ensefianza.

Se han hecho diferentes investigaciones acerca del juego como una estrategia efectiva para el proceso
de aprendizaje.

(Melo (2020) establece “Diversas investigaciones a lo largo de los ultimos afios han apuntado a
considerar esta actividad un elemento importante en el desarrollo integral no sélo.devlos nifios, sino de
los sujetos en cualquier etapa de su vida. Autores en distintos campos del conocimiento, han realizado
aportes de los cuales se extraen elementos importantes para entender la incidenciasde éste en el

desarrollo del hombre y de la sociedad” (p.253)

En el ambito pedagogico se encuentra Frobel (falta afio), quien afirma que el juego ayuda _éen el
desarrollo cerebral y la formacion del caracter, mientras también menciona a Groos, quien opina‘que el
juego ayuda en la preparacién de la madures y el desarrollo del pensamiento. (Como se cita en Melo,
2020,)
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Piaget (1932, 1951, 1946, 1966) por otro lado Destaca la importancia del juego en los procesos de
desarrollo. Relaciona el desarrollo de los estadios cognitivos con el desarrollo de las actividades
ludicas. Menciona que los diferentes modos del juego van surgiendo a través del desarrollo infantil y
van siendo modificados como consecuencia de los cambios que se presentan en las estructuras
cognitivas de los nifios. (Como se cita en Montafiez, Parra, Sanchez, Lopez, Latorre, Blane, Sanchez,
Serrano y Turégano, 2000, p.236)

Podemos entender que el juego es un factor importante para el docente, ya que comprendemos que
gracias a los juegos, los nifieS.degran desarrollar de mejor manera su mente, su sociabilidad, su

afectividad, sus emociones y sus ¢apacidades motoras.

El juego, como ya lo habiamos mencienado anteriormente, impulsa a los nifios a la curiosidad,
exploracién y a la experimentacion de su‘entorno, los ayuda a crear su propia identidad y los motiva a

aprender cosas nuevas.

Montarfiez, et al. (2000) mencionan que muchos de Jossinvestigadores que se encuentran en el &mbito
educativo, han llegado a la conclusion de que’el aprendizaje que se adquiere del juego es de los méas

valiosos.

2.7 Los juegos educativos

Los juegos educativos son aquellos que implican la memoria, la creatividad, la sociabilidad e
imaginacion. Engloban los juegos de destreza, memorizacion, conocimiento y-€strategia.

Existen diferentes tipos de juegos educativos, a continuacion detallaremos ¢ada uno de los juegos que
son utilizados por los docentes como estrategias didacticas para facilitar el proeCeso de ensefianza-

aprendizaje.

Adivinanza

La adivinanza es una estrategia convertida en juego por el docente en el que se resuelven acertijos que
generalmente riman, tiene como objetivo principal agilizar la memoria, mejorar la produccién oral y
conocer nuevas palabras. Es un excelente juego para que el ejercicio mental y social, puesto que el nifio

compartira el juego de palabras con sus amigos y familiares.
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Me llegan las cartas
Y no se leer,
Y, aunque me las trago
No mancho el papel
El buzon.

Simon dice

Es un juego atractivo para‘los nifios, tiene como objetivo fortalecer la inteligencia visual-motriz, la
construcciéon de ideas Yy ‘epunciados, asi como también el uso de vocabulario empleando nuevas
palabras.

El juego consiste en el que un nifio sea Simon y los otros se reunirdn alrededor de Simén quien dara las
instrucciones para que realicen una aecion fisica. Por ejemplo “Simoén dice que toque sus hombros” y

cada nifio debera realizar la accion.

Rompecabezas

El rompecabezas como juego interactivo promueve la atencion, el aprendizaje y la motivacion haciendo
mas llevadero la asignatura y la participacion. en clase. La estrategia del rompecabezas es parte del
aprendizaje cooperativo segin Aronson (1994) los miembros del grupo trabajan en conjunto para dar

paso al trabajo elaborado en el cual aprenden todos. por igual.

Sopa de letras
Este juego ayuda a la inteligencia viso-espacial, y sirve como apoyo al final de cada tema ademas de

fortalecer el desarrollo cognitivo del nifio ya que se enfoca en la atencion y basgueda de palabras

nueVaS. Find the name of the professions in the word puzzle.
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Crucigrama
Este juego tiene como objetivo mantener el interés y la motivacion del alumno, también facilita el
entendimientosde conceptos y palabras que se emplean en clase, es de gran ayuda para el desarrollo

cognitivo a la vez que fortalece la inteligencia viso-espacial.

