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Abstract.

This research project will be conducted by Sandra Janeth Duque Cardona, student of the
Bachelor of Elementary Educationttviemphasis in English frotdniversity of Manizales,
taking into accounthe requirements for accessing the title, and planning learning within
real classroom.

The purpose of the research is to improve the learning of English through
educational games generating appropriation of expressions and basic vocabulary in English
onKindergarten children, 1 and 2 grader€ategio Seminario Menor de Nuestra Sefiora
Del Rosario.

This project will address the students' motivation towards learning English as a
second language, with activities based on the educational games, uskmgwlexige and
knowledge contextualization of terms learned in their environment and daily life. The
know-how with what you know, as a first tool to expand language skills and familiarize
students with English voices themselves.

Strategies identifyvill be that positively affect the process and significant learning
and teaching of English ownership, measuring the impact of educational games in the basic
vocabulary and expressions taught.

It will also promote the creation of spaces and innovatiamlag environments in
teaching strategies to transform their teaching practices through educational games, basic
vocabulary and expressions with English.

So, what iexpecedwith this research project is that Kindergarten children, 1 and

2 graders ahigh school Semenor will demonstrate ownership and proposed language
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learning through playful as the first form of learning, as a much easier to learn through

play and constant practice of learning.

Resumen

Este proyecto de investigacion sera realizpdr Sandra Janeth Cardona Duque, estudiante

de la Licenciatura en Educacién Basica con énfasis en inglés de la Universidad de
Manizales; atendiendo a los requisitos para acceder al titulo, y proyectando los aprendizajes
en el marco real del aula de clase

El propdsito de la investigacion, es mejorar el aprendizaje del inglés por medio de
los juegos didacticos generando apropiacion de expresiones y vocabulario basico en inglés,
en los nifios de grado Transicion, 1 y 2 del Colegio Seminario Menor de NbeSta del
Rosario, Semenor.

En este proyecto, se abordara la motivacion de los estudiantes frente al aprendizaje
del idioma inglés como segunda lengua, con actividades basadas en los juegos didacticos,
aplicando presaberes, saberes y contextualizadériérminos aprendidos, en su entorno y
en el diario vivir. El saber hacer con lo que sabe, como primera herramienta para ampliar el
manejo del idioma y familiarizar al estudiantendas voces propias del inglé

Se determinaran las estrategias que ingmesitivamente en el proceso y en los
aprendizajes significativos de la ensefianza y la apropiacion del inglés; midiendo el impacto
gue tienen los juegos didacticos en el vocabulario y las expresiones basicas ensefadas.

Se promovera ademas, la generaciopgpmcios y ambientes educativos
innovadores con estrategias que permitan al docente transformar su practica pedagdgica por

medio de los juegos didacticos, con vocabulario y expresiones basicas del inglés.
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Lo que se espera con este proyecto de inveshigaes que los nifios de grado
Transicion, 1y 2 grado, del Colegio Semenor, demuestren apropiacién y aprendizaje del
idioma propuesto mediante la lidica como primera forma de aprendizaje, donde estos
significados a medida que se aplican puede llegaremd@rse mucho mas facil a través del

juego v la practica constante de lo aprendido.
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Introduccion.
Hoy en diala ensefianza tliomainglés se ha convertido en una necesidad en nuestro
pais, teniendo en cuenta que el proyecto de bilingliismo ha comenzado a aglidasse
ultimos afiosPor lo tanto, las instituciones privadagiplicas establece una clase de
inglés desde la escugdamarig ya que los estudiantes pueden estar expuestos a esta

lengua, ya que son nifios.

El compromiso de los estudiantes en la ¢last influenciado por las estrategias de
ensefanza, materiales y recursos utilizados. Cuando los estudiantes participan activamente
enla metodologia de este tipo diase, toman un papel atractivo en su proceso educativo,
pero para que ellds realicenes idealcontar corun ambiente calido y relajagen el que
se sientan lo suficientemente segui@BNO para expresar sus opiniomeisleasde forma

libre.

De esta manera, el aprendizaje de idiomas puede llegar a ser agradable y eficaz. Con
juegos didadtos en el aprendizaje de expresionesocabularioen inglés que puede ser
utilizado como una forma de reducir los niveles de ansiedad de los estudiahissmo
problemas dénseguridad y timidezjue representdns factores que impiden su proceso de

aprendizaje L2

Este proyectqgor su parte, se lleva a cabo en un colegio privado de la ciudad de
Manizales, Caldas. Se eligidna poblacién de cincuentacuatro estudiantes dgrado
transicion 1 y 2 paraque fuerdlevado a cabo. El objetivo principaladica en rajorar el
aprendizaje defocabulario basico en ingl@®r medio de juegos didacticos en los nides

grado transicionl y 2 del colegio Seminario Mayor de Nuestra Sefiotd&Rdsario.
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Durante la etapa de diagndstice aplicaronuna serie dénstrumentos con el fin de
averiguar cudl era el problema principal fuela observaciongn este caso se obsemb
comportamiento de los estudiantdsrante un mes, y luego se analizaron los datos
recagidos durante ese tiempo, mediante la aplicacioimsteumentos como una encuesta,
entrevista y el diaride campotambiénsellevé a cabo un exameon elfin de deteminar

si la metodologia que se ha utilizalabp sido de interés para los estudiantes de transition

y 2.

Este proyecto de investigacid es solo para que los estudiantes puedan mejorar
su motivacioén, sino también para que sean capaz de comunicar lo que han aprendido como
resultado de un proceso desarrollado durante seis talleres, después de recoger suficiente
informacion, el investigadcencontré que los estudiantes de grados como transicion, 1y 2
del colegio Semenor, respondieron de forma positiva al proceso de aprendizaje de
expresiones y vocabulario basico en inglés como segunda lengua las clases con la misma
denominacion, en generaé trataba de clases con actividades y juegos divertidos donde
aprender vocabulario en el idioma correspondiente, pues era muy importante debido a que
los estudiantes desarrollan dos habilidades al mismo tiempo, mientras estan jugando

también estan apreimhdo.

Después de un andlisis de los datos deupdhfiad por el investigador encontré que
estos estudiantes aprenden con facilidad donde se da una oportunidad para obtener nuevas y
Utiles herramientas para ampliar el manejo del idioma y familiarizestadliante con las

voces propias del inglés.
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Por esta razén, las actividades ludicas pueden ayudar y animar a los estudiantes a
mantener su interés en las tareas o proyectos propuestos en clase. Es importante que las
actividades ludicas sean significativpara los estudiantes, este tipo de investigacion
permitié al investigador analizar paso a paso todos los aspectos positivos y negativos en la
practica en la cual la comunidad en general, donde sera muy beneficiada debido al hecho de
los efectos de los jges didacticos, en las expresiones de vocabulario en los nifios de

preescolar.
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1. Justificacién

De acuerdo coralLey General de Educacion, el ingtiebe ser ensefiado desde la escuela
primaria, por lo tanto, cuando los alumnos hayan terminadeleekessecundaria, van a ser
capaces de comunicarse en otronaao Por lo tanto, los docentésben ser capacitados en

la ensefianza de inglés, con el fin para dar a sus estudiantes los conocimientos necesarios,
por lo que pueden expresar sus propias idaasta otra lengua.

El aprendizaje de inglés en Colombia es hoy en dia un requisito para estudiantes de
secundaria y universitarios para graduarse y se convertira en una exigencia a corto plazo
para acceder a puestos de trabajo cualificados. El reto consiste en prepagatualiastes
desde que estan en la escuela primaria para que respondan a la demanda y éstos se
conviertan en ciudadanos competitivos.

El Ministerio deEducacionNacional preocupado pda escasa competencia
demostradaor los estudiantes de las escuglallicas, se ha creado el programa bilingtie
(20042019), cuyo objetivo principal es ayudar a los estudiantes a alcanzar un nivel B2 en
2019, segun el MarcBomunEuropeo deReferencia.

La importancia que tienen los efectos de los juegos didaeticebprendizaje de
expresiones y vocabulario basicoiegléscon esteestudio donde deeneficiara a aquellos
gue estan involucrados en la ensefianzaglés a los nifios, y como una herramienta util
para futuros proyectos de investigacion relacionados aemskefianza de vocabulario

basicodeinglés.
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Finalmente, vale la pena mencionar, que el propésito de esta investigacion, tuvo un
impacto positivo en los docentes y estudiantes de los grados en los cuales se aplicaron las
estrategias ludicas, para la ense@atel inglés. Los resultados fueron prometedores, ya
que los nifios tuvieron una mejor recordacion del vocabulario y la aplicabilidad de las
estrategias oportunas dieron mayores resultados.

La eficiencia del proceso, y el éxito del mismo, parte en graidaee la
capacitacion de los docentes, para que puedan, a través de diferentes juegos hacer que los
estudiantes inicien su vida escolar, no solo aprendiendo el idioma nativo, sino

paralelamente, ingresar en el magico mundo del idioma universal.

2. Descripdon del Area Problema.

En esta etapase aplico con el fin de identificar posibles situaciones dificilesegae
necesarianejorar en la institucigrconrelacionala manera como se ha ensefiado el idioma
inglés Después de analizar la informacion obtepatamedio de lambservacion de clases,
encuesta a los estudiantes de transici¢hylla entrevista docents deinglésalgunos
aspectos que podrian ser mejorados fueron encontrados:

Es necesarimotivara los estudianteya queel aprendizaje del ingsen
actividades basadas en juegos didactioetpdologias activague permitan al estudiante
formar parte del proceso de ensenanfacilitarle aprendizajes significativof®entro de
este proceso de construccion,lasomendaones puedegeneramun el ambiente escolar
conespacios que estimulen el aprendizigéinglésno solo en el au)aino en la vida

institucional.
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Es importantemedirel impacto que tienen los juegos didacticos en el vocabujario
expresiones béasicas en ingjepermitiendogque el nifio ubique la experiencia de
aprendizaje no solo en el audgno también en suvda cotidianapor medio de juegos,
loterias, rompecabezas y canciones.

El problema mas relevantesla falta demetodologias flexibles que se adapten a las
caractristicas del grupy revisar el trabajeolaborativo en el aul@omo estrategia para el
aprendizajdrente alvocabularioy expresiones basicas en el inglés.

¢, Cual es la mejananera de incorporar los juegos didacticos en el proceso de
adquisicion deldiomainglésen los nifios de grado transicion?

Ede esel interrogante de mucha®cents en la actualidad: ¢Como lograr que los
estudiantes estén atentos, paraci@ctivamentg se encuentreimteresados durante los 60
(sesentajninutosque dura unalase?

Los educadores, siemptienen el deseo dmpartir clases y temas que tengan
grardesaportes para sus educandos, pero muy pocos logran tesrebosna disposicion
durante gran parte de este tiempo

Cabe aclaraque losdocents, busanestratgias, metodologias y diversidad en el
momento de dar los temadebe tener presente que la ludica, la motivacion y el juego
siempre deben hacer parte deeesimponente pedagdgipara que no se torne monétona
ni tensa y no olvidar que el mayor aprendizgeadquiere haciendo y jugando.

Cuando los educandos tiernlarposibilidad de participar, de elaborar material y de
aprender jugando, se puede notar la calidad de aprendizaje que ha sido adquirido por ellos a
diferencia de una clase donde la participacé este es Unicamente oral. En relaeidos
hallazgosobtenidos en la aplicacidte instrumentos como encuesta a los estudissges

evidenciaque la ensefianza degléses confundida@on el termino de actividadesnde
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solo se hacaso del tablerogtocopiasy ejercicios de coloreardibujarse puede concluir
gue hace féh replantear las estrategiagetodolodgasutilizadas en la ensefianza del inglés
haciendcénfasis en allesarrollo de actividadd&dicasutilizando juegoscanciones
generando agxperiencias y procesdg aprendizajesignificativos en los nifios del grado
transicion del colegi®emenor.

Por lo tantgla presente investigaciduscaindagarsobre qué efecto tienen los
juegos didacticos en el aprendizaje de expresipnesabulaio basico en ingléstilizando
el juego, como un proceso creati¥e descubrimientyg construcciorde conocimients,
dando respuestalas falenciag necesidadesncontradaen la practicgpedagg@ica en la
ensefanza del idioma en inglésg,los nifios de gradoansicion 1y 2 del colegio
Semenor.

3. Descripciondel Contexto.

La Institucién Seminario Menor de Nuestra Sefora del Rosario de la Arquidi6écesis
deManizales fue fundada en 1901 como Sieario en Aranzazu y se trasladn 1902 a la
ciudad de Manizale€n 1966 fue aprobado el bachillerato académico en edl@i®71 es
trasladado desde La Fldg al lugar que hoy dia ocupen la @rrera 22No. 56-31Alta
Leonora llamandose Colegio Seminario MenorNeestra Sefiora d8losariq por
Resolucion 1558 del 4 de noviembre de 2@3@edida por I&ecretad deEducacion
Municipal.

Se abreia con la palabra SEMENORNA 973, mediante el contrato Galan el
Seminario Menor se convierte en una pujante institucion educativa loiédrato,

brindando oportunidad a un mayor nimero de estudiahtesrtir deenero de 1997,
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prestaria las instalaciones fisicpara brindar educacion basica en el ciclestrindaria en
los grados 89; y en educacion media en los gradog/10 con elmismo cobro de
derechos académicos que ilastituciones del Estado.

En 1996 se apruebda licencia de funcionamiento al colegio por ampliacion de los
servicios educativos: para los gradas 4 de primaria, ya que hasta ese entonces solo
estaba aprobadwasta el grado quint@ partir del afio 2005, el Seminario Menor se
convierte de nuevo, en umastitucion educativa de caracter privado, confesicatdlico y
masculino y en pro del mejoramiento continuo y asumiendo el reto de lograr una
preparacion dealidad y excelencia en los estudiantssel afio 2006 se obtiene el nivel de
accesal proceso de acreditacion en gestion de la calidad con la fundacién Santillana,
modelo EFQM
En el afio 2009 se obtiene el segundo nivel de aaredit Compromietidodacia la
excelenci@ y actualmente, se trabaja en el logro del tercer nivel de acreditacion:
fiReconocidos por la excelen@a.

La Institucion Seminario Menor de Nuestra Sefora del Rosario ubicada en
Manizales, cuenta con 933 estudiantes de sexo masadin@dadesomprendidas entre
los 5y 19 afios de edddesde el aspecto soesrondmico, los estudiantes estan
distribuidos como aparece en la siguiente tabla:

Tabla 1: Aspecto socio econémico de la Institucion

ESTRATO 2 3 4 5 6

PORCENTAJE | 4% 34% 30% 7% 25%

Fuente: Elaboracion propia
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Puede observasgue la mayor parte de la poblacion estudiantil del colegio reside
en el estrato treson un34%, seguida de un 30% en el estrato cugtum25% en el
estrato seis{%en el estrato cinco y 4% enestrato dos.

Tabla 2: Nivel educativo de los padres de familia

EDUCATIVO Profesional Licenciado/Magister Tecnolagico Técnico Estudiante NA

PORCENTAJE 44% 8% 3% 10% 1% 34%

Fuente Elaboracion propia

Puedeobservaseclaramente que mas del 50% de los padres de familia del colegio
poseen titulos de pregrado (44% como profesionales y 8% como licenciados), mientras que
un 14% ha terminado estudios como tecndlogos, técnicos o estan realizando su pregrado en
la actualidadDe acuerdo con estos datos se puede afirmar que el nivel educativo y cultural
de los padres de familia es muy bueno.

Lo cual podria explicar en parte su preferencia por el coegague sus hijos se
formen en elcomo se veranas adelante, los resudt@s académicos son muy buenos y han
permitidomantene la Institucion eda maxima categoria ante el ICEH&A institucion
Seminario Mengrcomo institucion educativa de caracter confesional catdlico, pretende
ofrecer un servicio de calidad y excelerigsado en los principios humariasistianos,
gue a la luz de evangelio permiten la integralidad del estudiante.

Uno de los ejes centrales de esta investigacion se centraiealgdreescolgresta
conformado por 54 nifiaon edades entre los 5 y 6 afisiss caracteristica®n nifios
alegres, disfrutan de actividades ludjeasintegran con facilidad para realizar las
actividades cosstas nuevas metodologj&stos elementos son ideales, pues lo que se

buscasiempre es ahejoramientodel nivel deinglésen los estudiantes de transigidry 2,
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estructurando de una forma indicadagbre denuevas ideas y estrategias adosents,
con las cualepuedarmotivarsey despierten el interés por la adquisicién de una segunda
lengua en los estudiantes del nivel preescolar.

Estos estudiantesientan con jornadacompleta en preescolar y basica: lunes,
martes y jueves 7:20a.m a 11:00aumercoles y viernes 7:20am a 18dm, media lunes,
martes y juevede7:00a.m a 11:0@.m.Los niércoles y viernes7:00a.m a 1.00p.m.

Cuenta con uedificio donde funciona la Institucién Educativa propiedad de la
Arquidiocesis de Manizales y es ella la que aprueba las proyeccioneséiaalin la
proyeccion del presupuesto se tiene en cuenta el mantenimiento de la planta fisica.

En cuanto da planeacion de las classe debg tener en cuentis lineamientos
curriculares de area dglésdelos grados de transicionyl2, puestienen una intensidad
horaria de 6 horas en la semana son de lunes a jueves y tienen una duracion de 60 minutos
cada una

Por su parteal metodologia utilizada en este programa se basa principalmente en el
desarrollo de las cuatro habilidadesmo sonescuchr, leer, escribir y hablaen
contextos especificague tienerel proposito dejue los estudiantes interioricen el lenguaje,
lo utilicende manera adecuada, lo que les permiteuricarse de manera basica.

A su vez tansicion 1 tiene 28 nifios y tran8ini2 tiene 26 nifiogstos son los nifios
gue seran tenidos en cuenta como muestra para efectos de la investigacion

Se cuenta con algunos recursos materiales para el desarrollo normal de los trabajos
de clase, com@D, grabadorascomputadoredptocopiaara sala de computo, un libro en
inglésque los estudiantes pueden utilizar para pradiaayland Us 1 Students Bogk

ademasse cuenta con material disponible en la red, maguillos profesores utilizan
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como guias para disefsus propiosnateriales sobre la base de los recursos disponibles en
Internet.

La Institucién cuenta con una sola sede en la cual se concentran todos los niveles
del proceso formativd.a planta fisica consta deuatro edificios yYdoscanchas deportivas
asi:

1. Bloquecon aulas 2 a 11, laboratorios de informatica, biblioteca, oficinas de
acompafiamiento pedagdgico, capilla, enfermeria, taller de mantenimiento y
unidades sanitarias.

2. Bloque con seccion de preescolar y aulas de 1, laboratorio de ciencias, aula maxima,
salade recursos deportivos y cafeteria.

3. Blogueadministrativq donde se encuentran lafgmas de rectoria,
coordinaciones, tesoreria, secritacapellania, recepcion, pait, dossalas de
atencion a padres, set devision publicaciones y sala de [esores.

4. Bloque del oliseq encontramos lacordinacion de deportes, canchas de
baloncesto, voleibolutbol sala y microfatbol, gimnasio, sala de expresion,
unidades sanitarias y duchas.

5. Cancha delttbol, futbol tenis y padel.

6. Los salones de transicigcuentan con iluminacionatural no tienen rdos que
perturben las clases.

Ademas del servicio educativo, que es la actividad primordial de la Institucion, el

colegio cuenta con laservicios de: psicéloga, psiarientadorapsicopedagga, 43
docents, sietedocentes en inglégesdocents de apoyoguatrodirectivos rector,

vicerrector, coordinador de primaria y coordinador académico.
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Escuelas deportivas, gimnasio, enfermeria, sala de expresion, guitara biblioteca,
capellania, orientacion académicdeyconvivencia, éentacion profesional, pre ICFBS
preuniversitarioLos contextos estan disefiados para ensefar Inglés en el contexto y los

elementos basicos que necesitan los estudiantes para comunicarse.

4. Problemade Investigacion

De acuerdo con labservacion directa, en las aulas de clase, de los grados
transicion, 1y 2, en las clases de inglés, del Colegio Semenor, y al detectar la dificultad que
se presenta para que los estudiantes tengan apropiacion del vocabulario basico y el
aprendizaje de temas propuestos para estos niveles de educacion, surgen los siguientes
planteamientos para la investigacion:

¢, Cual es la mejor manera de incorporar los juegos didacticos en el proceso de
adquisicion del idioma inglés en los nifios de grado transicigr, del Colegio Semenor?

¢, Qué efecto tiene la implementacion de los juegos didacticos en el proceso
aprendizaje del inglés sobre la motivacion?

Basados entonces, en estas preguntas, y tratando de indagar el por qué de éstas
posibles causas del bajo niwkd apropiacion de la segunda lengua; encontramos que si bien
es cierto que la motivacién es constante por parte del docente, también el aprendizaje es a
corto plazo; es decir, el vocabulario tiene corta recordacion.

Partiendo de la anterior situacién pmik, se propone resolver los planteamientos a traves
de la practica, la realidad y la implementacion de los juegos didacticos en la ensefianza del

idioma inglés, en estos afios de escolaridad.
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Asi, después de la investigacion, se encuentran resultadosseres,
evidenciando que el idioma inglés, es de mayor recordacion y apropiacion por parte de los

nifios, cuando se implementan estrategias lgpiégaticas, en el aula de clase.

5. Objetivos.

OBJETIVO GENERAL
Mejorar el aprendizaje del vocabulagi@xpresiones basicas ingléspor medio de
juegos didacticos en los nifide grado transicigri y 2 del colegio Seminario Mayor de

Nuestra Sefora del Rosario de la ciudadManizales.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

1 Motivar a los estudiantemnel aprendizajelel inglésen actividades basadas en
juegos didacticos.

1 Determinar cuales estrategias inciden positivamente en el aprendizaje significativo
de la ens@anza y el aprendizaje de inglés.

1 Medir el impacto que tienen, los juegos didacticos en el vocabylasipresiones
bascas de inglés

1 Promover la generacién de espacios y ambientes educativos innovadores con
estrategias que permitandmcentetransformar su practica pedagdgica por medio

de juegos didacticason vocabulariy expresiones basicagl inglés.

6. Antecedentes Investigativos



28
EFECTO DE LOS JUEGOS DIDACTICOS EN EL APRENDIZAJE BEXPRESIONES Y VOCABULARIO EN INGLES

Los antecedentes comprenden las difesgmvestigaciones que se haalizado a nivel
internacional, nacional y regional, en relacion a los efectos que tienen los juegos didacticos
para el aprendizaje deglésen Educacia Basica Primaria.

A nivel internacional eMarco comin europeo de referencia para las lenguas
extranjeras, aprendizaje, ensefianza y evaldagicreado desdel afio 1971, podocents
especialistas de diferentes paises del mumdporciona una base pdeaelaboracion de
programas de lenguas, programagiculares, examenes, manuakestre otros; y a su vez
describe de forma integradora lo dienen que hacer los estudiantes, con el fin de utilizar
la lengua paraomunicarse, asi como los conocimienyodestrezas que tienen que
desarrollaren cada una de las etapas escalares

A nivel nacionapuede visualizarse qud,jeego es una buena estrategjdactica
para la ensefianza de wsggunda lengueomo elinglés,,en estudiantes de educacion
basicaprimariay generando una motivacion e intereses en la adquisicion de este idioma.
(Soto, 2010)

Frente a esta manera de adaptar la pedagogia en ambientes de estudio para nifios que
tienen edades para cursar el grado transicion, 1y 2, se puede enconttantgaago una
serie de estrategias de juego para la ensefianza y aprendizaje del inglés en los grados
primero y segundo obteniendo unos resultados 6ptimos donde los nifios disfruten y
aprendan acerca de estas actividades que marcan para toda su vidawtegaaddegado
para futuras investigaciones sobre estrategiamgléls (Elroza, 2007)

Frente al problema de investigacion, se realizaron estudios en la ciudad de Florencia
en el Caquetd, La propuesta incluydidica pedaydgica orierda a modificar las
practicas densefianza paraabrendizaje del inglés, paidentificar la problematica que se

presentaba en estontexto donde se aplicaron vaiiostrumentos, arrojando datos que
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indicaban lanecesidad de crear un pray@con experiencias significativas que potenciaran
la ensefianza y el aprendizajewd& segunda lenguamo lo es en este casadrgjlés

A nivel regional se encuentran antecedentes como el aprendizaje del inglés a través
del juego, en donde Paula A. Cardona (2008) diceeqyaego el aprendizaje de una
lenguaextranjerael nifio es un seque juegay lo que aprendse juegaenese juego dentro

de su cotexto.

7. Referente Conceptual

Uno de los principales factoregie dificultan el aprendizaje de una lengua
extranjera es l@esmotivacion que se puede percibir en la falta decgmtionenla clase
deingléspor la poca motivaciégue tienen loslocents en esta area.

A fin de dar un soporte tedrico para este estudio y responder a las preguntas de
investigacion, puntos de vista y opiniones de diferentes autores e informaciéon de fuentes
gue proporcionanna visionmasamplia sobre el temid@fectos de logiegos didacticoen
el aprendizajele expresioneg vocabulariobasico erin g | y@gue es de vital importancia

en este trabajo de investigacion.

7.1 El Juego en la Teoria de Vigostsky
Vigostsky(1896)en su teoria constructiva del juegfirmaque elnifio a través del
juegoconstruye s@aprendizajey su propia realidadocial y culturak impulsaal desarrollo
mental del nifieesto llevaa Vigotsky a considerar el juegomouna fizona de desar

proximo. Tambiéranaliza el desarrollevolutivo del jlegoen edadnfantil.
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Este reconocido autadjvide esta teoria en dos fasksprimera fasea de los 2 a los 3
afos aqui aprendéas acciones simbolicas de los juedérs la segundéase aparece el
juegosocioi dramaticoimita y aprende las accionég los juegos representanglanundo
adulto.Considera el juego como una zona de desarrollo préxwmessi enifio esta
siempre por encima de su edad promedio, por encimaatnducta diaria; en el juego es
como si fuera una cabeza mas alto de lo queera | i dl896,pag. 456) (
Finalmente(1896)piensa que la actividdddica en la etapa infanpromuevea
relacion con otros nifiosde esta manera aumeidajuelal | ama | a fAzona de de

proximaoo.

7.2 Nadmiento del Juego en la Teoria d Piaget

De acuerd@onPiaget(1973)descubrda (Monessorri, 1907)jRussel,
1983)mportancia que tienka actividad del juego en el nifio a tradeslas distintas etapas
gue va atravesando el nifio en su proceso de formgaérarrollo, desde la edad
preescolar ,en la que el nifio manipula y corlacealidad a través de manipular objetos
gue tiene a su alrededd@estaca una estructura compugsiatres tipos que caracterizan
los juegos infantiles:
La primeradenominadéd E1 j uego de e jdendeceln@ioamgita( o a 2 a
mueve 0 agarra objetos para asi desarrollar su psicomotricidad, desarrollar actividades por

el simple placer de realidas.
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Lasegundafasee denomina AEIl | ueegdaqeeielmiio | i co
imita y representa las acciones y los objetos mediante una imagese formaellos
mismos.

Enlatercerayitimaf ase AEIl j uego debnifio@gdnzmasa (7 a
socializarse con otros individuasparte de sus familiares, afiaden reglas y normas que
rigen los juegos en sociedad.

De esta formgel juego presenta una gran importarenaas primeras etapas del
nifioy en su desarrollo cognitives fundamentajue el nifio investigue con los objetos de
Su entorno, que tenga una imaginacion desarrollada y le de utilidad a los objetos como
juguetes. La actividad ludica es considerada como la forma placentera de actuar sobre los
objetos y sobre sus propias idgagar es una manera de intentar y comprender el
funcionamiento de las cosas y la realidad.

Piaget nos manifiestgue la tactica del juego, es imprescindiidea el desarrollo
psicomotor, sensorio motor, cognitivo, del pensamiento l&dgtdenguaje detifio. De
acuerdo con Piaget explica el juego como un recurso que impulsa el aprendizaje del nifio a
estructurar el juego en distintos niveles (juego de ejercicio, juego simbdlico y juego de
reglas) acordeon el crecimienty desarrollo mental del nifi&/igotsky lo define mas un

desarrollo evolutivo constructivista del juego edad infantil.

7.3 El Material Didactico de Maria Montessori

Maria Montessori (1907n su teoriaafirma que etlocentedebe ser un

facilitador del aprendizaj donde el nifilo explora el ambiente para construir su propio

conocimiento. En el momento de planear una dasgebe tener en cueida necesidades,

(2

11
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los interesey el ritmo de aprendizaje de los nifios en el aldade se permiti libertad, la
comuni@ciony se estimulel trabajo emgrupo;paraesta teoricagl juego es de vital
importanciacomo estrategia dgprendizaje.

Maria Montessori divide smaterial didacticen:

Material de la vida practica y materdd desarrollo .Esto nos lleva a la
consderacion de que la doctora Montessori interdardinar los beneficios producidos
con los ejerciciosinaliticoscon el perfeccionamiento sensorial ocasionado mediaste
actividadegle tipo practicoEl nifio realiza ejercicios de percepcion dedassaciones
tactiles y de coordinacion écuionotora.

Dentro de las consideraciones de esta investigagidnaterial de Maria
Montessories la forma como el nifio capta su curiosiga@do por el deseo de aprender
estos materiales pueden ser utilizagmbvidualmenteo en grupos para participar de juegos
de rolescanciones, actividaddgdicasy trabajo cooperativo. El propdsito basico de este
métodoes liberalcada nifio para que se auto desareriein ambiente estructurado con

material generador deeendizajes significativos

7.4 El Juegoen € Nifio de Edad Preescolar
El juego es unauihcién llena de sentido .Todo juego significa algo. Las grandes
ocupaciones de la convivencia humana estan impregnadas de juego, por ejemplo, el
lenguaje .este es el instrumento que el hombre construye para comunicar, ensefiar por el
gue distingue, determina y nombragando influye el espiritu creador del lenguaje. Tras
cada expresion de algo abstracto hay una metéfora y tras ella, un juegabdzspal
Teniendo presente los anteriores autores y sus teorias, se tomo ec@menta

herramientalidactica el juegya que esin proceso de educacion completa, indispensable
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para el desarrollfisico, intelectual y social del nifi&l juegoes unanecesidad vital para el
nifio sobre todo en los primeragios de la vida.
Russel(1983)considera quéia actividad ludica se escapa a una definicion
determinada pero dice: el juego es mas juego cuanto mayor es la naturalidad, la ausencia de

esfuerzoyldhabi | i dad co(@ag8d)e se reali zao

7.5 Clases @& Juego

El juego abarca toda la naturaleza del nifio por medio del juego se desarrolla fisica,
psiquica y moralmente, es natural que una clasificacion del ggegoeda hacer bajo muy
distritos aspectos y modalidades.

Froebel(1840pag. 128 afirma: fiEl juego es la expresianaselevada del
desarrollo humano en el nifio, solo el juego constituye la expresion libre dedorjieme
el alma del pequefio

Juegos funcionalesonjuegos ge se desarroltaen la primera infancia (desde 0 a
2 afos) y es el seno de la familia donde lo realiza. La actividad de los fuegosales
permitea cada funcién explorar su dominio y extend@a® producir nuevos resultados.

Juegogonfigurativos.caben los juegos de modelados, el garabateo y &igsizas
modalidades de juegos linguisticos. El nifio da foarsas construcciones.de aqui surge, el
orden, el ritmo y la simetria.

Juegos simbdlicosedesarrolla en la edad preescaanlos juegos tamaticos,
representativos de personajes el juego simbélico marca la victoria del gesto sobre la cosa.
Por el juego simbdlicel nifio rompe los hilos que unen la cosa con su funcion particular y

lesadjudicacualidades especiales.
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Y por timo, el juego @ reglasestas reglas son individuales y espaditeas es
decir, no son intencionales y se improvisan sobre la marchaidepreescolar gusta de

una manera informal de establesas propias reglas

7.6 Juegos Psicolégicos

Piaget(1973)afirma que laildgicano aparece hasta pasada la edad preescolar, que
el nifio no induce, ni deduce, como el adulto, sino que va de lo particular a lo particular, es
decir,. traducebo

Juegos y ejercicios apropiados para la quadscolar:

Juegos de colores: formas y colores combinados donde el nifio pueda emplear su
imaginaciony pueda crear.

Juegos de paciencia: rompecabezas, puzles en los que los objetos estan dividido en
dos mitades y que al colocarse forma una lamina.

Juego @ posiciones y direccionegecesitan un esfuerzo intelecteahcentrado
para identificar las escenas que suelen estarde@awlas .el pajarosu nido, el perro ys
casaetc.

Finalmente el empleo de estos materiales puede servir para cezabieme
agradable en la clasee permitira dar variedad a las actividades, alternando los juegos
psicolégicos, motores, ritmicos, etc., con otras actividadssedentarias como la pre

escritura, narracion de cuentos entre otros.

7.7 La Importancia Vital d el Juego
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Heldegard Hetze(1978)afirma que el nifio seeraprivado de muchas experiencias
Gtiles si por algunaazdén determinada no puede jugase le inhibesu predisposicioal
juego.

Se entiendgue losnifios tambiénienen que aprender a seiles y valerse posi
mismas de auerdocon sus posibilidadeseRy no sedebeolvidar que las exigencias
exageradas afectasu desarrollo .N solo porque lo que se les pide es demasiado para ellos
incluso la responsabilidaduigdebe asumir sino porqee les privale todas las
experienciagjue podria adquirir por medio del juego .No hay contradiccion algoina
jugar yaprender.

Los nifios pequefios aprenden especialmam@etras juegan, todo depende de que
se lesofrezca urarea de juego que les brinldeoportunidadie aprenderio
pedagogicamente deseablde que se los estimule a enfrentaxse loofrecido.La ayuda
gue debemos brindarléade interpretarseomo guiade su juego librenediante

ofrecimientos deprendizaje e incentivos para aprovecharlos.

7.8 Funciones Fundamental @l Juego
El juego es una actividad que no tiene consecuencias frustrantesméica@mo
lo sefalg Gonzéalez, 2000jla actividad ludica se caradi por la pérdida de vinculo
entre los medios y los fines ya que permite modificaciones@ue&na consecuencia
directa de la misma santificacion queporciona el juego.
El jueg es una proyeccion del mundo interior y se contrapone al aprendizaje en el
gue se interioriza el mundo externo hasta hacerlo parte de uno mismo. En el juego

transformamos el mundo exterior de acuerdo con nuestros dekgegjo proporciona
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placer. Inclso cuando en el juego se nos establece obstaculos nos pnopantigran
placer el superarlos.
Por lo tanto, el juego debera ser el primer contexto en donldeehtancite el uso

de la inteligencig la iniciativa.

7.9 Actividades Ludicasen la Ensefianzade las Lenguas Extranjeras

Las actividades ludicas para la ensefianza eficaz de las lenguas extranjeras,
consisten en un conjunto geacticagjue relievan de la vida escolamasampliamente, de
la vida infantil expresion corporatjanzajuego diversion, actividadgeerceptivas
musicales plasticasexplorarias del lenguaje a partir de textos auténtioo® poemas,
historietasrelatos,entre otros

Muchos autores coinciden en que las actividades ladicas no s6lo son actividades de
tiempo c servicio, pero tienen un gran valor ediwway su contribucion(Buckby, 1984y
por ejemplg sostienen que la mayoria de los juegos de lenguaje facilitan el proceso de
aprendizaje, alentando a los estudiantes a utilizan@ua en lugar de pensar en el
aprendizaje de las formas correctas. En el aprendizaje de idiomas, se requiere un esfuerzo
en todo momento y se debe mantener durante un largo periodo de tiempo.

Por la misma razén, también estan de acuerdo en que ladadg lidicas pueden
ayudar y animar a los estudiantes a mantener su interés en las tareas o proyectos propuestos
en clase. También argumentan dpgejuegos pueden ayudar al docemt@ear ontextos
en los que la lengua sétl y significativaen losestudiantes para que se sientan motivados
a participar y con el fin de hacerlo, necesitan entender lo que sus socios pueden hacer en el

juego. Es importante que las actividades ladicas sean significativas para los estudiantes.
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Si ellos se divierten, inga 0 sorpresa, el contenido es claramente significativo para
ellos. Por lo tanto, el lenguaje utilizado por ellos ser& mucho més significativa y facil de
recordar, también.

Por otra partg(Kim, 1995)declara:fihay una percepcién comun de que todo
aprendizaje debe ser serio y solemne en la naturaleza y no que si uno se esta divirtiendo y
no hay alegria y la risa, entonces es realmente el aprendizaje. Esto es un error. Es posible
aprender un idioma, asi como digfr de uno mismo al mismo tiempo. Una de las mejores
maneras de hacer esto es si |l os juegoso.

También afirmé quéhay muchas ventajas de la utilizacion de juegos en el aula:

Ellos estan motivando y desafiante. Juegos ofrecen la préactica del idioméahilidades
de habla diferentes, escribir, escuchar y leer. Animan a los estudiantes interactuar y
comunicarse. Crean un contexto significativo

Por otra partefiEstan muy atractivos y entretenidos, y pueden dar a los estgdiante
mas timidos oportunidad de expresar sus opiniones y sentinti¢Htnsen, 1994)

(Karapetyan, 2004afirma quefihay una creencia comun de que las personas solo
juegan en su infancia y que tiergure dejar de hacerlo cuando se@yores, esto es un
mal entendi do del significado dfeheohs,lo$ uegos vy
juegos son una de las herramientas basicas en la educacion, y que no solo ayudan a la
formacion de la personalidalel nifio, sino también promover la adquisicion de
conocimientos a cualquier edad. afiade quédos fjuegos de lenguaje son siempre una
actividad de aula de acogida, y la emocion especial que crean hace que todo el mundo

quiere unirse.
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Los Estudiantesjuieren participar porque el juego es divertido y natural, el
establecimiento de un ambiente de cooperacion y amistad para la busqueda de un objetivo
dificil, pero interesante. El foco se desplaza de aprendgaaasi fomentar la
tranquilidad la constuccion de confianza en si mismo, y facilitar las funciones de
me mor i ao.

Por otra parte, el estadmf@lon,(Lee, 1993)uefios juegos didacticos se pueden
romper con la monotonia de la formacjinesendl tradicional y sesic@s animadason
interacciones.

Utilizar de forma creativa, los juegos pueden ser una forma eficaz de llevar a casa algunos
puntos de aprendizaje. Los juegos también pueden ser excelentes herramientas para ayudar

a los alumnos materiales de examen que yapeendido.

7.10La Relacionde los Juegosmla Ensefianza @l Inglés

Su Kim (1995)Afirma que el aprendizaje de idiomas es una tarea dificil que a veces
puede ser frustrante. Juegos bien escogidos tienen urincdtmulable, ya que
proporcionan a los estudiantes un descanso y, al mismo tiempo permiten a los estudiantes
practicar habilidades del lenguaje. Los juegos son muy atractivos, ya que es divertido y al
mismo tiempo un reto. Por otra parte, emplean urulgegsignificativo y Util en contextos
reales, sino que también estimulan y aumelat@ooperacion.

Los nifios pueden jugar un juego absorbente durante un par de horas sin distraerse,
ya que se estan divirtiendo. Los factores importantes a tener queeabsonimuchas

risas y diversion.
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1 Nivel de desafio
1 Posibilidades de ganar
1 Posibilidad de desarrollar el conocimiento

Parael nifio el juego, la diversion y el disfrute son primaribss juegos que
ofrecen grandes oportunidades para el desarrollo cogyitfectivo. Los juegos se
utilizan a menudo comdWarmupo o actividadescuando hay algo de tiempo al final del
ALessorPlano.

Sin embargo, como sefiala Lee, un juGgo debe ser considerado como una actividad
marginal rellenamomentogaros cuando ehaestro y la clase no tienen nada mejor que
haceb.

Hay una percepcion comun de que todo aprendizaje debe ser serio y solemne en la
naturaleza y que si uno se esta divirtiendo y no hay diversion y risas, entonces no es
realmente el aprendizaje. Esto esearor. Es posible aprender un idioma, asi como
disfrutar de uno mismo al mismo tiempo. Una de las mejores maneras de hacer esto es

cuando los juegosstan motivados sondesafiantes.