2.8 Ensefianza del Inglés a través dejuegos

En la actualidad, el idioma ingles se ha convertido en uno de los idiomas méas hablados en el mundo,
tomando tanta importancia que se considera ingispensable su conocimiento. Caicedo, et al. Mencionan
en su investigacion a Howatt (1984) que en.su libre*Una Historia de la ensenanza del idioma inglés”
nos dice que: “a lo largo de la historia desla)fiumanidad, la ensefianza de otras lenguas ha tenido una
larga trayectoria debido a la necesidad del~ser-humane”de comunicarse y entablar relaciones entre
distintas culturas, tradiciones y costumbres” (Howatt, 1984 como se cita en Caicedo, et al., 2018,

Pag.181)

El idioma inglés ha tomado tanta fuerza que es necesario ahora en este mundo globalizado, nos abre
muchos campos tanto laborales, como sociales. Es importante destacar,que es por estas razones que se

han implementado diversos métodos de ensefianza del inglés como lengua extranjera.

El juego se implementd como un método eficaz para la ensefianza del inglésysya que despierta el

interés, la curiosidad y motiva a los nifios a aprender nuevas cosas.

“A través del juego, se consigue despertar en los nifios una actitud muy positiva hacia la‘tengua inglesa,
puesto que promueven situaciones comunicativas auténticas muy alejadas de los simples intercambios
verbales de caricter mecanico e implicitos en los viejos meétodos repetitivos o las (simples

preguntas-respuestas”. (Serrano, 1981 como se cita en Alvarez, 2015, p. 32)

La motivacién es uno de los factores mas importantes al momento de aprender el inglés, los alumnos se
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divierten aprendiendo nuevas cosas y despertando su curiosidad, de esta manera el juego se convierte
en una estrategia efectiva para su ensefianza, ya que se puede trabajar para mejorar la gramatica, la

pronunciacionsy el vocabulario.

Los docentes han tomado al juego como un impulsor que los ayuda a facilitar la ensefianza del inglés,
los nifios a través del juego aprenden a desarrollar sus diferentes habilidades, tales como la expresion

oral, expresion escrita, la.memorizacion, la creatividad, etc.

Finalmente, los juegos tomansun papel importante en el desarrollo de los nifios, promueven el interés y
la participacion de los alumnos; siendo asi un factor indispensable para la integracién de los nifios en su
grupo y la participacion. Es por esto que deben estar incluidos en los métodos de ensefianza del inglés

como actividades que ayuden en el apréndizaje significativo en los nifios. (Alvarez, 2015)
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Capitulo I111. Marco Metodologico

3.1 Tipo de“investigacion.

El tema de tesissfue “propuesta para la implementacion de la estrategia pedagogica Become a Hero en
la ensefianza del idiema inglés en nifios de 6 a 8 afios” y se llevo a cabo en la escuela primaria ptblica
Narciso Vazquez Osorio; ubicada en Ejido Jalapa, Tabasco. En esta investigacion se empleo el enfoque
mixto aunque con predominio del método cualitativo, en el cual la parte cuantitativa recae en el conteo
de nifios y en un cuestionafio gde se les envio a los padres de familia mediante un link, y el cualitativo
recae en la transcripcion de lag’grabaciones. “El enfoque Mixto representa un conjunto de procesos
sistematicos, empiricos y criticos«de investigacion e implican la recoleccién de datos y el analisis de
datos cuantitativos y cualitativos,“aSi* como su integracion y discusion conjunta (Hernandez &
Mendoza, 2008).

3.2 Contexto.

La investigacion se enfocd en nifios de_6ra 8 afios de la primaria Narciso Vazquez Osorio ubicada en
Ejido Jalapa con el propdsito de implementar la estrategia Become a hero, se consider6 la edad de 6 a

8 afios, ya que es mas facil de adquirir los‘conacimientossen el idioma inglés.

3.3 Pablacion.

Gomez (2016) define la poblacion como un conjunto de casos#€ individuos, definidos, limitados y
accesibles de un determinado lugar al que se pretende estudiar (p. 202).

Es asi como la poblacién en la que se llevo a cabo este estudio fue‘n la escuela primaria Narciso
Vazquez Osorio, ubicada en Ejido Jalapa, Tabasco. La cual cuenta con una.directora y una maestra que
comparten los grupos y de los cuales integran el area de educacion especial y educacion fisica. La
escuela cuenta aproximadamente con 40 alumnos, de edades de 6 a 12 afios, originarinarios de Ejido

Jalapa que Unicamente cuentan con el idioma espafiol.

3.4 Muestra.

La muestra es un subconjunto de elementos que pertenecen al conjunto definido en sus caracteristicas
Ilamado poblacion (Hernandez,1997). La muestra es la parte del universo en la que se llevara a cabo la
investigacion de la cual se efectuaran la medicién y la observacion de las variables del objeto de
estudio (p. 263)
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La muestra se llevé a cabo en la primaria Narciso Vazquez Osorio, se realiz6 una encuesta a los padres
de familia, por medio de whatsapp se envié un link donde los padres accederian a la encuesta que tenia
como proposito saber cuantos nifios habian estudiado previamente el idioma inglés, fue asi como se
seleccionaron 12 nifios en total de los 40 que estudian en dicha primaria, de los cuales 7 eran nifios y 4

nifias en edades de’'6 a 8 afos.