7.11La Creatividad
La creatividad es sinébnimo de evolucidteligente, es la acciode mayor
significado en el proceso educativo, para los linguistas la creatividad es una propiedad
inherente a las lenguas naturales o a su utilizacién .Chomsky sefiala la creatividad
gobernada por reglas (las reglas permiten producaitioneroinfinito de frases en una

lengua).Es claro que Chomsky quiere demostrar el caracter infinito del lenguaje.
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Se puede afirmar que la creatividad no se aprendéadeoriapero se practica y
para ello, existe gran cantidad de juegos y ejerciciosy@guele simples técnicas a fass
mecanicas, que permiten la composiai@palabras, de enunciados, el descubrimiento de
ideas y la creacion de discursos.

Los juegos de creatividad tienen como funcion, desarrollar el potencial linguistico
de los alumnoalentando la produccién y la inversiéon por el placer, de formas, frases,

discursos o historias originales, insélitas y divertidas.

7.12Los Beneficios del Material Didactico
El Material didactico puede traer temas auténticos y eventos actuales de lquga
ayuda a los alumnos a tomar conciencia de la cultura de destino. Con el material didactico,
el aprendizaje de idiomas se hace mas agradable y por lo tanto mas facil de,racgudar

vez la creacion de entars de aprendizaje mas eficacgsgun(John, 1997)

La participaciénpersonal de los estudiantes en una tarea de lenguaje produce
una atmaosfera Unicen elaula. Proporcionaat los alumnos oportunidades para
participar en actividades de grupos pequefiozocacreacion de material entre

los alumnosfacilita la interaccion y la comprension de los estudiantes de nuevo
el idioma de entrada porque los miembros dentro delgpueden ayudar el

uno al otro.

Little John (1997 afirma que lay una gran variedad de regtl didactico
disponible en el mercado hoy en dia, pero sigue siendo importante para crear nuestro propio

material porque los alumnos pueden involucrar y motivar en su proceso de aprendizaje de
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inglés. Como todos los profesores de idiomas saben, cadasadiferente. Cada situacion
de ensefianzaquiere la adaptacion del tedal que caddocenteimplementa.
Los profesores tienen que amzali su material de clase antes de colocarlos en prueba
con sus alumnos y la actualizacion o adaptacion de mamédipa. Ensayo y error son
medics muy eficaces para evaluar gité o el fracaso de las tareas del aula.
Con una reflexién sobre el proceso deedio de materiales, los docerapsenden
nuevas cosas y nuevas formas en las que purénarno sélo eimaterial sino la eficacia
de su ensefianza. Por ultimo, la participacion de los nifios en el proceso puede motivarlos y
atender las necesidades espieas de los alumnos, ya geédisefio de materiales que se

utilice en el aula se pueda involucrar a losi@isintes.

7.13 El Rol Del Docente

El maestro debe ser modelo de conocimiento, que ademas demuestre interés, gusto
y pasion por su trabajo. Asi los nifilos en sus primeros afios de escolaridad, tendran un
ejemplo para imitar, como en efecto sucede. Los rg@adentifican, claramente con sus
primeros maestros y trataran de imitarlos; de alli, que el maestro deba ensefiar con amor y
pasion.

Sin embargo, el docentiebe asumir diferentesles en diferentes situaciones que
debe actuar como un consejero, uraguh transmisor, él debe tratar de entender cada
estudiante, darles valores y principios, compartir conocimientos y experiencias, dar
igualdad de oportunidades a ellos, ayudarles a ser conscientes de su propio aprendizaje, y

proporcionar el tipo de inforatién que necesitan para mejorar el aprendizaje.
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De acuerdo cofKnight, 2006)los docentesleben ayudar a sus estudiantes a
aprender, especialmente cuando estan en el salén de clases, ya que son responsables de todo
lo quepasa en ella, tales como los temas que se inmpdotetipos de actividades, los
recursos, las estrategias, y los momentos de la clase.
El maestro tiene que animar a sus estudiantes para que sean responsables de su
propio proceso aprendizaje; insistir @rautoconocimiento, asimilar que el mundo
moderno exige ampliar temas, aplicarse a la lectura y que la praxis, es un factor
determinante para que la informacion permanezca por mayor tiempo; es decir, el maestro
debe ser un guia en los procesos, perd estediante quien debe apropiarse de los

conocimientos.

7.14La Ensefianza @ Inglésa los Nifios

La ensefianza daglés a los nifilos debe ser un proceso activo y significativo,
aprenden en un contexto, a partir de experiencias cotidianas tyasnisae diierten.los
docentegleben tener en cuenta que los nifios tienen una gran capacidad de aprender y
utilizar el lenguaje, y que necesitan sentir que pueden comunicarse con los demas.

(Brown, 2001) Considerajue la ensefianza de un satjufenguaje para nifios
requieredesarrollar esfuerzos cognitivos y eficaz para hacer el proceso mas facil para ellos,
y es por esta razon que los maestros necesitan tener habilidades e intuicién especificos para
formar a los pincipiantes. También afla que los docenteeinglés deben tener en cuenta
la motivacion y el interés de los nifios y de seleccionar los teat&s que se involucren y
que facilita el proceso de aprenge&za

Por otra parte, los docentgsbenmantenerd atencién y concentracion de los nifios

con las estrategias que se aprovechan de su curiosidad riatMrele nt r as que mucha
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personas puedan pensar que los docentes exageran al realizar tareas en el aula, otra es la
realidad; los nifios necesitan de estagexacion, porque mantenerlos activos y motivados

es fortalecer el espiritu y sostener una mente alerta. Ademés se debe propender para que el
proceso aprendizaje sea una tarea divertida, en donde el juego y el humor sean factores

preponderantes en el aula clase.

7.15Aprendizaje de una Segunda Lengua

De acuerdo cofLittlewood, 1982)a primera adquisicion de la lengua fue
controlada por las ideas conductistas. Este aprendizaje a través de la formacion de habitos,
fue creao por el refuerzo de imitacion y repeticion de la conducta y hace parte de un saber
influido y conformado por el hombre; teniendo en cuenta las condiciones externas que
favorecen el aprendizaje, de ahi, que en esta adquisicion lo esencial es la rggduesta
reforzamiento de aquellas conductas que se encaminen a lograr el resultado esperado.

Por ello, y especificamente, en el lenguaje, el individuo debe formar habitos y
repeticiones para contextualizar sus saberes con el aqui y el ahora, con su exgorno m
inmediato, para comprender la globalizacién actual.

Ademas(Jean, 1991)afirma que el uso de ejercicios de induccion en L2, donde,
por ejemplo, tratan de averiguar las reglas gramaticales para si mismos, refleja
precisamente lo que ha estado haciendo en su L1 durante afios. So6lo se confirman las reglas
gue se han estado praetdo automaticamente cuando se accede al idioma nativo y se
reafirman los procesos correctos y se corrigen los que no aplican en su idioma.

De ahi, que los maestros deban asegurarse de que hay suficiente contextualizacién y

motivar para adquirir correctamte el idioma que trabajan.
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Por lo tanto el aprendizaje del idionmgléscomo lengua extranjera se ha
convertidoen una necesidad en nuestro pais, estdemportancia que los docentes
conozcan diferentes estrategias de aprendizaje que sean adgewmada®dad de los
estudiantey estilos de aprendizajes de cada unelties, teniend@n cuentdas teorias de
aprendizajegue han influido en el desarrolite metodologia para la ensefiadeadiomas

y su importancian el aprendizajde lenguas extnajeras.

7.16Metodologia Total Physical Response (TPR
Total Physical Response (TPR) o Repué&ssaca Totgles un conjunto de métodos
desarrollados por eldxtorJames J. Asher .La Respuesta Fisica Total (BRihglés
Total Physical Response, TPR)wsmeétodo de ensefianda lenguas que combina el
hablar con la accion y propone ensefar la lengua a traves de la actividadsigiedr
esta pensado primordialmentagaocentse que ensefian inglés como un idioma adicional

y por consiguiente como métodoerelan s e fanza y aprendi zaje

7.17Su uso en el aula

En el aula, etlocentey el estudiantéoman los roles similares al padre y al nifio
respectivamente lasstudiantes deben responder fisicamanées palabras ddbcentda
actividad puede sersimpleo mo el juego ASIim-n dimdso o
complejos que incluyan gramatiocgascompleja y escenarionasdetallados.

Estejuegogdbasado en | a t ®cni cao = egataidunt a |
ASimon dicétipo de actividad en la que el docenta a los estudiantes la instruccién, y
que responde &lacer lo que le pide el docerfen lugar de hablar). Debido a que los

estudiantes responden a la accion mas que habla, que putde su atencion mas

de

| &8

am

Phys
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completa era escucha de lo que @bcentedice (en lugar de tener al mismo tiempo para
preocuparse por la construccion de una respuesta oral).

Este método es bueno para la construccion de habilidades de escuchar,
especialmente paros estudiantes en los niveles inferiores, y también se puede utilizar para
introducir o revisar el vocabulario e incluso las estructuras gramaticales.

De acuerdo con Asher, el TPR esta basado en la premisa que el cerebro humano esta
biol6gicamente pragmado para aprender cualquier lengua natural. Los docentes se
divierten aprendiendo con sus estudiantes y se motivan con los progresos que éstos
demuestran en sus actividades diarias y a largo plazo los resultados son evidentes, tanto
maestro como estudite, van haciendo de la lengua extranjera un habito que por ser natural
progresa activamente.

Este método de ensefianza TPR es un gran motivadagymalas estudiantes

aprendan unkengua extranjeraomo el inglés

7.18 Aprendizaje Cooperativo

JohnDewey (1986) afirma que aprendizaje cooperativo es el uso didactico de los
grupos pequefios. Asi, que los alumnos trabajan juntos para maximizar su conocimiento.

Esto ratifica que el trabajo en grupos colaborativos apoya el proceso aprendizaje, en
tan, todos se nutran con el conocimiento de sus pares.

Por otra parte, la mejor razén, segun Saricoban y Metin (2000), para utilizar el juego
es que nel uso de este tipo de actividades
a u | ealli, la importacia de hacer del juego el espacio perfecto para acceder al
conocimiento, y si se trata de una lengua extranjera, el juego y la sana competencia daran

mejores resultados.

a
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AES muy importante que se tome en cuenta que el aprendizaje cooperativo, ya que,
los estudiantes perciben que puedan alcanzar sus metas de aprendizaje si y s6lo si los otros
estudiantes en los grupos de aprendizaje también alcans@bjetivos.

Deutsch(1962; Johnson & JohnsoK1989 reconocen la importancia de trabajar
en grupo, ga es si gano mis compaferos también, porque todo el mundo trabaja en grupo.
En esta parte del pteso de aprendizaje, ddbcentdiene un papel pasivo, de hecholps
guia el trabajo, los estudiantes tienen que pensar por si mismos. Asi, con la
interdependncia positiva es que nadie puede tener éxito a menos que todo el mundo tiene
exito.

Ademas, los componentes esenciales de la cooperacion son la interdependencia, la
interaccion promotora cara a cara, persona positiva y la rendicion de cuentas dedgrupo y
procesamiento de grupoJohnson, Johnson, y Houbét993. Asi que, cara a cara
interaccion promotora es cuando los estudiantes promueven el éxito al compartir recursos y
ayudar mutuamente, fomentar los esfuerzos de los demas para lograr.

Por ultimoel procesamiento de grupo, desarrolla y promueve el aprendizaje activo y
el pensamiento critico y de largo plazo de la retencion. Ellos estan alcanzando sus objetivos

y aprendizaje.

7.19Enfoque Natural (Natural Appro ach)
Franke (1884) afirma que unagsmda lenguae aprendenejor si se usa directa y
activamentelondeel docenteensefa el vocabularmpor medio delibujos, juego®bjetos,
mimicas tgestoslos estudiantes seran capaces de infgsireglas gramaticales en luglar

aprenderlas medianpgocedimientos analiticos.
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En tanto qué&errel y S. Krashe(i1977) presentan el enfoque natural, a diferencia
del método directo, da menos importancia a monélogadodeintea la repeticion directa
y a preguntas y respuestas formales, pone mas éefalsiexposicion a la lengua, mas que
a la practica y en el maximo aprovechamiento de la preparacién emocional para el
aprendizaje.
Para redondear la idehdenfoque directo y natural es cuando los estudiantes dejan el
habito de usar siengua materna erlase, pueden eliminar el paso de la traducciéon y
aprenden @ensar yhablan con fluidez en su nuevo idioma, dando importancia al proceso
de ensefianZaaprendizaje centrada en la motivacémel lenguaje de una segunda lengua.
El rol deldocentecon esteenfoque es crear un ambiexl clase interesante y
agradablalonde los estudiantes puedan participar en actividades y juegos sin ninguin temor

a equivocarse.

7.20Método Comunicativo (Communicative Approach)
David Wilkins (1972) proponana definicion findamental o comunicativa de la
lengua que podria servir como base para los programas comunicativos en la ensefianza de
las lenguas. La contribucién de Wilkins, fue el analisis de los significados comunicativos
gue necesita quien aprende una lengua paem@er y expresarse.
Asi, Jonhson (1982) también afirma en la teoria del aprendizaje que las actividades
gue requieren comunicacion real promueven el aprendizaje y que las actividades que llevan

el uso de la lengua mejoran este proceso significativamente.
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Atendiendo a este enfoque, tendriamos que decir que los materiales tienen un papel
fundamental donde se promueve el uso comunicativo de la lengua y que existen dos clases
de materiales pertinentes: los centrados y los auténticos.

Los primeros son los juegpsimulaciones y actividades comunicativas y los
segundos, es decir, los auténticos son los materiales linguisticos, recursos visuales, revistas,

dibujos,entre otros

7.21Proceso de Aprendizaje @ Inglés en bs Nifios

De manera atural, los niflos comiean su proceso de aprender escuchando a sus
padres cuando son bebésm&nudo se saludan, hablan con admiracion y sin ningun tipo de
respuesta esperada. Aunque no se sabe si el bebé entiende las palabras habladas, el proceso
continda. Los nifios adquierantomaticamente esa lengua durante algun tiempo, y luego
poco a poco se producen a través de la experiencia real. La produccion puede ser
incompleta al principio, pero el éxito en el pasd@iar. eso Leards a hablar habilidad que es
muy aplicable a la convgacion diaria.

Los nifios tienen una memoria activa a corto plazo, pero necesitan una revision
continua para guardar objetossenmemoria a largo plazo. Nuelemguaje se recicla
constantemente a través de una dangriedad de actividades. Estas cansinla
confianza de los nifios, sino evitar la repeticion aburrida. Los nifios aprenden haciendo. Por
esa razon se requiere la participacion activa de los nifios. Hay juegos de movimiento y
situaciones de juego de roles en el que los nifios experimentageaje a través de la
participacion fisica, asi como las tareas que implican hacer las cosas y el intercambio de

informacion.
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A los nifios les gustiagar con el lenguaje. Los nifilos no tienen una razén particular
para el aprendizaje de otro idioma, por lo que hay actividades relacionadas con otras areas
de aprendizaje como las computadoras, matematicas, geografia, historia, masica y
artesanias. No agla la motivacion de los nifios y ayudar a hacer su progreso mas evidente.

De acuerdo cofAllen, 1975) filos nifios bilingles desarrollan tambiés
habilidades social eso. La intertaswdasyn soci al
afecta a la calidad de vida como parte de una sociedad educativa y profesional. Ademas, los
nifios bilingles suelen ser mas equilibrados y confortables en un ambiente multicultural.

Cuando un individuo, aprende un idioma y a la vez aprenda deltura se integra
mas facilmente a la comunidad alcanzando mayores niveles de integracion con ésta.

Por lo anterior, es muy importante crear estrategias y métodos para involucrar a los
estudiantes en el aprendizaje del inglés, como idioma, pero aderdasles a conocer la

cultura anglosajona para que se apropien correctamente del contexto.

8. Estrategia Metodoldgica

Este estudio s&nmarcar en la categoria de investiga@o6aion, ya que cumple
con sus objetivos y procedimientos. Segun John Ell®81), & investigacioraccion guia
al docentgpara lograr camb®educacionales significativos, casultads que muestran
guelos docentesitilizan herramientas y conocimientascesaris para descubrir, para

enfrentar y manejar situaciones de ensedigmablematicas.
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En la misma linea, segun Carr y Kemmis (1996) afirmanfigénvestigacion
accion es simple una forma de indagacién autor refleg@izado por los participantes en
la situaciorsocialel proposito de mejorar la racionalidad y la justicia de sus practicas, su
comprension de estas practicas, y las situaciones en las que se llevan a cabo las préacticas.
fiAdemas, Elliot (1981) ha definido las acciones de investigacion éehestudio de um
situacion social con miras a mejorar la calidad de la accion dentro de ella

Pam llevar a cabo este estudio la investigadora se cemtia espiral de
Investigacion Accion propuesto por Kemmin y McTaggar (1998), quienes afirman que la
investigacioraccion se produce a través de un proceso dinamico y complementario dentro
de los cuatranomentos esenciales o pasos fundamentales que son: la planificacion, la
accion, la observacion y la reflexion en un proceso en espiral. Estos cuatro momentos se
expandemmejor a continuacion:

*Para desarrollar un plan de accion criticamente informado para mejorar lo que ya
esta sucediendo.

* Actuar para implementar el plan.

*Para observar el efecto de la accion criticamente informado en el contexto en el
gue ocurre.

*Parareflexionar sobre estas etapas.
Participantes

El grupo seleccionado para este estudiaramsicion 1y 2 del Colegio Semenor,
un Colegio de caract@rivado en la ciudad ddanizales enCaldas. Los estudiantes tienen

edades entries 5a 6 afios de edaHay 4 clases de inglés como lengua exéranpor
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semana que sgecutaren una clase todos los dias. Este grupo tienenldsass diarias de

60 minutos cada una.

Esta poblacién objeto de estudio, fue elegida porque en la edad preescolar, los nifios
aprenden a traves del juego, dado que es la etapa donde se desarrollan competencias basicas
para la vida, como los primeros trazos, dibujos, deletreo, lateralidad, conocimiento

corporal, autoimagen, entre muchas otras competencias y es la etapa idealpanseaae
conocimiento de otra lengua, por supuesto a traves de la ltdica, como lo planteamos en esta

investigacion.

9. Instrumentos de Investigacion

Los siguientes instrumentos y técnicas seutdimado con el fin de recopilar
informacién atil que pude ayudar a determinar la posible situacion que se puede mejorar y
formular posibles soluciones.

Objetivo: Analizar en los estudiantes del grado transickihdel colegio Semenor
como les gustaria las clases para poder indgg@efectos tienen la implementacion de los
juegos didacticos en el proceso de aprendizajndssobre la motivacion.

Introduccidn Esta encuesta, entrevista y de observacion directa eslparte
investigacion donde se busca recoger informasadmecomo eda enseéinza vy el
aprendizaje ddahglés a través de actividades ludico pedagdgicas relacionadas con objetos
de su entorno juegos, lotas, rompecabezas y canciones pfetendeonocercuales son
los métodos de ensefianzainiglés qué importanda le ameritda ensefianza en esta aata
docenteen la edad inicial de los nifios y el aprendizaje por parte de los estudiantes para

lograren ellos el desarrollde actitudes y habilidades (listenimgading,writing and
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speaking)Se busca determinajue efectos tienen los juegos did4cticos en el aprendizaje de
expresioney vocabulario basico eémglésenlos nifios de grados transicidny 2 de la
Institucién Educativa Colegio SemerdeManizales.

Guia de observaciéeste instrumento permite detaectas dificultades y fortalezas
en la ensfanza y aprendizaje del Ingks los nifios de transicion 1y 2 permite indagar el
interés que tienen los niffrente a la ensefianza del Ingyésonocer la metodolog@
estrategias que aplica ldecentes etas clases de Inglés

Diario de campoTécnica para la interpretacion de resultados. Para la recoleccion
de la informacién se utiliza algunos métodos de caracter empirico como: observacion
directa de practicas pedagogicas, encuesta y entrevista, eleouemes coinvertiran en
puntos de apoyo a la investigaci@a. observacion directd&sta técnica permite detectar
las dificultades y fortalezas en la ensefianza y aprendizajgytiden losestudiantes de
transicion, permite indagar sobre el interéstipreen los nifios frente a la ensefianza del
inglés y conocer la metodologia o estrategias didacticas que aplicdodeste®n las
clases de inglég&ncuesta dirigida a estudiant€on esta encuesta se puede conocer el
nivel deinglésde los estudiantgssu interé frente a este aprendizaje.