3.5 Instrumento de recoleccion de datos.

El instrumento utilizado parada recoleccion de datos fue el uso de grabacion de audios, que se dividio
en cuatro sesiones de 1 hora, ep’la.cual ambas investigadoras transcribieron las grabaciones de manera
separada, posteriormente se describieron las actividades que se realizaron por dia, en la primera sesién
se llevo a cabo ejercicios sobre los coleres, comenzando con una cancion de “hello, how are you?” para
motivar a los nifios, a continuacion se les prepar6 un video acerca de peces de colores, como primer
paso los nifios vieron el video y después seles volvio a repetir pero con pausa para que ellos dijeran el
nombre del color en inglés, seguido de una actividad donde se les dio una hoja impresa con dibujos de
peces que tenian escrito los nombres_en‘inglés, en la cual tenian que colorear segun correspondia el
nombre, para finalizar la sesion del primer_dia se hizo una retroalimentacion del vocabulario que se

enseno.

En el segundo dia de sesion el tema elegido fue “~las fortalezas y habilidades de un super héroe”,
primero se les hizo preguntas a los nifios sobre 10S_super héroes'y si conocian a alguno de ellos, la
respuesta fue positiva por parte de ellos, seguidamente se les puse“un video relacionado a un super
héroe mostrando sus super poderes, al finalizar el video se les pregunté a los nifios que tipos de
habilidades observaron, luego se procedio a ensefiarles el vocabulario con sesignificado, despueés se les
asignoé una actividad donde unieron las habilidades y fortalezas de un stper féroe basado en imagenes
y para reforzar lo aprendido se les entregd un ejercicio de lectoescritura donde tenian que escribir

correctamente el vocabulario.

Al siguiente dia de clase, el tema elegido fue “the outfit of a superhero”, como primer paso se les hizo
preguntas sobre que usan su super héroe favorito, posteriormente se les mostré una serie'de imagenes
con la vestimenta que porta un super héroe, por consiguiente en la actividad se les asignd-una, hoja
donde tenian que leer la descripcion y conectarlo con el stper héroe correcto. Mas tarde se les asignd
otro ejercicio en el que tenian que dibujar la ropa y accesorios segun se les indicaba, por ultimo se les

dio un repaso del vocabulario.
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En la cuarta y Ultima sesion se llevd a cabo la estrategia pedagdgica “Become a Hero™, a su vez se
realizd una retroalimentacién con los vocabularios que se ensefiaron previamente en las clases
anteriores, Desigual manera se les hizo entrega de un ID (identificacion) de modo que ellos tenian que
usar su creatividad_para poder escoger su nombre de superhéroe, sus habilidades asi como también la
vestimenta que”portarian, cada nifio estaba muy emocionado por esta actividad puesto que para ellos
era muy divertido ¢rear o escoger quien querian ser. Es asi como concluye con el producto final en el
que tenian que plasmar lo.ya aprendido, como resultado se les grabé la voz exponiendo su ID con todos
sus datos de super heroe“locual fue para ellos como un juego, cabe recalcar que la estrategia become a
hero es una serie de actividades basada en juegos que hacen la clase més entretenida sin dejar de lado

lo primordial la ensefianza del idiema inglés.

3.6 Confiablidad y validez.

Santos (2017) define la confiabilidad com0 la precision de medir el grado con el que los puntajes de

medida se encuentran libres de error (p. 4).

La validez intenta determinar en qué medida un insttumento mide un evento en términos de como este
se conceptualiza (Hurtado, 2022, P. 270).

La confiabilidad y validez de la investigacion se“Hevara a cabo’con el procedimiento de constructo en
el que las investigadoras trabajaran en conjunto con un experto_para determinar el uso de vocabulario

bésico que se usara en la estrategia Become a hero.

3.7 Hallazgos

A continuacidn se presentan de manera tabulada los hallazgos obtenidos de la Gltima sesion realizada
los nifios.

El trabajo de investigacion de campo se llevé a cabo con la participacion de 12 estudiantes de edades

de 6 a 8 afios en la cual la estrategia “become a hero” tuvo la finalidad de dar a conocer”que el juego es
una base importante en la ensefianza del idioma inglés.
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Tabla 1

Seleccidn.del tema: colores

Nifios Cantidad de palabras Aprendido
Nifio 1 10 6
Nifio 2 10 3
Nifio 3 10 8
Nifio 4 10 4
Nifio 5 10 7
Nifio 6 10 6
Nifio 7 10 4
Nifio 8 10 5
Nifio 9 10 5
Nifio 10 10 7
Nifio 11 10 7
Nifio 12 10 10
Grafica 1l
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Cantidad de Palabras

Aprendido

En esta primera grafica se muestra la cantidad de vocabulario sobre colores que implementamos y la
cantidad de palabras que los nifios aprendieron. EI 70% de los nifios aprendié de manera-eficaz la
mayor cantidad de colores, mientras que el otro 30% aprendié un minimo de 3 a 5 palabras_en esta
primera clase, esto debido a que era la primera vez que tenian contacto con el idioma inglés.
embargo observamos que las actividades que se implementaron despertaron el interés por aprender el

vocabulario.
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Tabla 2

Seleccidn.del tema: habilidades y fortalezas de un stper héroe.