Entrevista dirigida @ocents: Setrabajaé en grupos focales, con este tipo de
técnica se busddentificar la opinion de lodocents que efecto tienles juegos didacticos
en el aprendizaje de expresiolyagcabulario basico emglésen los nifios de grado

transicion 1y 2 del colegio Semenor.

10. Analisis e Interpretacion de Resultados Técnicaslastrumentos.
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5.2.1. Analisis encuesta dirigida a estudiantesLa institucion educativa Seminario
Menor de Nuestr&efior del Rosariouenta corb00 estudiantes ubicados en Basica
Primaria; de esta poblacion se elige una muestra de 45 estudiantes pertenelisntes a
gradcstransicion 1y transicion 2 de la ciud&tnizales

La muestra se eligi6é teniendo en cuenta eltolije estudio de la presente

investigaciénanexo # 1 encuesta).

Gréfica 1: Pregunta 1
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En la primera pregunta referentswagusto por la clase dgglés41 estudiantes
responden afirmativamente que corresponde al 91% dedos&ados y cuatro responden

negativamente, representando el 9% de los encuestados.
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Gréfica 2: Pregunta 2

¢, Les gustaria aprender canciones en inglé
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En la segunda pregunta 40 estudiantes que corresponden al 89% de la poblacién
indican su gustpor aprender canciones mglésy 5 estudiantes que corresponden al 11%

no perciben esta estrategia como una opcién de aprendizaje.

Es importante presentar estrategias didacticas diversas para lograr estimulacion

multisensorial en los nifios,dditando asi el aprendizaje @mglésy permitiendo que el

nifio ubique la experiencia de aprendizaje no solo en el aula sino también en su vida

cotidiana en losjuegosy canciones

Grafica 3: Pregunta 3

¢ Les gustaria aprender inglés cor
juegos didacticos?
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La tercera pregunta el 100% de los estudiantes encuetados mpfemdeinglés
utilizando materiales como loterias, rompecabezas etc. Es necesario implementar en su
didactica metodologias activas que permitan al estudiante formar pgrteactdo de

aprendizaje y facilitarle aprendizajes significativos

Gréfica 4: pregunta 4

¢ Ves programas de Television en inglé
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SI NO

El 33% de los estudiantes que corresponde a 15 de ellos ven programas de
televisioneninglésy 30 estudiantes que representan el 67% ngvegramas emglés Se
recomienda generar en el ambiente escolar espacios que estimulen el aprendigg¢sdel

no solo en el aula sinen lavida institucional.
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Gréfica 5: pregunta 5

¢ La clase de inglés es agradabl
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El 93% de los estudiantes geerresponde a 42asideran que la clase ohgléses
buena y solo y 3 que representan el 7% identifica la clase como mondétona y aberrida.

acuerdo a la informacion obtenida los estudiantes emaumeagradable la clase dhglés.

Grafica 6: pregunta 6.Analisis de las 5 preguntas a los estudiantes.

ENCUESTA DIRIGIDA A ESTUDIAI
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El 91% de los estudiantes que corresponde a los 41 estudiantes responden
afirmativamente y responden negativamente representando el 9% de los
encuestados.

El 89% de & poblacién indican su gusto por aprender canciones en ingles y el 11%
no perciben esta estrategia como una opcién de aprendizaje.

El 100% de los estudiantes prefieren aprender ingles utilizando materiales
didacticos como loterias, rompecabezas etc.

El 33% de los estudiantes que corresponde a Hlakeven programas de

television en ingds y 30de ellos que representan el 67% no ven programas en
inglés.

El 93% de los estudiantes que corresponde a 42 consideran que la clase de ingles es
buena y solo 3up representa el 7% identifican la clase como mondétona y aburrida.
Es importante tener en cuenta cuales son los gustos y las necesidades de los
estudiantes para integrar recursos y metodologias didacticas en la clase de inglés

para obtener buenos resulbs.

1.1.2. Entrevista dirigida a docentes (Anexo 2).

Grafica 7: pregunta 1 entrevista docentes.
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¢, Esta usted de acuerdo en la ensefianza del
inglés implementando nuevas estrategias
didacticas en al educacion preescolar?
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El 100%de losdocents consideran relevante la implementaciémetodologias
mas flexibles que favorezcan el aprendizaje del ingidgando que este facilita el
aprendizaje, y destacan la importancia que este se apunte a las necesidades e intereses de

los nifos.

Gréfica 8:pregunta 2

¢Que herramientas o estrategias didacticas
utiliza usted para la ensefianza del ingles en
elaula
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Losdocents utilizan en el aula estrategias diversas para enseiigtés siendo el
de mayor preferencia las cancioneadeos.Esimportante en el proyecto utilizar el juego
ya que los estudiantesprenden vocabulario y expresiones deasgior medio de este
recurso facilitando el proceso de aprendizaje el eyada y anima a los estudiantes a

mantener su interés en la clase.

Grafica 9: pregunta 3

¢,Cuales de las siguientes actividade:
utiliza usted en clase?

m CANCIONE. m JUEGOS m ROMPECABEZ! m LOTERIA! = OTROS
0% 0%

La actividadmasutilizada en clase de inglés son las canciones y los juegos
un porcentaje muy bajo dmcents (4%) utiliza otragstrategias como videos, titeres,

juegos de rol.
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Gréfica 10 pregunta 4

¢ Creeusted que para ensefiar inglés en el grado preescolar ¢
necesario dominar el idioma?
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Losdocents consideran importante conocer el idioma y tener un buen dominio de
este para realizar una verdadera transferencia pedagogioaeqne y facilite el
aprendizaje de losstudiantespor lo tanto el docenteecesita tener habilidades e intuicion
especificos para formar a los estudiantes es importante tener en cuenta la motivacion y el
interés de los nifilos y de seleccionar losag, esto hace que se involucren y se facilite el

proceso de aprendizaje.

Gréfica 11: pregunta 5.

¢, Cudles son los recursos de ensefianza
gue usted ha utilizado en la clase de
inglés?
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El 40% de los docentes utilizan en sus clases de inglés canciones porque esto les facilita
gue los estudiantes aprendan mas facil el vocabulario y sunmianion el 8% utilizan
juguetes para motivar a los estudiargke40% utilizan elementos reales ya que los
estudiantes aprenden con mas facilidad con las cosas reales que ellos puedan palpar y
recordar las marionetas la utilizan el 10 % porque no tiehsuficiente tiempo para

realizar este tipo de material el 2% utilizan video erctases

Grafica 11 pregunta 6.

¢,Cual de los siguientes meétodos prefiere

utilizar en clase?
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La estrategia mas utilizada por bscents es la presentacion practica; no se observa
otrasestrategias implementadas en el adiferentes a las propuestas en la encuesta
(Anexo# 2 encuesta).

Los docentes prefieren utilizar en la clase elementos practicos imagenes y canciones

el propoésito basico de este método es liberal al estugiarteque se auto desarrolle en un
ambiente estructurado con materiales generadores de aprendizajes significativos.

Las herramientas didacticas como las imagenes y las canciones los docentes las utilizan
ya que es un proceso de educacion completapmaisble para el desarrollo fisico,

intelectual y social del estudiante.
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CONCLUSIONES

1 Esimportante integrar recursos de caracter tecnoldgico a la clase de inglés con el fin
de dar respuesta a los intereses y necesidades de los estudiantes.

1 Se requieredrtalecer metodologias flexibles que se adaptan a las caracteristicas del
grupo, elfortalecer competencias de escuchar, hablar y escribir adquiriendo
vocabulario y expresiones en inglés.

Utilizando estrategias didacticas donde los estudiantes aprenftamdedinamica
y agradable vocabulario en el idioma inglés.

1 Es recomendable revisaftrabajo colaborativo en el aula coestrategia para el
aprendizaje es importante que se tome en cuenta que el aprendizaje cooperativo
facilita en los estudiantes a p#ir que pueden alcanzar sus metas de aprendizaje
y ayudar a los comparieros también a alcanzar sus objetivos. El procesamiento de
grupo, desarrolla y promueve el aprendizaje activo y el pensamiento critico y de
largo plazo de la retencion donde losid&ntes estan alcanzando sus objetivos y

aprendizajes.

1.3.Analisis y interpretacion de los resultados.
Andlisis y resultados de evaluaciéniicomandos, vocabulario de clase, colores y

nameros (Anexo 3).

1. Pregunta :encierre con un circulo el comando correatalibujo ¢puedo ir al bafio
por favor
2. Pregunta encierra en girculo el vocabulario correcto al dibujo borrador y lapiz.

3. Pregunta encierra en girculo el vocabulario correcto al dibujo regla



63
EFECTO DE LOS JUEGOS DIDACTICOS EN EL APRENDIZAJE BEXPRESIONES Y VOCABULARIO EN INGLES

4. Pregunta encierra en girculo el vocabulario correcto abtor amarillo.
5. Pregunta una el dibujo de acuerdo al color del dibujo.

6. Preguntaencierra en un giulo el numer@.

N

Preguntaencierra en ugirculo los dibujos que corresponden al nimero 2y 3.

8. Preguntaenciera en un circulo el dibujo del pollito de colmarillo.

Gréfica 12 andlisis evaluacidnestudiantes.
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Tabla 1: analisisexamen el siguiente cuadro explica los porcentajes de cada pregunta.

pregunta nO mala buenas %

1 4 49 7.50%
2 14 39 26.40%
3 12 41 22.60%
4 0 53 0%

5 0 53 0%

6 5 48 9.40%
7 14 39 26.40%
8 4 49 7.50%

El porcentaje san la grafica el 12.5% responden negativamente y el 87.5%responden de
manera adecuada a las preguntas.

En las pregunta® y 7 presentaron mayor margenateor en la respuesta se presume que

de acuerdo a la etapa de desarrollo del pensamiento en el que se encuentran los estudiantes
de grado transicion (pre operacional) lo que indica que es necesario fortalecer en los
estudiantes conceptos de conservaciécateidad, asociacion numero cantidad,

conservacion.

Otro aspecto relevante a tener en cuenta es generar en la clase estrategias que
faciliten al estudiante asociar grafica y grafia de la palabresyrategias evaluativas que
permitan favorecer la corapencia comunicativa acorde con la etapa del desarrollo del

pensamiento de los nifos.
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En promedio se observa que los estudiantes presentan uodmoimmiento de los
comandos y colores

Es necesario fortalecer el uso de vocabulario de objetos del @ahéxo# 3 examen).
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11.Trabajo de campo propuesta pedagdgica.

11.1 Title: The effect of didactic games on the learning process of English expressions
and basic vocabulary for transition, first, and secondgrader kids at Semenor High

School.

11.2Introduction

Today, English language education has become a need in our country, taking into account
that the bilingualism project has started to be carried out in the last years.

Therefore, private and public institutions establish an English class since elementary
school so students can have contact with this language at an early age.
The studentsd commitment in the classroom
materials, ad resources used by the teacher. When students participate actively in the
methodology of this type of class, they play an attractive role in the educational process.
However, to do so, it is essential to have a kind and calm environment where students ca
feel safe enough in order &xpress theiopinions and ideas freely.

This way, the learning of languages can become pleasant and efficient. Through

didactic games in the learning of English expressions and vocabulary which can be used as

amethodtoeduce studentsd anxiety | evel, as wel

the factors that block the studentsd process
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This project is carried out in a private high school in Manizales city, Caldas. A
population of 54tudents from preschool, first, and second level was chosen to be carried it
out. The main objective lies in the improvement for the learning of English basic
vocabulary through didactic games on kids from preschool, first, and second grade at
Seminario Mxyor de Nuestra Sefiora del Rosario.

During the diagnostic stage, series of instruments were conducted in order to find
out what the problemwas. The manewas t he observation: I n t hi s
behavior was observed for a morgind therthedata collected during this time was
analyzed through the use of instruments such as surveys, interviews, and field diary. An
exam was also carried out in order to determine if the methodology used was interesting for
the students of preschool, first, artend grade.

This research project not only is for the students to improve their motivation, it is
also for the students to be capable of communicating what they learned as a result of six
workshops. After collecting enough information, the researcherdfdhat students from
preschool, first, and second grade at Semenor reacted in positive way to the leaning process
of expression and English basic vocabulary as a second languageeral, the classes
were about activities and fun games where it wagmant to learn the vocabulary in the
appropriate language because shedents develofwo abilities at the same time: While
they are playing, they are also learning.

After a deep data analysis, the researcher found that students learn easily when they
are given a chance to obtain new and useful tools to widen the language usage and
familiarize themselves with the appropriate English tenses.

Due to this fact, th&ucid activities can help and encourage the students, and keep

their attention in homewor k locidactivitesaed pr oj ec
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meaningful for the students. This type of research allowed the researcher to analyze step by
step all he pros and cons in the internship with the whole community who is beneficiated
as a result of the didactic gamesodo effects i

children.

11.30bjective of the Proposal:

The r esear c hastodetermndhg irfleehce of didastic games on the
motivational level and thiearning ofvocabulary and basic expressiong€inglish as a
foreign language on preschool students.

This research project began on February 04, 2013 with the implementation of
several dta collection instruments whose objective was to diagnose difficulties on the
studentsé |l earning process with the objectiyv

A To motivate students towards the English learning process through activities based
on didactic games.

A To determine what types of strategies affect positively on the meaningful learning
of the English teachinrgarning process.

A To measure the impact that didactic games have dedheing ofvocabulary and

basic expressions in English.

A To promote the creation of innovating spaces and educational environments with
strategieghat allowsthe teacher to transform their pedagogical experience through

didactic games with vocabulary and basic expressions in English.



69
EFECTO DE LOS JUEGOS DIDACTICOS EN EL APRENDIZAJE BEXPRESIONES Y VOCABULARIO EN INGLES

11.4 Pedagogicadnd Didactic Foundation.

11.4Pedagogical Principles:

All educational research is based on some pedagogical principles, in this case, the
researcher related the project with the use of didactic games in order to develop basic skills
and to motivate the students frgareschool, first, and second grades at Semenor.

The researddr starts with the fitducid fundamental principle in the study of games and
dynamic activities in order to stimulate the learning process in a fun way in the English
classroom.

Thelucid activities can help and encourage the students keep their attention to
homework or projects proposeddlass. Besided.ittlejohn (1197) says that didactic
material can bring authentic topics and classroom current events which help the student be
conscious ahat the culture of fate. With didactic materials, the language learning becomes
more pleasant thus easier to remember, as well as the creation of more efficient
environments.

The second fundamental principle in the English teaching for children must be a
meaningful and active process, where students learn in contexts through quotidian
experiences while they are learning. The language teaching for children must be with
fundamental characteristics such as environments rich in vocabulary, expressions, and
acrmyms t hat students can grasp while adapting
rhythms, and learning styles.

As Brown (2001) states the teaching for kids of a second language requires to
develop cognitive and efficient efforts so that the procesasger for the students, and that

is why that teachers need to have abilities and intuition to form the beginners.
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The third fundamental principle is TPR, which is based on the premise that human
brain is biologically programmed to learn any natuaabuage. Teachers have fun learning
with their students and get motivated with the process that students show in their daily
activities, and in the long run the result will be evident for the students and for the teacher.
TPR is a great motivational strgtefor the students to learn a foreign language like
English.

Finally, it is important to mention that the communicative language approach sets
the communicativebjectivesand principles in the learning of a language in a real context.
Johnson (1982) afins that in the learning theory the activities that produce the usage of
the language improve significantly this process. As far as for the communicative approach
it is important to highlight that real communication promotes the learning as an essential
goal for the teaching of a foreign language.

In conclusion, the features of these pedagogical principles give structure and

coherence to the researcherés proposal

11.4Didactic and Pedagogic Approach
The didactic and pedagogic approach that delineategpithposal consists of the
integration of different techniques and methodologies that aim to the exploitation and use
of didactic games leading to the learning of expressions and basic vocabulary of English
language for students from preschool, first, aedond grade at Semenor high school.
This pedagogical approach has taken different theories such as: Cooperative
approachand some definitions of cooperative learning from Johnson & Johnson (1999).

He states the idea that this type of learning is mad# small groups that maximize the

own | anguage | earning as wel/l as the othersbo



71
EFECTO DE LOS JUEGOS DIDACTICOS EN EL APRENDIZAJE BEXPRESIONES Y VOCABULARIO EN INGLES

account the game ABuying Foodod where student
their knowledge, boosting their learning proces$iwitawings and a song which helped
them to learn the vocabulary while working in groups.
On the other hand, the methodology used in the second workshop iadid¢lzand
the natural approach that, according to David Nunan (1996), this communicativel nsetho
characterized for being an approach for general teaching, and not one with specific or
defined tasks in the classroom.
This approach is usually defined through a list of principles and general
characteristics. During the workshop, an interestingracel classroom environment was
created where students could participate in activities and gaitiesit beingafraid of
making mistakes in a second |l anguage with th
drawings about food. THacid was a strategy that gawmotivation, all of these mixed
components in a coherent way allowed the delineation of a pedagogical style that sets in the
students the teaching of expressions and English vocabulary.
In the third TPR workshop, according to Dr. James J. Asher (192R)i§
presented primary for teachers who teach English as an additional language. The students
are called to answer physically to verbal commands.
In the workshop, TPR was used as a big motivator so students learn a second
language such as Englisthis good method for the development of listening skills,
especially for lowlevel students as well as vocabulary introduction or reviewing it. In this
case, for instance, the students mixed color
indications. Thalrawings gave learning, as well as the song. By means of these

methodologies, the students learned vocabulary in English.
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On the other side, in the fourth workshop, the communicative approach was taken
into account. According to Cancio (1998) the cominative act is an essentially social
fact in which the language, besides contributing to a mere linguistic exchange, leads to the
formation of values and motivation cultural conditioned, which plays an important role in
the didactic materials where studefgarn more easily, require real communication,
promote learning, and activities leading to a significant improvement of the language usage.

For example, by using Domino with which the students could learn more
vocabulary through the game in a didagizme, as well as it happened with the song and
the drawings.

In the fifth workshop, the TPR method, according to J. Asher (1998) studies the
coordination of speaking and action in the first language acquisition, and tries to adapt the
characteristics ofuch a process to the second language acquisition. In the classroom, the
teacher by wusing an apparently meaningless g
the activities because the entertainment in this TPR method helps reduce stress levels in the
students. With this method, the students learn vocabulary by using drawings, and songs
with actions which help the students learn in an easier way.

Finally, in the sixth workshop, it was used the communicative approach which is
defined by Spencer Kagah994) as the development of different activities in which the
students can perform through several work tools, since the interaction in the classroom
flows spontaneously.

As an example of this, there are cases in which peers understand each other better
than the explanation previously presented by the teacher, where the language is considered
as a tool for communication, therefore, a learning consideration is related to the paradigm

of |l earning to communicate. Gaeaes get closer
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communication where they receive immediate feedback from their classmates, and in this

way, achieve success in the game and in the language. This happens in this workshop, in
which students enjoyed working wdtheh t he ALoOt
communicative competence through the song which can influence positively in the

motivation for the time of showing the drawings to learn vocabulary and expressions in

English.

11.5Proposal Content

The researcher saw the importance and relevance of working with kids at preschool
while taking into account the game as a didactic tool because there is a holistic process
education, necessary for the intellectual, physical, and social development lofdhe ¢
Game is a vital need for the child during the first years of life.

The first workshop had the objective of using basic knowledge by using the
cooperative approach since it is through the game that students work together to maximize
their knowledgeThis confirms that collaborative team work supports the learning process
as all of the members receive some knowledge from their peers.

This approach teaches, according to Saricoban and Metin)(8@€he use of this
type of activities boosts the goeration and the competence in theessroom. Frorthis
point of view, the game is the perfect moment to access knowledge, and when talking about
a foreign language, the game and healthy competition will give better results.