Nifios Cantidad de palabras Aprendido

Nifio 1 8 8

Nifio 2 8 4

Nifio 3 8 8

Nifio 4 8 4

Nifio 5 8 5

Nifio 6 8 7

Nifio 7 8 6

Nifio 8 8 6

Nifio 9 8 5

Nifio 10 8 8

Nifio 11 8 7

Nifio 12 8 8
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En esta segunda grafica se muestra la cantidad de vocabulario de habilidades y fortalezas de un super
héroe que se implementaron. EI 90% de los nifios aprendieron la mayor cantidad de (palabras
obteniendo un alto porcentaje de palabras aprendidas, el otro 10% aprendié la mitad del vocabulario
que implementamos, dejando en evidencia que las actividades que se utilizaron para la ensefianza de
dicho vocabulario despertaron el interés por aprenderla; los nifios expresaron mayor motivacién por
aprender este vocabulario.
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Tabla 3

Seleccion.del tema: vestimenta de un stper héroe.

Nifios Cantidad de palabras Aprendido

Nifio 1 8 5

Nifio 2 8 3

Nifio 3 8 6

Nifio 4 8 4

Nifio 5 8 7

Nifio 6 8 6

Nifio 7 8 4

Nifio 8 8 4

Nifio 9 8 5

Nifio 10 8 7

Nifio 11 8 5

Nifio 12 8 8
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Cantidad de Palabras Aprendido

En esta Gltima grafica se muestra el vocabulario sobre la vestimenta de los stper héroes y la cantidad
de palabras que se aprendieron los alumnos. ElI 80% de los nifios demostré que su aprendizaje fue
6ptimo debido a que aprendieron una gran cantidad de palabras del vocabulario que se aplicé durante la
clase, el 20% restante aprendié una cantidad de 3 a 4 palabras del vocabulario mostrado. En este tema
pudimos identificar el entusiasmo e interés de los alumnos, facilitando asi su ensefianza y aprendizaje.
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Capitulo I'V. Discusién

Esta investigacion tuvo como propoésito el implementar una nueva estrategia pedagogica llamada
“Become a“here” para la ensefianza de vocabulario basico de inglés a nifios de 6 a 8 afios, con la
intencion de facCilitar el aprendizaje de dicho idioma a los alumnos e impulsar a los docentes a utilizar

el juego como unireeurso til y eficaz. Sobre todo, se procurd examinar a detalle los beneficios que
proporcionaria la estrategia pedagogica “Become a hero”.

La estrategia pedagogica “Become a hero” fue implementada en la esc. Primaria Narciso Vazquez
Osorio, ubicada en el ejidogalapa perteneciente al municipio de Jalapa, que cuenta con dos maestras de
las cuales una imparte como directora de la misma. La escuela cuenta con dos aulas para los alumnos y
una de educacion especial, no_cuenta con biblioteca, ni aula virtual donde los alumnos puedan

desarrollar sus competencias cognitivas. Tampoco cuenta con un maestro de inglés.

Recopilando la informacion de los instrumentos utilizados en nuestra propuesta pedagogica “become a
hero” encontramos que los nifios buscan adquirir de forma didactica y ludica el aprendizaje de un
idioma. Por este motivo se escogio el juego como medio de ensefianza a través de lo que les gusta a los
nifios, en este caso los superhéroes; dando coma, resultado la participacion y la atencion que se

necesitaba para cada sesion.

En el cuestionario que se les envid a los padres¢de)familia“sezmostraron interesados por la ensefianza
del idioma inglés a sus hijos, en el cual mencionan/que por falta de maestro y de recursos no han

podido adquirir el idioma inglés como segunda lengua.

A lo largo de las 4 sesiones que impartimos pudimos identificar que 10s'nifios no poseen conocimiento
alguno del idioma inglés, pero saben la importancia y las ventajas que conlleva aprender dicho idioma.
Asimismo, encontramos que el juego es un recurso eficaz y didactico para la ensefianza del inglés, ya
que a traves de él podemos motivar y captar el la atencion de los alumnos, creando a'su vez un espacio

de confianza, participacion y respeto.