The students with a variety attivities that were carried out such as the song,
identifying the vocabulary through visual aids, through the use of antecedents, and a game

were implemented to complete the activity.
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The objective stated in workshop #1 (see appendix # in the diary)to produce
simple sentences using vocabulary related to food, such as: milk, sandwich, cookies,
cheese, and egg. During the presentation, all the students wanted to sing the song with the
food images, such as: sandwich, apple, among others.

The studentsvere given questions: Do you like the class with games? To which

96 % of them answered Ayeso, did you Il earn
Ay eso. Adndweranbtivateth thesresearcher to continue using games in the
workshops.

In the pactice stage, there was use of images related to food. This methodology is
really good since it helps students memorize. The students identify the vocabulary through
visual aids: Milk, sandwich, cookies, cheese, and egg. They first look at the image, then
listen to the sound, and finally, they do both. After that, they repeat all together and
individually the vocabulary.

When interacting in the production stage, the workshop was reinforced with the
game: the class is divided in 5 groups of 6 students #aeheacher hangs on the board the
poster where the students can find the different food learned in class, each group chooses a
volunteer to roll the dice, the students slide through their shopping cards in the assigned
place. The students reviewed infmation related to food with this activity.

Besides that, they also had to answer a-festtevaluative instrument that expresses
until what point the strategy of the game and the song was useful to accomplish the task.
When evaluating the effectivenesisthe workshop to the language use, the students have

to take a test in which they have to circle the vocabulary learned in the workshop.
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In the first phase of diagnosis, observation was appladng into account the

problem foundn the institution.

The observations were done mornirigem Februarythrough September 2013 and
developed during weekly sectiongpproximately.The duratio of these observations was

of one hour each with different topics for students.

After knowing the group and the welfare pérformances by studentis the next
stepwas important to use 3 phases suchirmplementation phase of the elements in order

to find difficulties in learning processes in English vocabulary.

From there and throughifferent instruments such as classroom observations,
interviews, swveys, diary, it was identified thaifficulties. Then a poposalwas indicated,

which was relatetb the items and objectives.

Information gathering phase apteparatiorhasto dowith a view to the proper use
of gamestrategies and materialer the studentsin preschool, first and second level at

Semenothigh school.

In the Phase of implementation of strategigsyas taken into accoumbaterials and
techniques tat allowed the development of gansswell as activities integratirgpntent
in order to enhance basic skills in the acquisition of vocabulary and expressions in

preschool, first, and second graders.

6 workshops were applied based on the topmsording to the curriculum of the
school, where there were games and recreational activities for studénatssition.Some

of the activities wex bingo games, bingo, dominogajppets andamong others. These
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workshops were developed with the intentio know whether the project proposal really

worked.

Moreover, the schedule and dates of the observations in the classroom.

Tabla 2: scheduleof the workshop

Group Date/time Topic of the workshop
Transition 1 and 2 August 21™ 60 minutes c/u The food
Transition 1 and 2 August 28™ 60 minutes c/u The food
Transition 1 and 2 September 4™ 60 minutes c/u The colors
Transition 1 and 2 September 11™ 60 minutes c/u | The farm animals
Transition 1 and 2 September 18" 60 minutes c/u | The feelings
Transition 1 and 2 September 25" 60 minutes c/u | The farm animals

An evaluationwas conducteavherethere was an application of instrumefus the
purpose of finehg positive or negative results in the studye ¥Yegan tanvestigate through
surveys and student testing, daily observations, which wene sesults, and from theee
reflectionwas madewhich gave the development a proposal through the games since
students expressed interest in the use of educational ginsesorth noting and as stated
above by school age focus group, games and dta esential in preschool, where they

becomea meaningful roldecausevery game means something for students.

Each worlshop that was applied hasgame and finally a piest examination to
know the priorknowledge of each studenthere vas also made a petstin order to
determine whether the student learned through the gafrhese werealso some creati

classes for thetudents to use the drawgss to learn the vocalary studiedn class.
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Finally, the proposed intervention that consists of the application of the games
within the methodologicatontextwas called ouby means of educational gam&3n the
other hand, based on the propasaesentatiorof the topicsthrough games and teaching
materials, practice through elaborate materials, which allow student interaction with content
production Fnally, the studat through educational games reaase of the vocabulagnd

learned in a playfuhnd cooperativevay through educational games.

The content of the proposal achieves the development ofééoguage
competence in schodransitionstudents at Semenowhere Itwas necessary to apply 6
workshops for students to develop their oral skills and their interaction with a second
language in the classrooifhe researcher appliedth the intention of knowing whether
the proposal really works at this level.

WORKSHOP # 1.

Workshop Title: Food: milk, sandwich, cookies, cheese and egg.

Date: August 2% 2013.

Time: 60minutes

OBJECTIVE:

Name terfood vocabularytems: milk sandwich, cookies, cheese, egg, soda, banana,
apple, pizza, and popcorn.

M ethodological process

PRESENTATION (Exploring Moment) the song

PRACTICES (Creativity stage) identify the vocabulary through visual.

PRODUCTION (Playing Stage)Game shopping

EVALUATION: (Evaluation Stage)
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M aterials: Pictures, flashcards, song, worksheets, and shopping game.
Evaluation Instrument.

Name: Date: Grade:

The effect of didactic games on the learning process of English expressionsl dasic
vocabulary for transition, first, and secondgrader kids at Semenor High School.
Season®reTest:(Anexo # 4.)

1. Write the name for each one of the following images

a. What’s your favorite food?

Name: Date: Grade:

Circle the drawing of the milk, the sandwich, the cookies, the cheese and the egg.

a

BE. g 3
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WORKSHOP # 2

Title of the workshop: the food: cheese, sandwich, cookies, egg, milk, banana, apple,
pizza, pop cornice cream , soda ,soup, bread, chicken, salad and ffeesh

Date: August 27'-2013

Time.60 minutes.

OBJECTIVE: Expressingood vocabularyroughBingo and a song.

M ethodological process

PRESENTATION (Exploring Moment) the song

PRACTICES (Creativity stage) identify the vocabulary through visual.

PRODUCTION (Playing Stage)Game Bingo.

EVALUATION: (Evaluation Stage)
M aterials: Pictures, a song (The Jello Men), worksheets and game (Bingo
Evaluation Instrument.

Name Date: Grade:

The effect of didactic games on the learning process of English expressions dasic
vocabulary for transition, first, and secondgrader kids at Semenor High School.
Seasons Pre &st.(Anexo # 5)

Name: Date: Grade:

Maque con unX la respuesta correcta.

CATEGORIA EXCELENTE BIEN MAL

Los estudiantes
aplican el Nuevo
vocabulario.

Los estudiante
muestran interés pq
la clase de inglés.

La participacion de
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los estudiantes en Ig
clase es

Los estudiantes
utilizan diferentes
juegos para aprendg
inglés.

Seasons Post Test.

Read and mach according to the pictures.

@ pop corn

Qo @

=
> A bread
==
Salad
@ soda

chicken

o soup

apple

WORKSHOP # 3.

Title of the workshop: The Colors:red, yelow, blue, green, orange and putple

Date: September 0% 2013.

Time: 60minutes.

OBJECTIVES

The students will be able to follow the instruction to make a handicraft by using the colors
studied in class.

M ethodological process

PRESENTATION (Exploring Moment)the song.



81
EFECTO DE LOS JUEGOS DIDACTICOS EN EL APRENDIZAJE BEXPRESIONES Y VOCABULARIO EN INGLES

PRACTICES (Creativity stage) make a handicraft

PRODUCTION (Playing Stagegxperiment.

EVALUATION: (Evaluation Stage)

M aterials: Flashcards, real objects of the classroom, vinyl, piece of paper, pompons,
puppets vegetable coloring andater.

Evaluation Instrument.

Name: Date: Grade:

The effect of didactic games on the learning process of English expressions dasic
vocabulary for transition, first, and secondgrader kids at Semenor HighSchool.

Seasons Pre TestAnexo # 6).

The students practice with the coloesl, yellow, blue, green, orange and purple

Seasons Post Test.
The students coldhe butterflyworksheetwith different colors. The students will be able
to follow the instructions in English and show the result of the handicraft to be finished by

then. The teacher will observe if all students particghatelass.
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&
WORKSHOP # 4
Title of the workshop: Farmanimals cat, cow, hen, dog, sheep and horse.
Date: September 1% 2013
Time: 60 minutes.
OBJECTIVE: Students will be ableo describe farm animals by using dominoes games.
M ethodological process
PRESENTATION (Exploring Momentthe song

PRACTICE (Creativity stagejlash cardsvith the animal sounds.

PRODUCTION (Playing Stagefsame dominoes.

EVALUATION: (Evaluation Stage)
M aterials: Pictures, song, video, dominoes and worksheets
Evaluation Instrument

Name: Date: Grade:

The effect of didactic games on the learning process of English expressions dasic
vocabulary for transition, first, and secondgrader kids at Semenor High School
Seasons Pre Tes{anexo # 7.

The students listeto, point to the animals, andhitate
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Students ordered the farm animals in the order that the teacher's say for example cow, cat,

dog, sheep....

Seasons Post Test.

Look and find the animals. Then say: the (dgogs (woof).

el

= ”?3 g@é\;’:‘fg

WORKSHOP # 5

Title of the workshop: Feelings: happy, angry, scdrand cry.

Date: September 18 2013

Time: 60 minutes.

OBJECTIVE: Students wilexpress their according to prompts given by playing
hopscotchgolosa).

M ethodological process

PRESENTATION (Exploring Moment}he song.

PRACTICE (Creativity stagepictures feelings.

PRODUCTION (Playing Stage§same golosa.
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EVALUATION: (Evaluation Stage
Materials: Pictures, song, worksheets and golosa.

Evaluation Instrument: (anexo # 8).

WORKSHOP # 6

Title of the workshop: Thefarm animals cat, cow, hen, dog, sheep, duck and horse.
Date: September 2% 2013

Title of the workshop: Thefarm animalscat, cow, hen, dog, sheep, duck and horse.
Time: 60 minutes.

OBJECTIVES: Students namtheimages about farm animalsat, cow, hen, dagheep,
duck, horse and pim a bingo game.

M ethodological process

PRESENTATION (Exploring Momentthe song.

PRACTICE (Creativity stage)dentify the vocabulary through visual.

PRODUCTION (Playing Stagelfsame listening lottery.

EVALUATION: (Evaluation Stage)
Materials: Pictures, CD, song, worksheets and Igtter

Evaluation Instrument
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Name: Date: Grade:

The effect of didactic games on the learning process of English expressionsl dasic
vocabulary for transition, first, and secondgrader kids at Semenor High School.
Seasons Pre TesCan youhelp the animal to reach its fence drawing a line in the maze

showing the waytanexo # 9

cow sheep horse duck chicken
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11.6Proposal Evaluation

The evaluation of the proposal was done from several aspects: The level of
acceptance of the strategy about using didactic games in the learning of expressions and
basic vocabulary in English among the kids. For this purpose, it was used the survey
instrunent which was designed with the objective of analyzing the effects that games have
on the English vocabulary. The survey was
knowing a second language and in their formative process in English. A survey was given
to each student when beginning the workshop and when finishing it. At the end, all the data
collected in the survey was extracted and analyzed in order to know if the strategy really
worked out.

In the diary, there was recording and finding of all tbmpetences, the games in
the classroom with the learning strategies that show if the students liked the activity and if
they learned the vocabulary in English.

The interview was designed in order to analyze the effect of English through games
on the development of the competence in a second language.

Afterwards, when the students took the giest exam after each workshop, it was
taken into account each gamewhich were revealed if the students learned with the
methodologies proposed in each workshop.

After analysis, using a variety of techniques such as survey, the researcher's daily
major categories that emerged may be illustrated in the nurhfebte 1 (Annex #)
Analysis workshop # 1

The food

de
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Gréfica 13 pregunta 1 workshop 1.

35% ———33%

30% -
25% - m PIZZA
% 149 = SANDWICF
1506 14% 14%
® ICECREAM
10% - = POP COR!
m NO ANSWEF

WHATS YOUR FAVORITE FC

In the first question, 33% of the students replied that his favorite food is pizza 18%
answered el14% egg sandwich and ice cream responadbiépeta and finally the 14% did

not respond .

Gréfica 14 pregunta 2

92%
90%

90%

% -
88% E MILK
86% -
84% m CHEESI

b -

820 - 82% 82%  82% = SANDWICF
80% - mEGG
78% - m COOKIE!
76% -

PLACE THE NAMES ACCORDING TO THE PICTUF

In the second question, 90% of students respond by typing the name according to

milk, cheese 84%, 82% respond addglyasandwich, eggs and cookies
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Gréfica 15 pregunta 3

90%
80% -
70% -
60% -
50% -
40% -
30% -
20% -
10% -

0% -

mYES
mNO

CIRCLE IN THE DRAWING TO THE
MILK,SANDWICH,COOKIES,CHEESE AND

In the third question, 84% of students respond appropriately by circling the

sandwich milk, cookies, cheese and agd do not respond the 16% of students.

Grafica 16 pregunta 4

100% 84%
80% -
60% - m EXCELLEN
40% - m GOOD
20% 4% = LOW

0% -

NOTE

100% d students, 84% responded to the workshop with a stake in the game and
vocabulary, 12% respond well and 4% responded negatively to the workshop.

In the first workshop, the instrument was used to evaluate the workshop which
shows the graph # 1, which maal@re- test where the researcher wanted to observe that

students had pre knowledg@/hose objective as to use simple sentendegolving
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vocabulary related to food, such as milk, sandwitieesand egg cookiel thaisissue

we used the game to buyod.

Tabla 3: chart 1 Researchers daily analysi.

Category Number of occurrences.

Motivation

Strategies

This evidenceshe work categorizedn motivation withthree appearanceplaying a

song anddentifying the drawings.

Knowledge 2 appearances.rBwings, evaluation, vocabulary, gamed song.

Participation 5 Appearancesafde, song, assessment, vocalyudard questions.

Strategies AppearancesGame song, and given drawings.

The presentation of the games (4 unigsfloneusing real examples such as the process of

learning vocabulary through pictures andsong.

Daily Anal ysi s Ckaegdrynumbertofappeagasoesar c her 6 s

Motivation | | |
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Knowledge | | | | |

Participation | | | |

Strategies | |.

The researcher observed that students applyvoeeabulay mostof the time when they
areasled for. And the games that have been implemented were of interest so this playful

activity provided to the studenfsod vocabulary

The researchevbservd in the diary (Appendix #1that students were very active and
really enjoyed the game and they remereddehe vocabulary theyad learned inthe
English classevidenced by the investigator considering the interest and motivation of the
students in their care and focus on the game and strategies that take advantage of their
natural curiosity. Additionallyefforts must be made to make the learning process is a fun

task where the play and humor are predominant factors in the classroom.

Moreover the second workshop had the purpose of iloglat the English vocabulay
that is necessary fdood through te game of bingo. Utilizing the playful and natural
approach, the role of teachers with this approach is to creatdesesting and pleasant

class where students can participate in activities and play games without any fear of error.

In this regard Franke (1884) states that a second language is learned best if used directly
and actively where the teacher teaches vocabularglays games, objectsmimicry,
gestures. fie students will be able to infer the grammatical rules insteaghairg them

by analytical procedure.
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Students demonstrated motivation at the time tiey started playinghe Bingo game
and being very dynamiduring thesong. First students listened to the song and then they
asked the vocabulary they did notokn Therefore, some images wer@wh in order so

that students coulcelate the vocabulary with pictures.

The purpose of this study tke creativitywhich is considered as a conscious activity at
the particular momentvhere it reflects thetrategyand how onecan make use of it in a
meaningful way. As proposed by Chomskfo points out the creativitys governed by
rules (the rules allowo produce a infinite number of sentences in a language). It is clear

that Chomsky wants to prove the infinityylanguage.

Creativity games have the function toyvd®p the potential of studentnd encourage
language produmn and investment by pleasure througtiginal, unusual, and amusing

stories.

These results confirm that the overall populatibrstodents learnsocabulary through

games and game activities ardsen the cooperative work.

In the first ques i o n, 96 % of exdellenbe n talsSvestinvsewrdthe A

surveyaboutstudents applpg the new vocabulary.

In the second @stion, 100% of students respond by showing great interest in English

class.

In the third question 400% of students respond well to participate in English class.

In the fourth question the 100% of students use different games to learn English.
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After analysis, using a variety of techniques such as survey, the researcher'thdaily

major categories that emerged can be illustrated iChaet #1 (Annex #1).

Analysis workshop # 2

The food.

Gréfica 17: pregunta 1 workshop 2

120% —96% 100% 100% 100%
100%

80% -

60% -

40% - m EXCELLEN

20% - 4%

0% - . . . mGOOD
STUDENTS APFEMUDENTS SHOMARTICIPATIONSTUDENTS USE m LOW
NEW INTEREST IN TiIE STUDENTS INDIFFERENT
VOCABULARY ENGLISH CLASS CLASS IS GAMES TO
LEARN ENGLISH

In the first question, 96% of students responding excellent 4% respond well in the
survey where students apply the new vocabulary.

In the second question, 100% of students respond by showing great interest in the
English class.

In the thirdquestion the 100% of students respeshavell to class thparticipation
in English.

In the fourth question the 100% of students use different games to learn English



93
EFECTO DE LOS JUEGOS DIDACTICOS EN EL APRENDIZAJE BEXPRESIONES Y VOCABULARIO EN INGLES

Gréfica 18 pregunta 2

70% —65%
60% -
50% -

40% —B5% m EXCELLEN
30% - = GOOD
20%1 LOwW

10% -
O% n T T 1
MATCH THE FOOD ACCORDING TO THE

Whose objective was to give students a vocabulary that is necessary for English

food, with the gamef bingo.

Tabla 4: chart 2 Researchers dialy analysis.

Category Number of occurrences

Strategies [|||P

2
E

Clearly, incategorization,motivationhas5 Appearancemthe game theevaluationthe

vocabulary in the game, song and idemtifythe drawings.

Knowledge 4 Appearances in the drawings, evaluation, vocabulary, game

Participation 2 appearances and vocabulary assessment.

5 Appearancesvaluation strategies, vocabulary, gamsong and drawings.
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The presentation of the games (4 d&ndf strategy knowledgejsedreal examples such as

the process of learning vocabulary through gameawings and i@ song.

Daily Analysis Chart # the researchérsategory, number of appearances.

Motivation | | | | |

Knowledge | | | |

Share | |

Strategy | | | | |-

With this cycle this numerical analysis shows that the games and play activities has

meaning and sense for the participants.

In assessing of the segment the participants highlighted asfessment instrument
that 65% matched perfectly thdeawingwith thefood vocabularyl.Aand 35% 6students

responded well.

In addition,a quiet environment was perceived by the researcher's obsertatian,

wereno significant disruptions of the class.

The third workshop had the purposenaiming the cols of different objects the
classoomwith fun adivities using the TPR approach. This is considereueat motivator
for students to learn a second language like English. This method is good for construction
of listening abilities, especially for trstudents at lower levels and can also be used to

introduce or Review the vocabulary.
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In accordance tésher (1998), the TPR is based upon the premise that the human brain
is biologically programmed to learn any natural language, teachers enjondeaitin their
students and are motivated by the progress that they demonstrate in their daily activities and
long term results are evident both as a student teacher, are making a second language a

habit that natural being actively progresses.

This wakshop wagslesigned with the purpose of giving stedentsa possibilityto
explore and expand their vocabulavizile making theexperiment using natural gine

water where childrediscovered the colors.

The students with a variety of activitiperform the first activitywhich wasa song they
sang also activg. They showed real materials containing these colors, for example red,
yellow, blue, green, orange (primary and secondary colors) ineslatidl other objects of

the class.

Analysis workshop# 3

The colors.

Grafica 19 pregunta 1 workshop 3

100% 8964 80%
80%
60%
40%
20%

0% -

m EXCELLEN
m GOOD

8%  10% 12% gy

STUDENTS PRACTICE WITH TSIEUDENTS USING BUTTERFLY = LOW
COLORS DIFFERENT COLORS
RED,YELLOW,BLUE,GREEN,ORANC
AND PURPLE.

In the first question, 82% of students responding excellent 8% respond well and it

responds negatively 10% accounting for 10% in thet@seexam in which students had to
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practce with the colors red, yellow, blue , green, orange anglgpon in the middle of a
paper.