Examinando los hallazgos de la primera sesién pudimos notar un gran interés y curiosidad, por aprender
el idioma inglés, dejando también en evidencia su falta de conocimientos sobre dicho idioma y sus
ganas por aprenderlo. La mayoria de los nifios participaron y expusieron sus conocimientos adquiridos
al finalizar las actividades. El tema seleccionado para esta primera sesion fue “Colores”; gran parte de
los alumnos aprendid el vocabulario. Utilizamos recursos como un video y el colorear para motivar al

alumno a participar y crear un espacio de confianza.
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Durante la segunda sesion con el tema “Fortalezas y habilidades de un superhéroe” los nifios mostraron
sus capacidades cognitivas realizando una actividad de juego de palabras revueltas y uniendo las
fortalezas con cada superhéroe; Cabe aclarar que los alumnos mostraron interés por el tema de los
superhéroes. EF'80% de los nifios pudo expresar sus conocimientos adquiridos al final de la sesion, el
otro 20% se mostrg\un poco confundido con el tema, mostrandonos que la falta de contacto con el
idioma durante sus pfimeros afios ha traido repercusiones al momento de aprenderlo, esto porque no

estan acostumbrados a diche idioma.

De los resultados obtenidos em la-tercera sesion, pudimos rescatar que a este punto los nifios ya se
estaban familiarizando con el idioma inglés a pesar de no llevar mas que dos sesiones impartidas,
probandonos que a través de los distintos recursos que utilizamos en las primeras sesiones y durante
esta sesion lograron captar la atencion™de los alumnos, creando asi un vinculo de confianza entre
nosotras y ellos. El tema principal fue “véstimenta de un superhéroe” impartiendo vocabulario basico
de dicho tema. Los nifios manifestaron su entusiasmo e interés por este tema, prestando total atencion y

realizando sus actividades de manera cofrecta.

Los hallazgos de la cuarta y Gltima sesion nos mostraronclos resultados finales de nuestra propuesta
pedagogica “Become a hero”, ya que se exhibio el vocabulario aprendido durante las sesiones
anteriores a traves de un juego que implicaba crearasu propiosuperhéroe. Lamentablemente debido a
la falta de tiempo, no todos los nifios pudieron participar, pero los/nifios que participaron mostraron un
gran avance en su aprendizaje; probandonos que mediante el”juego podemos aprender nuevo
vocabulario y desenvolvernos de mejor manera para desarrollar~de forma adecuada nuestras
habilidades.

Esto nos plantea la necesidad de crear nuevas estrategias didacticas que incluyan al_juego como recurso
para la ensefianza del idioma inglés, ya que durante la aplicacion de nuestra estrategia pedagogica
pudimos percatarnos que a traves del juego se puede facilitar el aprendizaje del idioma’inglés, y no solo
del inglés, sino de cualquier otro idioma.

Por ultimo podemos concluir con que nuestra estrategia pedagogica “become a hero” es.un.método
efectivo que puede ser utilizado por los docentes para ensefiar de manera mas didactica el“idioma

inglés.
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Capitulo V. Propuesta de estrategia pedagdgica
5.1 Become“a hero

Introduccion.
Una serie de inpvestigaciones demuestra que los juegos son una de las estrategias pedagogicas mas

efectivas en la ensenanza de los idiomas.

Sobre esto Agudelo & ‘Arturo (2015) nos mencionan que el juego es una actividad indispensable para
los seres humanos, siendof asi-de gran importancia en el ambito social, ya que nos permite ensayar
ciertas conductas sociales. Es_también una herramienta Util que nos ayuda a desarrollar y adquirir

capacidades motoras, efectivas e'intelectuales.

Es por esto que Become a hero es Una~propuesta pedagodgica creada para facilitar el proceso de
ensefianza- aprendizaje del idioma inglés,simplementando asi una serie de estrategias basadas en el

juego que despierten el interés del alumno.

Dicha propuesta surgi6 de la necesidad ‘de.crear una‘nueva forma de ensefiar el idioma inglés; ya que al
encontrarnos dando nuestro servicio social'en’una comunidad de Jalapa, Tabasco nos dimos cuenta que
no habia material, ni los recursos necesarios, como lo son:"el pizarron, mesas, sillas, etc. Para impartir
nuestras clases a los nifios. Nos vimos en la obligacion de“regurrir al juego como una estrategia de
ensefianza-aprendizaje para poder llevar acabo nuestras clases. Es de esta manera como nosotras en

conjunto creamos “Become a hero”.

Con esta propuesta buscamos que los nifios se sientan seguros y confiados.para poder participar en las
actividades y asi adquirir los conocimientos basicos del idioma inglés.

A continuacion, se describird la estructura relacionada con la propuesta de“estrategia pedagogica

vinculada a;
PROPUESTA PARA LA IMPLEMENTACION DE LA ESTRATEGIA PEDRDAGOGICA

“BECOME A HERO” EN LA ENSENANZA DEL IDIOMA INGLES EN NINOS DE.6 A 8
ANOS.
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5.2 Objetivos de la propuesta.

5.2.1 Objetivo general

Estimular el*aprendizaje del vocabulario basico sobre adjetivos, colores, ropa etc. del inglés por medio

de la estrategia‘pedagogica become a hero para incrementar la participacion del nifio.