In the second question, 80% of students respond excellent 12% respond well and it
responds negatively 8% on the exam where students post test in the middieaf téor
the butterflies with different colors worked in class.

Theobjective was that students would be able to express the color vocabulary
through an experiment where students discover the colors mixing with water veggtsble
this topic used in the experiment of colors.

The proposed objective morkshop # 3 (seAnnex #6 in the newspaper) SWBAT,
studentssay the colors of the differenbjects that are exposed educational games.
During practice, sme students do a handiiraboutthe magic spot with the instructian
given by the teache€olors were mixedon a paper sheet. Whetudentgliscovered new

colorstheywere very happy.

In the production stage, students playegéesforming an experimentt&ients will
discover colors using vegetable colorant mixture with wattterawards, they took the

water mixtureand they painted any part tbieir body through the use tifieir hands.

They also had to respond ts@rvey instrument (pogest) that showsin what
extensiorthe strategy of the experiment and the song was useful to meéaski@0%
performedthetask excellently, 12% performed it well and 8% answérattorrectly.
When evaluatinghe effectiveness of the workgh, the studdrcoloredwithdifferent colors

a butterflywhichshows that the recreational activiteas enriching for students.
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After analysis, using a variety of techniques suskwvey, the researcher's dairy
showedthe most important categories that emerged carbe illustrated irChart #3

(Annex #5).

Tabla 5: chart 3Researchers dialy analysis.

Category Number of occurrences.
[l 4

e
| E

|11 3

motivation

strategies

The work becomes evident to state reasons to caregtiiree appearances in the
experimentsong drawings and objects in classnecessary to encourage to students with
motivaional tools thajpromote the learning intere§the teacher should be an incentive in

the class so the student to meet academic goals.

Knowledgehas4 appearances in the vocabulary, kexion, and butterfly coloring, and a

song.
Attendancehas3 appearanceis experiment, song and evaluation.

Strategiedave3 appearances experiment, song and activity with the drawings and

objects.

Whilst experiment obtained (4 motivation and knowledge) using real examples such as the

process of leaing vocabulary thragh picturessongs andexperiments.

Daily AnalysisChart #3 the researcher category, number of occurrences:
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Motivation | | | |

Knowledge | | | |

Participation | | |

Strategy | | |

The motivation plays an important role as therkshop learning because throw results
where the researcher | bring playadtivities since guide didactltas a guiding character
and its function is to facilitate students to learn English vocabulary and expressions in a

creative, dynamic and real.

Is important to create a Flashcards alluding to the English vocabulary has handled the child
in each workshop in order to recover and reaffirm the construction of meaning in children

through them.

The farm animals

Grafica 20 pregunta 1, 2 3workshop 4

80% 1%

24% 100,

m EXCELLEN

m GOOD

STUDENTS STUDENTS ORDEREDOOK AND FIND THE 5| ow
LISTEN,POINT TO THHE FARM ANIMALSANIMALS.THEN SAY:THE
ANIMALS ,AND SAY THE ORDER THAT THEDOG)GOES(WOOF)
TEACHER SAY FOR
EXAMPLE
COW,CAT,DOG, SHEEP .
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In the first question, 57%f students respond excellantthe question listen ,point to the
animals and say name of the animals and 24% respond good and the 18% no answered
In the second question, 71% of students resgomdllent 24% respond well and

4% it responds negatively in the gest exam where students students ordered the farm
animals in the order in which the teacher was saying, for example, cattle, cats, dogs, sheep.
In the thrd question, 86% of students resp excellentn the question look and
findtheanimalst hen say t h eandd% yespona gosd andale f0%éno
answered.
Which aimed at identifying the 6 animals of the farm dog, cat, cow, chicken, sheep
and horse.
The game used was tHeminoes
The fourth workshop was intended for the studémtse able to identify some farm animals
in English oral conversatiowith an appropriateway through didactic games usitige
communicativeapproach According to this approach one would have tosay that tk

materials have a role where they promote critical communicaseef language.

This workshop was basewh the purpose of obsving and giving predictions while
students sangorderedanimals and playedhe strip domino game in der to increase

motivation and concentration of students.

The proposed objective in the workshop # 4 (see Annéxn#the newspaper),
students will be able to identify some farm animals in English oral conversatioan

appropriate way througdducational games.
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By interacting in the presentation and after listertimghe song "Old Mac Donald"
since students they really likkthe song they sang out louavith drawings of anim | s 0

sounds in the song suchascks and pigs, among others

With the aim of colleshg data relatedo the success of this new strategfygamesas
an expression in the English vocabulary, it can deserve that studentdke the lesson
when they arereative with pictures, games asdngs For this reasonthis strategy helps
the students witlthe vocabulary and expressions in English, the students' participation in

the activities are very good with excellent results.

They also had to respond to a ptestt survey instrument that expsesin what
extenson the strategy of the game and the song was useful to ptisbrthe task. The 86%
respondeckxcellently, 46 well good and 10%lid not respongbroperly to say the name of

the farm animals and their sounds.

After analysis, using a variety of techniques such as survey, the researcher's daily
showedthe most important categories that emergad canbe illustrated inChart #4

(Annex #6)

Table 6: chart 4 Researcherdaily analysis.

Cate@ry Number of occurrences.

[T 4
(IR 4
I
LT 7

Motivation

Strategies
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It evidencesthe work categorizedn motivation which has4 Appearancesn

drawings,a song,thedomino andheanimal sound.

Knowledge hasthree appearances in the vocabulary, evaluatsgng and placing the

animalsin theright order.

Participationhas2 appearances in tliminosong and evaluation.

Strategieshave 3 appearanceis the experiment, song and activity with the drawings and

objects.

While the game of domino obtained (7 in strategy) using real examples such as the process

of learning vocabulary through songs, games, drawings and vocabulary.

Daily Analysis Chart # the researcher category, number of occurrences:

Motivation | | | |

Knowledge | | | |

Participation | | |

Strategy | [ | |||

The fifth workshop had the purpose ftite student$o be able taname the different
feelings of happinessnger, fear and mourn Bnglish.Throughthe i Glosa game using
the TPR method in the classroom, where tlaeher and the students takdes similar to
the parent and chiJdrespectively Studentsmust respondphysically to thesimple
command®f the teacher's theactivity. According to Asher (1998) is a language teaching

method that combindbke speakingvith action.
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This workshop wasasedon sane comments that reinforced thames They were
registeredthrough the technique of taking notes dhe researchérgliary. The most
important achievements of the reseasbbwhow students enjoy games and songs to learn

English vocabulary.

Analysis workshop # 5

The feelings.

Gréfica 21: pregunta 1, 2workshop 5

80% 73% 73%
70% -
60% -
50% -
40% -
30% -
20% -
10% -

0% -

m EXCELLEN
m GOOD

UNDERLINE THE FEELINGS VIIIRAW THE FEELING ACCORDINC
THE BALLOONS THAT CORRESP! THE PICTURES

In the first question, 73% of students answered 16% answered excellent and 10%
good answers it negatively ptest examination in which students had to underline the
feelings with balloons correspond to feelingghe second question, 73% of students
responédexcellent 20% respond well and 6% answered negatively the post test
examination where students in the middle of the blade had to draw the feelings on the word.

Finally 52 students answer@8% excellent, 36%espond goodnd finally the 16%
does not answer the methodology used in this workshop shows that students acquire the

necessary vocabulary to answer the exam
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Whose objective was that students would be able to name the different feel happy,
angy, scared and crying in English through educational games.
The proposed objective in the workshop # 5 (see ArhéXin the diary) states that:
Students will be able to name the different feelings of happiness, anger, fear and mourn in

English throughi @Glosad game

By interacting in the presentation and after listening to stwg "The children

feelings”,students were very enthusiastic, singing and doing activiti@awvery active way.

As the Photo Evidencs thatin the gamehe students were very involved in participating

in the activity and the respédat behavior of the class created by thtamilitated learning.

With the aim of colledghg data related to the success of this new strategy games like
expressionn the English vocabulary the researcher observed that students like when the
lessons are creativeyith games andongs Forthis reasonthis strategy helps them tearn

vocabulary and expressions in English.

The students played the "golosay performing the corresponding feelings in the
game. The students were very active and they seemed enjoy the game, considering they

were very participative and enthusiasaaijexdaily page #168).
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With the aim of colleghg data related to thsuccess of this proposal the researcher
conducted two questions to 2 studentdid you learn vocabulary with the son@st®
which theyansweredi y @ ;¥Did you learn expressions and vocabulary with the games?

To which theyansweredi y @ s

They also had to respond to a ptestt survey instrument that expressesvhat
extenton the strategy of the game and the song was useful to accomplish the task. 73% of
students respond excelle@0% respond welland 6% answered negatively. hetposttest
examination thestucents in the middle of the sheet had to draw the feelings according to

the word.

After analysis, using a variety of techniques such as survey, the researcheshalasthe

most important categories that emerged may be illestriatChart # $Annex #8)

Tabla 7: chart 5 Researcherdaily analysis.

Category Number of occurrences.

e s

motivation

o
I 4
[T 6

strategies

As it is shown, theategory ofmotivationhas5 Appearancem drawings,asong, the

figolosa gesturegamesand enthusiasm in the classroom.

Knowledgehas4 appearances in the vocabulary, evaluation, game and song.
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Participation haséppearances ngolosa, asong, play activities and evaluation.

Strategieshave six appearances ngoldsa, dice song, playful activity, drawings and

evaluation.

Golosagame got6 in strategyusing real examples such as the procedearhing

vocabulary through songs, games, drawings and vocabulary.
Daily Analysis Chart#b the researcher category, number of appearances.
Motivation | | | | |
Knowledge | | | |
Participation | | | |
Strategy | || ||

Analysis workshop # 6

The animals.

Grafica 22 pregunta 1,2 workshop 6

100% -
0,

28 ;) 57%

0

40%

209 -

0% -

m EXCELLEN
m GOOD

' LOW
DRAWING A LINE IN THE MA: STUDENTS MATCH THE FARI

SHOWING THE WAY . ANIMALS ACCORDING TO TH
PICTURES.

10%
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In the first question, 57% of students answered 33% answered excellent and 10%
good answers it negatively ptest examination in which students had to draw a line in the
mazeshowing the way how to get toetin fate in the middle of a paper

In the second question, 80% of students respond excellent 20% respond well on the
exam where students post test match farm animals according to the drawings and joined
with a line in the nddle of the sheet.

Hose objective was to identify farm animals cat, cow, chicken, dog, sheep, duck,
horse and pig with lottery animal sounds.

The sixth workshop consisted of faramimals The purposewas toidentify farm
animalssuch & cat, cow, chicken, dog, sheep, ducks, horses and pigsattery game
with sound. knally, usingthe cooperative appach as cooperative learning, tsieidents
perceive that they can achieve their learning goals if and only if the other studdmgs in t

learning group also to reach their goals.

According to Deutsch (1962), Johnson & Johnson (1989) they recognize the

i mportance of Wowirkmyrpgerstoo becpuse everynefivorks in the

groupm.

In this part of the learning process, the teacher has a pastavén fact, sheonly

guides thavork becausstudents have to think for themselves.

The proposed objeet in the workshop # 6 (see Appénd 170in the diary)was to
identify farmanimals, such asat, cow, chicken, dog, sheep, ducks, horses and pigawith
lottery game with sound. Interactinyiring the gameand after listening to the song "farm

animals" students said they really likéhe songs and ganaetivities which were maalin
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the workshopsince they are a good way ftire student$o participate in class and learn

English vocabulary.

At the practice stage, studentbstened and sang the song several times. KMewe
they had problems when pronouncsgme words,&ch as sheep andicken, because they
pronounce thenn the same way they were writtéfhey dso sang the song in groups and
it was clear thathey improved the pronunciation of all the vocabulary of the song by

repeating it several times.

In the production stage, the researcher observed the importance of implementing
educational games in learning basic vocabulary and expressi@mglish with preschool
children first and second graderEhe studerst were very active and involveliring allthe
activities especially in tha ni ma | 0 wheré¢ thd dounavas heard they covered the

image with a cardtiwas a different and creative game for them. (Journal page #73).

On the other handne of the most important achievements efrdsearch shasthat
productions of educational games watotal pleasure for participantnd givespositive
responses. These results show that all gréyntiiser more thanhe application of fun and
gamesstudents acquire English expressions anmchhulary. Thiswas also a main goal as a
teacher anth Chart # Sone of the highest categoriesthhe researcher daily observed can

be seerfpage#170).

They also had to respond to a ptestt survey instrument that expressewhat length
the strategy of the game and the song was useful to accomplish the task. 80% of students
gave an excellent score, 20 % gave a good one on the exam in which stoakeht$arm

animals according to the drawings and joitiegimwith a line in the middle athe sheet.
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After analysis, using a variety of techniques such as survey, the researcher's daily

major categories that emerged can be illustrated in the number ofeTghmex #8)

Tabla 8: chart 6 Researcherglaily analysis.

Category Number of occurrences.

Motivation

Strategies

Motivationhasthree appearanc@sdrawings, song and the lottery.

Knowledgehas6 appearances in vocabulary, listening to the sound of animals, evaluation,

game ancsong.

Participationhas4 appearances, drawings, lotteasong and evaluation.

Lottery Strategiedas six appearances in a song, gactvities, animal sound, drawings

and evaluation.

The lottery game had 6 in strategy and knowledge, using real examples such as the process

of learning vocabulary through songs, games, drawing games and vocabulary activities.

Daily Analysis Chat # 6 the researcher category, number of appearances.

Motivation | | |

Knowledge | | | | | |
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Participation | | | |

Strategy | | | []].

Triangulation of the workshops researcher daily analisis.

Motivation
X 24

knowledge x
participation 27 -
x 20

estudents

strategies x _vocabulary
29 iningles x 38

Students Students
plays in expressions
English in English

X 42 X 37

Name: Date: Grack: (anexo 10)

1. (Participastectivamente en los juegds

Si No

2. ¢Cudl juego te gusto m&s

Loteria Bingo Domino Golosa

3. Tu participacion fue:

Excelente Buena Mala

4. ¢ Rarticipaste activamente en los juegos

Si No
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5. ¢ Te gustaria que todas las claseindésfueran con juegos y ludicas

Si No

Gréfica 23:pregunta 1 examen final talleres

120%
10094.0096.00%
100% -
86% m Say the correct name of dog, appl
80% - and sad in English.
B You participated actively in the
60% - games
40% - m you participated actively in the
games:
20% - 10% m | would like all English classes ani
- 0% 0% 0% recreational games were.
O% n T 1
YES NO

At the end of the workshops did a survey where the researcher wanted to observe how
important it were the games and its vocabulary correctly answering 86% at 3 words, 100%
of students responded that they actively participated in the games, whether actively
partiapated in the 100% said game if in addition would like all English classes and

recreational games were. (Attachment # 9).

Gréfica 24: pregunta 2

40,00% -

35,00% -
30,00% -
25,00% H [ottery
b
’ 20,41% 20,41% )
20,00% - 041% 2041% g 374 ® bingo
15,00% 1 golosa
® dominoes

What game you like bes
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The game they liked was the lottery with 40.82%, 20.41% answered knego, t

greedy dominoes 20.41% and 18% of students.

Gréfica 25 pregunta 3

100%
80% -
70% -
60% -

m excellent

m good

Your participation was:

Finally, participation in all workshops was 85% repond excellent and 14% respond

well.

Tabla 9: chart 7 Triangulation.

category exam diary surveys

learning level R AR AT RREARTARY

motivation AT AR LT RREARRAR

participation T AR AT RREARTARY
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Total :49 Diary.
Learning level: 27 equal to 55%
Motivation:24 equal to 49%
Participation:20 equal to 40%

Categoriry

learning
level,motivation
and participation.

Total :49 Exam.
Learning level: 40 equal to 82%
Motivation:44 equal to 90%
Participation:49 equal to 100%

Total :49 surveys.
Learning level: 40 equal to 82%
Motivation:42 equal to 86%
Participation:46 equal to 94%

Finalmente se muestra ebdico de la triangulacion de los talleres utilizandos en la etapa
de intervencion que fueron €liario la encuesta y los examenes a los estudiantes la grafica

muestra el porcentaje de las categorias trabajadas y el total de estudiantes en cada uno.
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12.Resultados

El objetivo principal de &e estudio fue mejorar el aprendizaje del vocabujario
expresiones béasicas en inglgsr medio de juegos didacticos en los nilegrado
transicion 1 y 2 del colegié Seminario Mayte Nuestra Sefiora del Rosario de la ciudad de
Manizales después de la implementacion de seis ciclos de intervencion difecprd
combinan los juegos didacticos con los contenidos propuestos en el curriculo del colegio
los datos coleccion se present6 el metdédo del muestreo como lo plamidfeRAssel
( 1 9 &@3idera que la actividad ludica se escapaa definicidrdeterminada pero dice:
el juego es mas juego cuanto mayor es la naturalidad , la audereséuerzo y la habilidad
con que s éstesentadapartindel n@nero del ciclo 1 al 6 hallazgos
significativos se pueden extraer.

Como resultado de lagclos 1 y 6 los estudiant@sostraron actitudes positivas y
adquirieron un vocabularidiferente sobre diversos temas en inglés.

Posteriormente el uso de materiales y recursos utilizados en clase facilitaron el
proceso de aprendizaje de los estudiantssarrollar competenciddingies,ya que
pueden expresar algunas emocioynesvocabulario general en inglés.

Por otra parte los estudiantes aprendieron a trabajar en grupo y también aprendieron
a escuchar lasugerencias en los juegadurante una aeidad ludica.

Frente ads obgtivos se logb un gran promedioya que adquieren el vocabulario
propuesto para todas las diferentes actividades disefiadas en cada taller recibiendo una gran
cantidad de respuestas positidasios estudiantdsacia el idiana en el que se divertian y

aprendian al mismo tiempo.
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Los indicadores como resultado fueron medir el nivel de aprendiedgs temas.

Actitud de los nifios frente a los juegos

Participaodn en los juegos y las actividadéslicas.

La motivacion en Ie temas avordados en clase.

Por dltimo para cerragésta investigacion el uso de cancioeesel aula permite
escuchay hablar con habiliden los estudiantes, asi como su interacion entre ello, ya que
era mas facil expresar el vocabulario, el contexto real y las experiencias contribuyeron a la

participacion accion el uso de la lengua en el aula.
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13. Conclusiones y recomendaciones

Después de la realizami de la investigacioy teniendo en cuenta la pregunta de
investigaciorel investigador incorpora los juegos @iticos en el proceso de adquisiti
del idiomaingléspor medio de seis diferentes ciclos de intervencién que se basalumn
efectos de los juegos didacticos en el aprendizaje de expresiones y vocabulario basico en
inglés en Is nifios de grado transicion 1 yt8niendo como resultado los efectos que causo
estos juegosdidéacticosen el proceso de aprendizaje del ingdados estudiantes de
trancision 1 y 2 del colegio Semenor

De acuerdo a lo observado tiene mayor efecto laddstga que los estudiantes se
sintieron mas motivados con este juegdctido al igual que el bingo y la golosa.

Los estudiantes Wieron unimpacto erlas actividades en el momento en que
estaban jugando y aprendiendo expresiones en inglés por medio de actividadssyl
juegos.

Las clasesnotivarona los estudiantes hacia el aprendizajermgésde una forma
dinamicaproporcionado la motivacion, el interes y el desarrollo creativo de los
estudiantsen actividades basadas en los juegos.

Lasestrategias que incidieron positivameateel aprendizaje significativesn los
estudiantepermitierondesarrollamprendizajes con atractivetementos esenciales
mediante juegos digticos lotefa, bingo, domino, iteres entre otrosya que estas

actividades fueromuy importantes en el desarrollo del proyecto del investigador.
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Se gend’ espacios y ambientes educativos generadores de estrategias con
actividades ludicas y juega®nde los estudiantes aprendieron vocabulario y expresiones
eninglés

Es recomendable para ldscentesutilizar los juegos para explicar o practicar
algun temagorque cada juego se puede centrar en uno 0 mas aspectos de inglés como punto
de expresiones vocabulario

El investigador recomienda en la ensefianza del inglés a los estudamtes
diferentes estrategiasiateriales y actividades ludicas que puedtativar la participacion
en la clase y el interén las actividadedel estudiante.