5.2.2 Objetivos especificos

e Aplicar estrategiaS cognascitivas por medio de become a hero para la ensefianza del vocabulario
bésico, tales como la'repa, colores, adjetivos, etc. del idioma inglés.

e Seleccionar actividades(| que” motiven el aprendizaje del idioma inglés como estrategia
pedagogica.

e Fomentar las estrategias artisticas. del juego become a hero por medio del desarrollo

comunicativo.

5.3 Justificacion de la propuesta

Hoy en dia la educacion juega un papelimportanteien el area de idiomas, especialmente en el idioma
inglés, ya que actualmente es uno de los idiemas mas‘hablados a nivel mundial. Es por ello que se han
implementado estrategias pedagdgicas de ensefianza del _idioma inglés en nifios que posibilitan su

aprendizaje desde temprana edad y que les permite ampliar-susthorizontes de comunicacion.

Por ese motivo en esta etapa los nifios tienen mayor proceso de apréndizaje por que absorben todos los
conocimientos que se les brinda, de igual manera estimulan su aprendizaje con actividades ltdicas que
aumentan su participacion activa y favorece la motivacién haciéndolos sentir en confianza y

relacionandose con el idioma.

5.4 Alcances

La etapa de la primera infancia es ideal para que los nifios aprendan el idioma_ipgles, ya que son
sensibles a los idiomas. En este sentido las actividades son un medio de estimulacion afectiva para
despertar el interés y la participacion, aprendiendo entretenida y de forma didactica un nteve-idioma.
Become a Hero fue disefiada para facilitar el aprendizaje de vocabulario basico de inglés a nifios que se
encuentren en su primera etapa de la infancia, utilizando el juego como una herramienta clave _para su
ensefianza.

Esta estrategia pedagodgica ayudard con el desarrollo comunicativo, ya que uno de sus objetivos

especificos es fomentar las estrategias artisticas para despertar el interés participativo.
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5.6 Desarrollo de la propuesta

Dia N°1: Color fish

Objetivo: Conocer los colores en el idioma inglés por medio de recursos visuales.

Recursos didacticos;Video Color fish song https://www.youtube.com/watch?v=hYUAHCgBDSI,

vocabulario con imagenes de‘los colores, hoja con actividad, crayolas.

Inicio: Se realizaran preguntasypara saber los conocimientos previos de los nifios y para introducir el
tema, como: ¢Conocen los coleres en inglés? ;Cudles son sus colores favoritos? ¢Es importante

conocer los colores en inglés?

Desarrollo: Se mostrar el video Color fishSong
https://www.youtube.com/watch?v=hYUAHCgBDSI.
Como primera actividad se repasard con’los nifios cada color con la hoja de vocabulario para que los

nifios se los aprendan, preguntando si estd_quedando‘claro.
Se realizara la pregunta: ;What is your favorite color? Para que los nifios se vayan familiarizando con

el idioma inglés y repasen el vocabulario que se les mostrg-anteriormente.
Cierre: Se finalizara con la actividad Color fish. Se<le dara ladndicacién al alumno que debe colorear

con sus crayolas los peces con el color correspondiente guiandose de’la hoja del vocabulario y el video

que se habia mostrado anteriormente.
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Dia N°2: Fortalezas y habilidades de un stper héroe.

Objetivo: Aprender las fortalezas y habilidades de un super héroe, por medio de la estrategia de lecto-

escritura en €l idioma inglés.

Recursos didactices; Hojas de trabajo y un video en YouTube para mejorar la creatividad.
https://www.youtube €om/watch?v=ydR-HOxmO018.

Inicio: Se dara una breve deseripcion de los super héroes y cada una de las fortalezas y habilidades.

Desarrollo: Se explicard las actividades que previamente se la enviaron a los padres para que lo
puedan realizar en casa, la primera @actividad consta de una estrategia de lector-escritura donde los

nifios relacionaran el vocabulario con lagmagen del stper héroe.

Cierre: Al finalizar se mostrard un video acerca de las habilidades y personalidades de los super
héroes, con la finalidad de aumentar la creatividad para crear su propio super héroe.

https://www.youtube.com/watch?v=ydR-HOxm018.
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Dia N°3: The outfit of a superhero.

Objetivo: Aprender vocabulario acerca de la vestimenta de un superhéroe.

Recursos didacticos: Hojas de trabajo, crayolas y lapiz.

Inicio: Se introducifa ¢l tema con preguntas basicas acerca de ¢(COmo visten sus superhéroes
favoritos?, posteriormentesse explicara el vocabulario que se envié con anterioridad a los padres para
que pudieran trabajar en casas

Desarrollo: Continuaremos con [a actividad Clothes and Gadgets y se les daréa la explicacion al nifio de
lo que deben hacer. Dicha actividad gonsiste en dibujar el objeto que te indica y colorearlo del color
que corresponde.

Cierre: Se finalizara con la actividad the outfit‘of a superhero, que consiste en leer la descripcion y

relacionarlo con la imagen del superhéroe que corresponde. Esta Ultima actividad contiene el

vocabulario acerca de los colores y las habilidades y fortalezas de un superhéroe.
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Read the description and connect with the correct hero.

| am very strong.
| am a scientists
My body is green.

| have a purple
short.

| am strong.

My clothes are red,
whifte and blue.

| have a star on my
shield.

| am smart.
| am an engineer.
| wear a red suit.

| am strong.

| am strong.

| have long curly
hair.

| have a belt.

| have a skirt.

| am Smart and
strong.

| have a mask.

| have black boots
and a black cape.
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Dia N°4: Create your own superhero.

Objetivo: Disefiar un superhéroe mediante el vocabulario aprendido de los ultimos tres dias, para que

el alumno tengaconocimiento al momento de presentar su ID.

Recursos didactices:; hoja de trabajo, colores y lapiz.

Inicio: Se iniciara el tema‘haciendo preguntas que motiven a los nifios a crear su superhéroe ¢Qué
nombre le pondrias si fueras-tin superhéroe? ;Cuéles serian tus super poderes?, posteriormente se les

dara un vocabulario para que puedan disefiarlo.

Desarrollo: Se les dara una hoja de trabajo el cual contiene cinco partes donde tendran que escribir y
dibujar las habilidades, ropa, accesorios; colores y el sUper taraje, con la finalidad de que tengan una
mejor percepcion de lo que les gustaria representar. En otra hoja se les dard un ID que rellenaran en

base a lo que ya escribieron.

Cierre: Al finalizar de escribir y dibujar.en.la hoja-de trabajo, hardn una breve presentacion del

superhéroe que crearon
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Capitulo VI. Conclusion y recomendaciones

Siguienda el _objetivo de implementar una nueva estrategia pedagogica para la ensefianza del
vocabulario basico de inglés a nifios de 6 a 8 afios, los resultados de la presente investigacion sefialaron
que los infantes’buscan un estilo de aprendizaje basado en conceptos didacticos y ludicos, mientras que
los padres se muestran,interesados en la implementacion de nuevas dindmicas que brinden a sus hijos la
oportunidad de explorar el mundo en diferentes idiomas.

Es por ello que en esta propuesta se plantea que tanto el juego como las actividades recreativas, siendo
una parte fundamental en el deSarrollo de las habilidades cognitivas de los nifios, pueden ser incluidos
dentro de la ensefianza y aprendizaje de una lengua adicional, sea segunda, tercera 0 mas, a manera de
un pilar sobre el cual los docentes”puedan apoyarse a lo largo del proceso, permitiéndoles tanto a ellos
como a los estudiantes establecer un-vinculo de confianza que facilite el intercambio de conocimientos
entre ambas partes.

En un mundo donde las plataformas y medios digitales facilitan la interaccion entre personas de
diferente nacionalidad, la adquisicion de nuevas lenguas se ha convertido en una verdadera necesidad,
ya sea por motivos sociales, culturales.0 1aborales, es requerido por aquellos que buscan ampliar sus
horizontes y acceder a conocimientos naefdos en otras, lenguas. Con el paso de los afios, los avances
tecnoldgicos han conseguido acortar las distangias al punto.en que solo basta con pulsar un botén para
hablar con personas ubicadas al otro lado del glebo terraqueo, para realizar investigaciones o acceder a
material multimedia producido en otras regiones.

Nuevos tiempos significan nuevas modas, y nuevas‘modas se fraducen en nuevas necesidades. Es por
ello que se le otorga una alta importancia a mantener un estado cohstante de innovacion en materia
pedagogica, para responder a las demandas hechas por las generaeciones mas jovenes, realizando
cambios en las técnicas y estrategias existentes para que logren adaptarse a su ritmo, asi como
desarrollar nuevos conceptos a partir de las tendencias de la época.

“Become a hero” es una propuesta surgida con dicha intencion, para mostrar tanto a docentes como
estudiantes que existen alternativas a la ensefianza tradicional que pueden hacer que el proceso de
enseflanza-aprendizaje de otras lenguas sea una experiencia agradable y enriquecedora mediante el
aprovechamiento de la flexibilidad intelectual que se posee durante la infancia, metivando a los

individuos a continuar desarrollando sus capacidades linguisticas.
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Anexos

UNIVERSIDAD JUAREZ AUTONOMA DE TABASCO
DIVISION ACADEMICA DE EDUCACION Y ARTES

Anexo 1. Cuestionario realizado a los padres de familia de los alumnos de 1°, 2° y 3° de la escuela
primaria Narciso'Vazquez Osorio.