Aunqueésta investigacion saco concluciones muy significativas y positivas para los
estudiantese recomienda a los docenliesar a cabo mas investigaciones donde puedan
explorar mas actividades ludicas que puedan ayudar a los estudiantes aprender vocabulario

atraves de juegos didacticos.
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Anexo 1

ENCUESTA DIRIGIDA A ESTUDIANTES.

Nombre:

Apellidos: Grado:

INSTRUCCIONES: VA EN ANEXO.

Responda las siguientes preguntas marcando coX laneespuesta correcta elija una sola

respuesta.

PREGUNTAS Sl NO

1. ¢Les gusta la clase de inglés?

2. ¢Les gustaria aprender canciones en inglés?

3. ¢ Les gustaria aprender inglés con juegos didacticos

como loterias, rompecabezas y canciones?

4. ¢ Ves programas de television en inglés?

5. ¢ La clase de inglés es agradable?

Encuesta aplicada posandra Janeth Cardona Duque.
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Anexo 2

ENTREVISTA DIRIGIDA A DOCENTES
Responda la siguiente entrevista:

1. ¢Esté usted de acuerdo en la ensefianza del inglés implementando nuevas estrategias

didacticas en la educacipneescolar? Si No__ P qué?
2. ¢Qué herramientas o estrategias didacticas utiliza usted para la ensefianza del inglés en el

aula?

3. ¢Cudles de las siguientes actividades utiliza usted en clase?

Canciones: Si No Juegos: Si No
Rompecabezas: Si No Loterias: Si No
Otro Ccudl?.

4. ¢ Cree usted que para ensefiar inglés en educacion preescolar es necesario dominar ese

idioma?

5. ¢ Cudles son los recursos de ensefianza que usted ha utilizado en la clase de inglés?
Canciones Juguetes Elementos reales Marionetas entre otros

cuales

6. ¢ Cudles de los siguientes métodos prefielirarten clase?
Presentacion pctica

Trabajo basado en proyectos.

Trabajo basado en gramatica

Otro ;Cudl?

La entrevista fue realizadap Sandra Janeth Cardona Duque
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Anexo 3

Name:

Grade: Date:

Topic: The commands, vocabulary in the classroom, colors and numbers.
1. Circle the correct commands.

May | go to the bathroom please?

2. Circle the correct vocabulary in the classroom.

Eraser and pencil.

P

( N

1% @ 2
N

3. Circle the correct ruler

4. Circle the correct colors yellow
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5. Read and March according to the picture

=
Une con flechas los corazones

del mismo color

www. TodoEducativo.com
=

6. Circle the correatmbers two
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Anexo 4

WORKSHOP # 1.

The effect of didactic games on the learning process of English expressionsl dasic

vocabulary for transition, first, and secondgrader kids at Semenor High School.

Facilitator: Sandra Janeth Cardona D.

Subject: English.

Grade: Transition 1 and 2.

Date: August 24" 2013.

Workshop Title: Food: milk, sandwich, cookies, cheese and egg.

The effect ofdidactic games on the learning process of English expressions and basic

vocabulary (Intervention Stage):

Students will be able to express vocabulary through games of shopping and songs about the

kind of food they like.

COMMUNICATIVE GOAL:

TSWBAT name ta food items by singg a song and playing a shopping game.
OBJECTIVE:
Name terfood vocabularytems milk, sandwich, cookies, cheese, egg, soda, banana,
apple, pizza, and popcorn.

Time: 60minutes

ResourcesPictures, flashcards, song, worksheets, angsing game.

PREPARATION: As part of the introduction to the workshop students will be given

certain situations, e.g.: the game Afood sho

variety of flashcards that represent the food, in which they will learabrdary through

games and a song.
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PRESENTATION (Exploring Moment)

The teacher will start the class by teaching the students the following song:
The Jello men.

Look at the Jello men,

Going wobble, wobble, wobble.

They're in the kitchen,

Going gobblegobble, and gobble.

Are they eating apple pie?

Are they eating cake?

Are they eating sausages?

Now that’s a big mistake.

Are they eating pizza now?

Are they eating chips?

No, look, they're eating caramels.

They’re sticking to their lips.

PRACTICE (Creativity stage)

Students identify the vocabulary through visual aids: Milk, sandwich, cookies, cheese and
egg.

First they see the image; Second the sound and then both: image and sound.

They repeat the vocabulary in chorus and also indiviguall

PRODUCTION (Playing Stage)
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Game: shopping

The class will be divided into 5 teams of six students each. The teacher will hang up on the
board a big poster in which students can find different food learned in class. Each group

will choose a volunter to roll the dice .Students have to move their shopping cards to the
corresponding place.

The teacher is going to ask them: What do you want to buy? All the students in the group
have to answer: some (bananas). The first group of students to ctbssfatid wins.

Those groups of students that do not answer the question together lose the point and have to

go back to the previous position.

START > GO
P ",.,g
==
- BACK
N “gw, {,\\/JUMP UP\
< S 18 )
y B, | THREE

AN J

TO

JUMP UP IFINISH

EVALUATION: (Evaluation Stage)
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BIBLIOGRAPHY :BOUNCE. Julie Kniveton,Angela Llanas , Student’s Book 3. Page 59
Macmillan . 2004.

Name: Date: Grade:

The effect of didactic games on the learning process of English expressionsl dasic
vocabulary for transition, first, and secondgrader kids at Semenor High School.
Season®reTest:

2. Write the name for each one of the following images

b. What’s yourfavorite food?

Name: Date: Grade:

Circle the drawig of the milk, the sandwich, the cookies, the cheese and the egg.
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Anexo 5

WORKSHOP # 2

The effect of didactic games on the learning process of English expressionsl dasic
vocabulary for transition, first, and secondgrader kids at Semenor High School.
Facilitador: Sandra Janeth Cardona Duque.

Subject Area: English.

Grade LevellAi Tr ansitiono 1 and 2.

Date: August 27'-2013

Title of the workshop: the food: cheese, sandwich, cookies, egg, milk, banana, apple,
pizza, pop corn, ice cream , soda ,soup, bread, chicken, salad andffiesich
COMMUNICATIVE GOAL: This lesso should give students a look at the vocabulary
that is necessary for expressing ideas about food in English by means of didactic games.
OBJECTIVE: Expressingood vocabulary trough Bingand a song.

Time.60 minutes.

ResourcesPictures, a song (The Jello Men), worksheets and game (Bingo).

Target Language:

What 6s your favorite food?

What 6s your favorite fruit?

PREPARATION:

The Teacher will need to photocopy the workshop and print out the bingo game.

As part of the introductioto the workshop students will be asked about their favorite food
then, they will be given the game (Bingo) The teacher will show the students a variety of
pictures that represent the food, where they will learn vocabulary through a song and a

didactic gane.
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PRESENTATION (Exploring Moment): (20 minutes).

The teacher will start the class by teaching the students the following song:
The Jello men.

Look at the Jello men,

Going wobble, wobble, wobble.
They're in the kitchen,

Going gobble, gobble, gobble.
Are they eating apple pie?

Are they eating cake?

Are they eating sausages?

Now that’s a big mistake.

Are they eating pizza now?

Are they eating chips?

No, look, they're eating caramels.
They’re sticking to their lips.

PRACTICE (Creating Moment): (15 minutes).

Students identify the vocabulary through visual aids: cheese, sandwich, cookies, egg, milk,
banana, apple, pizza, popcorn, ice cream , soda ,soup, bread, chicken, salad and french
fries.

First they see the image; Second the sound and then both: imagauadd s

They repeat the vocabulary in chorus and also individually.
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The students will work in groups of five. They will review as many food words as they can
remember and they will write them on a piece of paper. Then, the teacher walydspd
flashcards, according to what the students have reviewed. The teacher will call out
sentences about the food she likes and one child from each group will run out to the board
to thecorrect items. The first student to touch the items will scor@ira pnd he will call
another sentence out.

PRODUCTION (Playing Stage)(40 minutes).

Game bingo:

Students will play bingo food in order for them to review the food vocabthary,with
flash cards students will identify fruit, vegetables and food. Fintie students will place
the food in the correct place, and they will learn the importance of eating healthy food.
Instructions:

The students will plaBINGO. Working in groups of three, the teacher will of call out a
word and the students will cover thieture that the teacher mentioned and theeganus

when one stBingoent shouts A
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Foocd 3Jingo
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FOOcC SINg o

Tea Milk Bread cheese
£ip @ &
Egg

Banana Apple Sandwich

N\ .
- Ve &v W csnt)
Tt

‘ ‘A @Z

Soup Salad

s &

Chicken frenchfries

pizza pop corn Cookies

Soda
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The students will work in groups of five. A student from each group will be blindfolded

and he will taste different food items and will guess what the food is, but saying I like or
donEt |likeé.For example I l i ke apples , I
The students will work in pairs. They will make a food chart. They will choose a country,

they will draw or glue pictures and write the names about the food that is eaten in that

country, andhey will tell the class food that they like and that they don’t like according to

the pictures they have.

3. EVALUATION: (Evaluation Stage): (15 minutes).

By the end of the second workshop 1611 be ab
vocabulary aboutofod. This is to be done by recorded observation of students while in

class.
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Name:

Date:

The effect of didactic games on the learning process of English expressionsl dasic

vocabulary for transition, first, and secondgrader kids at Semenor High School.

Seasons Pre Tedtlame: Date: Grade:
Maque con unX la respuesta correcta.
CATEGORIA EXCELENTE BIEN MAL

Los estudiantes
aplican el Nuevo
vocabulario.

Los estudiante
muestran interés pq
la clase de inglés.

La participacion de
los estudiantes en Ig
clase es

Los estudiantes
utilizan diferentes
juegos para aprendg

inglés.

Seasons Post Test.

Read and ntah according to thpictures.

pop corn

bread

Salad

soda

chicken

soup

apple
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Anexo 6

WORKSHOP # 3.

The effect of didactic games on the learning process of English expressionsl dasic
vocabulary for transition, first, and secondgrader kids at Semenor High School.
Facilitator: Sandra Janeth Cardona D.

Subject Area: English.

Grade: Transiton 1 and 2.

Date: September 0% 2013.

Title of the workshop: The Colors:red, yellow, blue, green, orange and purple
Effects of educational games in learning English vocabulary and expressions
(Intervention Stage):

Students will be able to express tlexabulary of colorandthroughexperimens the
studentswill discover the colors to mix vegetable coloring with water.

Students will exchange some greetings with the teacher using expressidgigedikle
morning, hell@. Students will expreghemselveshrough oral and gestural language.

1. COMMUNICATIVE GOAL:

TSWBAT tell the colors of different objects that they will be exposed to by using
didactic games.

2. OBJECTIVES

The students will be able to follow the instruction to make a handicraft by tieng
colors studied in class.

Time: 60minutes
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Resources:Flashcards, real objects of the classroom, vinyl, piece of paper, pompons,
puppets, vegetable coloring and water.

PREPARATION : as part of the introduction to the workshop the teacher and students will
blow some balloons of different coloug, little by little the teacher will introduce the
vocabulary while studesplay with the balloons.

PRESENTATION (Exploring Moment)

The teacher will sing a song about the colors, showing real materials thah¢bots

colors for example red, yellow, blue, green, orange (primary and secondary colors) in
clothes and other objects of the classroom.

What color is this?

What color is that?

It’s blue, is blue

ltEs yellow is yell owé.

The teacher will emphasize on thnunciation of the colors to be named.

The teacher will start the class with a short storytelling about the butterfly that has many
colors. For this the teacher will use a puppet and some flashcards. It is important that the
students caparticipate by namingthe colors studied during the week at the moment of
listening to the story.

PRACTICE (Creating Moment)

The students will make a handicraft about the magic spot with instruction given by the
teacher. They should mix different colors on a piece oépafhen, they will discover new

colors and should be named too. Their work will be exhibited in front of the class.
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FJECTUJBLE THe Bk Spseh Paoants

- i ® 0o
- - red orange yellow

o | ® 00
Green Yellow

. green blue purple
Verde Amarillo b ‘ “

o ; P le brown gray black

Anaranjado Morado

PRODUCTION (Game Moment)
By doing an experiment the students will discover the colors by mixing vegetable coloring
with water. Then thewill drink it and paintanypart of their bodies by using their hands or
feet

3. EVALUATION: (Evaluation Moment):(10 minutes).

The st ude n iséabsutcolming k Butieeflg withdifferent colors.

The students will be able to follow tivstructions in English and show the result of the

handicraft to be finishedrhen,the teacher will observe if all students participdteclass.
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Name: Date: Grade:

The effect of didactic games on th&arning process of English expressions anbasic
vocabulary for transition, first, and secondgrader kids at Semenor High School.
Seasons Pre Test.

The students practice with the coloesl, yellow, blue, green, orange and purple

Seasons Post Test.
Thestudents colothe butterflyworksheetwith different colors. The students will be able
to follow the instructions in English and show the result of the handicraft to be finished by

then. The teacher will observe if all students particghatelass.

@ _
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Anexo 7

WORKSHOP # 4

The effect of didactic games on the learning process of English expressionsl dasic
vocabulary for transition, first, and secondgrader kids at Semenor High School.
Facilitador: Sandra Janeth Cardona Duque.

Subject Area: English.

Grade Level: Transition 1 and 2.

Date: September 1% 2013

Title of the workshop: Farm animalscat, cow, hen, dog, sheep and horse.
COMMUNICATIVE GOAL: The students will be able to idéflg some animals on the
farm throughan oral conversation in a properysanglishby means of didactic games.
OBJECTIVE: Students will be able to describe farm animals by using dominoes games.
Time: 60 minutes.

ResourcesPictures, song, video, dominoes and worksheets

Target Language:

Whatareyour favorite animals?

Which arefarm animals?

PREPARATION:

The teacher will show some pictures about animals on the farm and she wik say th
correspondingnames and students will repeat.

After this the teacher will agke students: Do you have any animals in your house? What
is your fvorite animal?

Student could watch the video the animals of the farm and their onomatopoeia. Students

should do the gestures, sound and movements of these animals.
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PRESENTATION (Exploring Moment): (20 minutes).

The teacher will showa farmanimalpicture by picture to the students telling their names
and asking for the pronunciation .After that the teacher will encourage students to sing the

son@l d 0 Ma c dUusimgdhle piciures.

SONG: A0l d MacDonal do

Old Macdonald had a farmiee-i-o

Andonhisf ar m he had-i-eimme chickods e
There a chiclkchick here and there a chickick there

Here a chick there a chick evargere a chick

Old Macdonald had a farmiee-i-o

And on his farm he had some ducksei-o

There a duciduck here there duettuck athere

Here a quack there a quack everywhere a quack
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Old Macdonald had a farmiee-i-o
And on his farm he had some pigsei-o
There a pig pig here there a pig pig there

Here an oink there an oi |k everywhere an oink oinks.

PRACTICE (Creating Moment): (15 minutes).
The teacher will put on the floor the flash cards and will put the animal sounds and students

should pick up the animals that he listebed

PRODUCTION (Game Moment):(40 minutes).

Game: Dominoes.

Students will play th®ominoes GameWorking in groups of five people, they take turns

to pick up the cards. They should say the name of the farm animal. The teacher will be
assessing pronunciation and meaning throughout the evaluation activity by asking to each
student at least 5 wordsudied in class. They should be able to answer properly at least 4

of them to achieve the goals
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EVALUATION: (Evaluation Moment): (15 minutes).

The students listeto, point to the animals, anohitate
Listen and number the animals in the order you tieam. Then sing and do.

Look and find the animals. Then say: the (dog) goes (woof).

Evaluation Instrument
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Name: Date: Grade:

The effect of didactic games on the learning process of Englistxpressions ad basic
vocabulary for transition, first, and secondgrader kids at Semenor High School
Seasons Pre Test.

The students listeto, point to the animals, anadhitate

Students ordered the farm animals in the order that the teacher's sayripteezaw, cat,

dog, sheep....

Seasons Post Test.

Look and find the animals. Then say: the (dog) goes (woof).
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Anexo 8

WORKSHOP # 5

The effect of didactic games on the learningrocess of English expressions anbasic
vocabulary for transition, first, and secondgrader kids at Semenor High School.
Facilitador: Sandra Janeth Cardona Duque.

Subject Area: English.

Grade Level: Transition 1 and 2.

Date: September 18§ 2013

Title of the workshop: Feelings: happy, angry, scdrand cry

COMMUNICATIVE GOAL: The sudents will be able to nantke different Feelings
happy, angry, scaredndcry in Englishby means of didactic games.

OBJECTIVE: Studentswill expresgheir accordig to prompts given by playing
hopscotch (golosa).

Time: 60 minutes.

ResourcesPi ct ur es, songqlosawor ksheets and (G
Target Language:

Whatd gour favorite feeling?

PREPARATION:

The teacher will start the class by teaching the students the foll@oimtg

AThe children feelings songo. The teacher

Represent the feeling and she will say the respective names and students will repeat.
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The students EGbapsabeThamset adkhtrdingtothe ws t he

feelings the student identifies the picture.

PRESENTATION (Exploring Moment): (20 minutes).
The teacher will start the class by teaching the students the following song:
The children feelings song
Happy make a happy face
Happy, happy, happyiappy.

Sad make a sad face

Sad, sad, sad, sad

Angry make a angry face
Angry, angry, angry, angry.
Scare makes a scare face
Scare, scare, scare, scare.
Cry make a cry face

Cry, cry, cry, and cry

Sleepy make a sleep face
Sleepy, sleepy, sleepy, sleep.

PRACTICE (Creating Moment): (15 minutes).

The teacher will display some pictures on the board and she will say the feelings so

The students will recognize the pronunciation then she will ask the students to

repeat.
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PRODUCTION (Game Moment):(40 minutes)
The students plaliosheé. game call n G
The student throws the bushing according to the feelings the student identifies the

picture.

3. EVALUATION: (Evaluation Moment): (15 minutes).

The studentsnark withlines the feeling otthe balloons that corresponds.
The studentsiraw the feeling according to the pictures.

Evaluation Instrument: (anexo # 8).
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Name: Date: Grade:
Underline the feelings with the balloons that correspond.

Seasons Pre Test.

Seasons Post Test.

Draw the feeling according to the pictures.

SERG)
G &

scared
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Anexo 9

WORKSHOP # 6

The effect of didactic games on the learning process of English expressionsl dasic
vocabulary for transition, first, and secondgrader kids at Semenor High School.
Facilitators: Sandra Janeth Cardona Duque.

Subject Area: English.

Grade Level: Transition 1 and 2.

Date: September 2% 2013

Title of the workshop: Thefarm animals cat, cow, hen, dog, sie, duck and horse.
COMMUNICATIVE GOAL: Studlents identify the farm animalsat, cow, hen, dog,
sheep, dck, horse and pig in a bingo game.

OBJECTIVES: Students nam&heimages about farm animalsat, cow, hen, dog, sheep,
duck, horse and pig and repeat the vocabulary.

Time: 60 minutes.

ResourcesPictures, CD, song, worksheets and lotter

Target Language:

Whatareyour favorite farm animals?

Which are the sounds of farm animals?

PREPARATION: The teacher will start the class by teaching the students the following
song, Students identify the vocabulary though visual aids: cow, hen, dog, sheep, horse and
duck.

First they see the image; Second the sound amdtith: image and sound. They reptee

vocabulary in chorus and also individually.
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Game listening lottery the animals of the farm, theusd ent 6 s wor ksheet s <can
the animals for them to reach tlemcedrawing a line in the maze showing the way.
PRESENTATION (Exploring Moment ):(20 minutes).

The teacher will start the class by teaching the students the following song:
Farm Animals.

Thedogin the farm

Goes woff, woff, Woff, woff

Thedogin the farm

Woff, woff, Woff, woff

All day.

Thecat in the farm

Goes mew, mew, Mew, mew

Thecat in the farm

Mew, mew, Mew, mew

All day.

Thecowin the farm

Goes muu, muu, Muu, muu.

Thecow in the farm

Muu, muu, Muu, muu

All day.

Thehenin the farm

Goes clac, clac, clac, clac

Thehenin the farm

Clac, clac, clac, clac
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All day.