Encuesta para padres de familia como parte del Proyecto de tesis titulado: PROPUESTA PARA
LA IM~PLEMENTACION DE LA ESTRA T{EGIA PEDAGOQICA “BECOME A HERO” EN LA
ENSENANZA DEL IDIOMA INGLES A NINOS DE 6 A 8 ANOS.

Cuestionario dirigido a los padres de familia de los alumnos de 1°, 2° y 3° del nivel primario en la
institucion educativa Narciso Vazquez Osorio. Ubicada en la Zona 67 sector 23 Ejido Jalapa en el
municipio de Jalapa, Tabasco.

Objetivo: Recolectar informacion para determinar si los alumnos de la institucion educativa Narciso
Véazquez Osorio han tenido algun contacto,con el idioma inglés anteriormente. Esto como parte del
proyecto de investigacion titulado: Propuesta-para la Implementacion de la Estrategia Pedagdgica
“Become a Hero” en la Ensefianza del Idiomailnglés a nifios de 6 a 8 afios. Esta investigacion tiene
como objetivo crear e implementar una propuesta‘de estrategia pedagdgica que ayude a fortalecer el
proceso de ensefianza - aprendizaje del idioma inglés en nifios de edades de entre 6 a 8 afos.

Este proyecto de investigacion lo realizan las tesistasMariana Feria Magafia y Jennyfer Alexandra
Sanchez Méndez, egresadas de la Licenciatura-en ldiomas.

Instrucciones: Lea cuidadosamente cada pregunta.y subraye la respuesta que considere apropiada.

Los datos proporcionados seran tratados de manera confidencial y inicamente para el propdsito de
la investigacion antes sefialada.

Nombre del padre o tutor:

|
Nombre del alumno:
|

Grado:

Edad:
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1. ¢ Considera que el inglés es importante en estos tiempos?

Si
No

2. ¢ Es importante/para usted que su hijo(a) tenga conocimientos acerca del idioma inglés?

Si
No

3. ¢ Estéa su hijo(a) tomanderelases de inglés actualmente?

Si
No

4. Si su respuesta es si, ¢Por cuanto-tiempo ha estado tomando clases del idioma inglés?

De 1 a 2 meses

De 3 a 6 meses

De 6 meses a 1 afio
Mas de 1 afio

5. En caso de no estar tomando clases delidiomarifnglés actualmente, ¢Su hijo(a) ha tomado clases
del idioma inglés anteriormente?

Si
No

6. Si su respuesta es si, ¢por cuanto tiempo toma clases del idioma inglés?

De 1 a 2 meses

De 3 a 6 meses

De 6 meses a 1 afio
Mas de 1 afio

7. Si su hijo(a) ha tomado clases del idioma inglés anteriormente, ¢ hace cuanto tiempo dejo de
asistir a sus clases del idioma inglés?

De 1 a 2 meses

De 3 a 6 meses

De 6 meses a 1 afio
Mas de 1 afio
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8. En caso de que su hijo este tomando o haya tomado clases del idioma inglés anteriormente,
¢donde la tomé o estda tomando estas clases?

En una escuelarparticular
Con un profesor, privado
Otros:

9. En caso de que st hijo no esté tomando clases 0 no haya tomado clases del idioma inglés
anteriormente, ¢por quérazon su hijo(a) no ha podido estudiar inglés?

Falta de interés

Falta de tiempo

Falta de posibilidades econdémieas
Falta de oportunidades

Otros:

10. ¢Su hijo(a) ha usado alguna aplicaciénspara aprender vocabulario en inglés?

Si
No

11. Si su hijo ha usado alguna aplicaciop’para aprender inglés ¢Por cuanto tiempo la us6?

De 1 a 2 meses

De 3 a 6 meses

De 6 meses a 1 afio
Mas de 1 afio

12. ¢ Su hijo(a) ha visto algun tutorial para aprender inglés en el’Que haya adquirido algin
conocimiento?

Si

No

13. Si su hijo ha visto algan tutorial para aprender inglés ¢ Por cuanto tiempo haestado trabajado
con tutoriales?

De 1 a 2 meses
De 3 a 6 meses

De 6 meses a 1 afio
Maés de 1 afo

14. ¢ Le gustaria que su hijo(a) aprendiera inglés?

Si
No
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15. ¢ Considera que su hijo(a) tiene conocimientos basicos del idioma inglés?
Si
No

j/‘ Este formulario se puede encontrar en el siguiente enlace:

https://forms.gle/puKA5XwYJ2Qoy8Tt5
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UNIVERSIDAD JUAREZ AUTONOMA DE TABASCO
DIVISION ACADEMICA DE EDUCACION Y ARTES

Anexo 2. Evidencia fotografica de la aplicacion de la estrategia pedagogica “Become a hero”.

Fotografia 1.

Fotografia 2.
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Fotografia 3.

Fotografia 4.
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Fotografia 5.

Fotografia 6.
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Fotografia 7.

Fotografia 8.
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Fotografia 11.

Fotografia 12.
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Fotografia 13.

Fotografia 14.
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