Thehorsein the farm

Goes nei, nei, nei, nei

Thehorsein the farm

Nei, nei, nei, nei

All day.

Thesheepin the farm

Goes ba, ba, ba, ba

Thesheepin the farm

Ba, ba, ba, ba

All day.

PRACTICE (Creating Moment): (15 minutes).

Students identify the vocabulary throughual aids: cow, hen, dog, sheep, horse and duck.
First they see the image; Second the sound and the both: image and sound.

They repeat the vocabulary in chorus and also individually.

PRODUCTION (Game Moment):(40 minutes).
Game listening lottely:

Game listening lottery thiarm animals

How to play:

1. To play listening lottery you need 1 to 12 players, game contents, and a CD player.
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2. Each player needs a game board and 8 tokens.

3. Place the audio CD into the CD player. There are 14 sounds, each repeated twice in
random order. Always begin the
game by listening to the introductidiRACK 1, Then create a negame each time
you play by varying where you begin the CD (starting anywhere from TRACK 2
through TRACK 15).For example , the game started at TRACK 3 will have a
different outcome than the game started at TRACK 7.

4. When a player hears a sound that @doiced by one of the pictures on the game
board, a token should be placed on that picture.

5. The first played to have placed a token on all 8 of the game board picture is the

winner.

EVALUATION: (Evaluation Moment): (15 minutes).
Thed udent 6 s ambelpkhenpathehe animals fahem to reach the fence
drawing a line in the maze showing the way.

Evaluation Instrument.
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Name: Date: Grade:

The effect of didactic games on the learning process Bhglish expressions ad basic
vocabulary for transition, first, and secondgrader kids at Semenor High School.
Seasons Pre TestCan you help the animal to reach its fence drawing a line in the maze

showing the waytanexo # 9

duck chicken
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Anexo 10encuesta final de los talleres.

Name: Date: Grade:

1. ¢Participaste activamente en los juegos?

Si No

2. ¢, Cudl juego te gusto mas?

Loteria Bingo Domino Golosa

3. Tu participacion fue:

Excelente Buena Mala

4. ¢ Participaste activamente en los juegos?

Si No

5. ¢ Te gustaria quedas las clases de inglés fueran con juegos y ludicas?

Si No




153
EFECTO DE LOS JUEGOS DIDACTICOS EN EL APRENDIZAJE BEXPRESIONES Y VOCABULARIO EN INGLES

Diary 1
Week of August 20" to August 22 " of 2013.

Observe name: Sandra Janeth Cardona Duque.

Place: School Seminario Menor de nuestra sefiora del Rosario.

Time: 1 hour.

City: Manizales.

Goals: produce simple sentences using vocabulary related to the food such as:
milk, sandwich, cookies, cheese and egg.

When you start the workshop had to make a pre-test in which the students had to
copy what his favorite food and the other question was copied to the front of the
image name with a food.

The students were very active and participated a lot during all the activities. During
the presentation all students want to sing the song with pictures of foods such as.
Sandwich, apple, etc.

In the stage of practice, use is made of food-related images this methodology is
very good because it helps students memorize: Students identify the vocabulary
through visual aids: milk, sandwich, cookies, cheese and egg.

First they see the image; Second the sound and the both: image and sound.

They repeat the vocabulary in chorus and also individually.

By moving to the production phase the subject was reinforced with a game
shopping where the student class will be divided into 5 teams of six students each.
The teacher will hang up on the board a big poster in which students can find

different food learned in class.
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Each group will choose a volunteer to turn the dice .Students have to move their

shopping cards to the corresponding place.

The teacher is going to ask them: What do you want to buy' all the students in the
group have to answer: some (bananas). The first group of students to cross all the
food wins. Those groups of students that do not answer to the question together

loose the point and have to go back to the last position.

This activity will help students to reinforce the vocabulary learned in class through
this game; Students were asked two questions determinants do you like the kind of
English with games? 96% answered yes.

What learned vocabulary in class today? The food teacher.

Finally at the end of the workshop each student is given an evaluative instrument
Pre- test where the student has to enclose food only the teacher says.
Participants explained that the songs, drawings and games are a fact that is
directly related to the English vocabulary.

During the workshop it was noted that the student who does not pay attention to
some classes this was of great interest to the middle of the game because he was
learning more easily.

Through this activity the researcher observed that students like it when their

classes are creative and interesting to them.
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Diary 2
Week of August 26" to August 29" of 2013.

Observe name: Sandra Janeth Cardona Duque.

Place: School Seminario Menor de nuestra sefiora del Rosario.

Time: 1 hour.

City: Manizales.

Goals: students a look at the vocabulary that is necessary for the food in English
through play bingo.

The workshop begins with a pre-test instrument where the teacher if students apply
brand new vocabulary, students show interest in the English class, the participation
of students in class is excellent, good or bad, if students use different games to
learn English, that of marking an X for excellent, good or bad.

The class started with a very dynamic song .first the students listened to it and
then, they asked for the vocabulary they did not know. Therefore, some pictures
were displayed in order for the students to relate the vocabulary with the pictures.
After that a bingo was played in order for the students to practice the listening skill
and vocabulary of the food .the students worked in group of three and they were
given one bingo boards the bingo boards had the pictures of the food and the
teacher called out name of the food . After each name, the students repeated in
order to practice and then, they covered the pictures according to the description
.the students were very dynamic and they really enjoyed the game.

The last activity was the evaluation instrument post -test where students read and

match according to the pictures.
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Also in this instrument the researcher found that all participants show interest in

English class, like vocabulary learning games.

Diary 3

Week of September 2" to September 5™ of 2013.

Observe name: Sandra Janeth Cardona Duque.

Place: School Seminario Menor de nuestra sefiora del Rosario.

Time: 1 hour.

City: Manizales.

Goals: TSWBAT tell the colors of different objects that they will he exposed to by
using didactic games.

When you start the workshop had to make a pre-test in which the students had to
practice with the colors red, yellow, blue, green, orange and purple on a piece of
paper.

The first activity was a song that they sang actively .additionally; they showed real
materials that contain those colors for example red, yellow, blue, green, orange

(primary and secondary colors) in cloths and other objects of the classroom.



157
EFECTO DE LOS JUEGOS DIDACTICOS EN EL APRENDIZAJE BEXPRESIONES Y VOCABULARIO EN INGLES

This activity was much struck them with colored cloths and objects of the
classroom.

The next part was the practice of the topic .for this reason, some students made a
handicraft about the magic spot with instruction given by the teacher. Where mixed
different colors on a piece of paper. when they discovered new colors were happy.
In the following activity, the students played by doing an experiment the students
will discover the colors by mixing vegetable coloring with water. Then took drink
water it and painted whatever part of their bodies by using their hands.

This activity was a success because participants they said his body was of various
colors inside and they said in english.

The last activity was the evaluation instrument post -test where students the
worksheet were coloring of the using butterfly the different colors. The students will
be able to follow the instructions in English and show the result of the handicraft to
be finished.

Through this activity the researcher observed that students like when games

encourages and keeps them interested and creativity.

Diary 4

Week of September 9" to September 12" of 2013.
Observe name: Sandra Janeth Cardona Duque.

Place: School Seminario Menor de nuestra sefiora del Rosario.
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Time: 1 hour.

City: Manizales.

Goals: The students will be able to identify some animals on the farm by an oral
conversation in a proper way English by means of didactic games.

The workshop begins with a pre-test instrument where students listen, point to the
animals, and say.

Students ordered the farm animals in the order that the teachers say for example
cow, cat, dog, sheep.

Teacher started the workshop with the Old Macdonald song because students
really like the song and they sang the song really loud, because they know the
pronunciations chick, ducks and pig.

The next part was the practice of the topic .for this reason, some students will put
the animal sounds and students should pick up the animals that he listened.

The researcher observed that students like when classes are with pictures and
songs because these play activities the focus more on the subject. In the following
activity, the students enjoy more was when they made a ride game dominoes
about the farm animals.

Finally students could learn vocabulary of the farm animals this was reflected in the
post-test evaluation when students responded correctly to find the animal that

teacher appointed and what their sound.
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Figura 1:Daily 5

Week of September 16" to September 19" of 2013

Observe name: Sandra Janeth Cardona Duque.

Place: School Seminario Menor de nuestra sefiora del Rosario.

Time: 1 hour.

City: Manizales.

Goals: The students will be able to name of the different Feelings happy, angry,
scare and cry in english by means of didactic games.

The first activity was the song the children feelings and songs and the activities
that were done. They were very enthusiastic, sang and did the activities in a very
active.

The next part was the practice of the topic where the teacher will show some
pictures on the board and students pronounced the feelings.

In the following activity, the students played game call "golosa" they nhamed what
the feeling were doing according to what the teacher said and they also imitated
the gesture that these feeling make .the students were very active and they
seemed to enjoy the game, considering that they were very participative and

enthusiastic.
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On the other hand one of the most important achievements of the research is to
see how students enjoy the songs and games to learn English vocabulary.
Moreover, they showed a lot of interest in the topic; since they were very active
and did all the activities correctly the lucid activities that were done in the classes
are a good way to have the students involved in her.

Students also had to respond to a post test instrument which evidences the extent
to which the strategy of the game is good to learn vocabulary and how useful it is
to meet the research objectives. Order to answer this question was asked to
students.

Students also had to respond to a post test instrument which evidences the extent
to which the strategy of the game is good to learn vocabulary and how useful it is
to meet the research objectives. Orders to answer this question were asked to
students.

With the songs you learn vocabulary teacher yes.

With games learn English expressions and vocabulary teacher yes.
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Diary 6
Week of September 23" to September 26™ of 2013.
Observe name: Sandra Janeth Cardona Duque.

Place: School Seminario Menor de nuestra sefiora del Rosario.

Time: 1 hour.

City: Manizales.

Goals:Students i dentify the far m adudkia@des 0

and pig with the play listening lottery the sound.

Was the sixth workshop with transitongr ade student éds school

was the farm animals. The purpose of the workshop was to teach the farm animals
and to use the lottery the sound animals.

When you start the workshop had to make a pre-test in which the students can you
help the animal to reach its fence drawing a line in the maze showing the way. And
draw of the animals.

Additionally, they said they like a lot the songs and the lucid activities that were
done in the workshop since they are a good way to have the students involved in
the class.

The next part was the listened to it and then, they asked for the vocabulary they did
not know. Therefore, some pictures were displayed in order for the students to
relate the vocabulary with the pictures. After that, the students listened and sang
the song several times. However, they had problems when they pronounced some
words such as sheep and chick because; they were pronouncing them in the same
way that they were written. Additionally, they sang the song in groups and it was

noticeable that they improved the pronunciation of all the vocabulary in the song.

cat,

Se me
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The students were very active and participated a lot during all the activities in
special the game listening lottery because the students enjoyed the sounds when
cover in the lottery drawing because it was different and creative play for them.
Finally students could learn vocabulary of the farm animals this was reflected in the
post-test evaluation when students match the farm animals according to the
pictures.

Usually the group as a whole works and shows a good performance in the English.
Class, they are respectful, full of energy and they seem to enjoy the English

classes but.
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Annex photos

llustracion 1: photo 1 workshop #1

llustracion 3:photo 3 workshop#2

llustracion 4:photo 4 workshop# 3
llustracion 5:photo 5 workshop# 3
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llustracion 6: photo 6 workshop# 4
llustracion 7: photo 7 workshop # 5

llustracion 6:photo8 workshop #6

llustracion 7:photo 9 workshop #6

llustracion 8:photo 10 workshop #5
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Anexos

Universided do Manizales Lisenciatura ex Lducaciv Bisiva con énfasiic en @@é’«’
-

ENTREVISTA DIRIGIDA A DOCENTES. . |
Responda la siguiente entrevista: '
|

S 7 % .
1. ¢Esta usted de acuerdo en la ensd@anza del Inglés implementando nuevas
estrategias  didticas en la educacin preescolar? Si No por que:

s reaccion pontiua ok loy natao  lo olermvestrq

2. (‘,Que’ herramientas o estrategias didicticas utiliza usted para la enseéanza, del

T e P A I

Ingles enelaula? 5 oy - Coloear ~ vecortar fav — Ui cle’o3
3.;Cudles de las siguientes actividades utiliza usted en ,cl}se?

Canciones: Si No Juegos: Si_ 7 No____

Rompecabezas: Si No_ Loterias: Si____No

Otro Cual:

4. ;Cree usted que para ensear Ingle's en educacin preescolar es necesario

dominar ese idioma?

L

/ ~ g
5. ¢Cuales son los recursos de ensefianza que usted ha utilizado en la clase de

Inglés? Canciones  juguetes, elementos reales .~ marionetas

entre otros cuales ULACDS

l)”
6.<',Cuéles de los siguiente;'ﬂ'aodos‘1 prefiere utilizar en clase?

By

o it
Presentacitn practica

Trabajo basado en proyectos. l/

Trabajo basado en gran#ica

Otro cudl

La entrevista fue realizada por: Sandra Janeth Cardona Duque.
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e Uhniversidad do Manizales Liveciatura en Lducaciin Bisica con énfasis ex lples

ENCUESTA DIRIGIDA A ESTUDIANTES

Nombre: g%n /P/

—

Apellidos é;ra/a/a /as/aﬁa Grado: Trarsiclon -7
INSTRUCCIONES:

Responda las siguientes preguntas marcando con una x la respuesta correcta
elija una sola respuesta

4e) du
PREGUNTAS sl B
1. ¢ Les gusta la clase de Ingles?
2. ¢Les gustaria aprender canciones en Ingles?: \/(

3. ¢les gustaria aprender Ingles con juegos didacticos como
loterias, rompecabezas y canciones?

=4

><

4. ¢ves programas de television en Ingles

<L

5. ¢Laclase de Ingles es agradable?

La encuesta fue realizada por: Sandra Janeth Cardona Duque.

»p, T

NPT Vo N R G A, e, S

L it

T
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st ey

i Universited de Manizabos Lizenciatura en [ducacion Bisica con énfasis ex lgles

ENCUESTA DIRIGIDA A ESTUDIANTES
Nombre: J/uah /{]/@/C//ijd

Apellidos /17//?01? ‘el Grado: 774/75:‘(‘/0/5 -2
7

INSTRUCCIONES:

Responda las siguientes preguntas marcando con una x la respuesta correcta
elija una sola respuesta

s

AT
PREGUNTAS s
1. ¢ Les gusta la clase de Ingles? A
2. ¢Les gustaria aprender canciones en Ingles? X
3. (;’Les gustaria aprender l_ngles con juegos didacticos como X
loterias, rompecabezas y canciones?
4. ¢ ves programas de television en Ingles ,y\
I 5. ¢Laclase de Ingles es agradable? _ ;/7 . ]
|

La encuesta fue realizada por: Sandra Janeth Cardona Duque.
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Grade: [ sanseic “ ' Date:
ic~
Jepic: .‘Tﬁecammmdo,wca&dathtﬁedaoomm,mlauaudmmdao

7.ehdetﬁewwmmaut b
May 7 go to the bathuoom please?

5 AW NN o DR A O R0
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K

5. Read and Manch according te the picture.

Une con flechas los corazone=s
del mismo color
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K.

~
Name: %h?@g 5 OS>
‘ Date:
—

Topics
Jdpw.ﬂ'ﬂecdnmmm{o,wca&dmgmﬂiedmom,w&uamtmmdm
I.thletﬁewmwnunamlo.

JlayﬂwwmﬁdMWplmoe? Lalioaauit ; "%
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S.Qeadwd.ﬂmcﬂacwxdingtamepidcue.

Une con flechas los corazones
del mismo color

< W TocdoEducativo. oo

e —————— AT v =~
P et
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P
Name: Z?aLO @O : Date: é/ Av”(/ Gradeiﬁiﬁj % :

Effect of educational games in learning basic vocabulary and expressions in

English trasicion1, 2 grade children Semenor School.
Seasons Pre Test.

1. Place the names according to the pictures give

2. What’s your .favorite food? ,)O / z znﬁ
=) | (K = heR §P

L4 }
_EE (Ook\e &

Seasons Post Test. P I
Name: Date: Grade: ;‘

Circle in the drawing of the milk, sandwich, cookies, cheese and eqgg.

e
sk
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. i

i O~ ade
Namejy {rp0n(OUAHL s’ ”‘v"v/‘qg‘Date: 7 ;dUVC] Grade: 7;’0/)6 ‘,2,

Effect of educational games in learning basic vocabulary and expressions in

English trasicion1, 2 grade children Semenor School.
Seasons Pre Test. !

1. Place the names according to the pictures given.

2. What's your favorite food? (QE"‘ L l‘Q 0 hﬁ

Seasons Post Test. t;

4

Name: Date: Grade:

Lo

Circle in the drawing of the milk, sandwich, cookies, cheese and egg.
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Effect of educational games in iearning basic vocabulary and expressions in English.

Name: A\e\l‘a\ndro Osono . Date: Aug{ 28 Grade: Trans L £

Seasons Pre& Test.

Marque con una X la respuesta correcta.

CATEGORY EXCELENTE BIEN ] MAL _
Los estudiantes f
aplican el nuevo >< '
vocabulario.

Los estudiantes
muestran interés por ><
la clase de inglés

La participacién de .
los estudiantes en X

clase es

Los estudiantes |
utilizan diferentes

juegos para ><
aprender inglés.

Seasons Post Test.

Read and mach according to the pictures. 1
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Effect of educat‘iyonal games/ih iearning, basic vocabulary and expressions in English.

Name: AL)Q‘-’ 2% Grade: Taane, 2. :

Seasons Pre Test.

Marque con una X la respuesta correcta.

CATEGORY EXCELENTE BIEN ) MAL
Los estudiantes
aplican el nuevo
vocabulario.

Los estudiantes :
muestran interés por )<

la clase de inglés
La participacion de o
los estudiantes en ><

clase es

Los estudiantes
| utilizan diferentes

| juegos para ><

’ aprender inglés.

Seasons Post Test.

i
Read and mach according to the pictures. 1

da

chicken

B r t

oup

apple
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Name: @\d\fd@ \ "_Date: ‘iaﬂm)()p* > ,l/ Grade: ’HO nS {

Effect of educational games in learning basic vocabulary and expressions in
English transition 1 and 2 grade children Semenor School.

Seasons Pre Test.

The students practice with the colors red, yellow, blue, green, orange and purple

Seasons Post Test.

The student's worksheet color the of the using butterfly the different colors. The
students will be able to follow the instructions in English and show the result of the

handicraft to be finished then, the teacher will observe if all students participate in
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-

A [\ j
Name: ,SO(T\ ) (],Qj‘/, - Date: 54;/.‘)7%/;744 4 Grade: ﬁ(/ﬂ Z

Effect of educational games’in learning basic vocabulary and expressions in
English transition 1 and 2 grade children Semenor School.

Seasons Pre Test.

The students practice with the colors red, yellow, blue, green, orange and purple

Seasons Post Test.

The student's worksheet color the of the using butterfly the different colors. The
students will be able to follow the instructions in English and show the result of the -

handicraft to be finished then, the teacher will observe if all students participate in
class.
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T

F~ AV ~ / -

§ ] F; | i1
§ sy A / { f ‘} | .
4 Vi 1 ) |

Al 30 W 2 5 / h [
Same | N N S Date: _@femk/ 78 Grade: 1 &

Underline the feelings with the balloons that correspond. !

Seasons Pre Test.

e - — ~

|
1
H
Seasons Post Test. “f
i
Draw the feeling according to the pictures. FI
oL b
r s &
] I
cry
g
\
scared L z‘
il
|
L \




179
EFECTO DE LOS JUEGOS DIDACTICOS EN EL APRENDIZAJE BEXPRESIONES Y VOCABULARIO EN INGLES

I e

~

Name:(q OE\\/ e L Date: ﬁf/'?r{“'l‘)% 7 Grade: 1

Underline the feelings with the balloons that correspond.

Seasons Pre Test.

A

Seasons Post Test. <

Draw the feeling according to the pictures.
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~ ~

Effect of educational i i i lary and expressions in English.

Name: nvféﬁ 25 Grade: _Q’glzp’/_/_/_@ 7.

Am;;PrQTﬁtcanyou‘bey_lg animal to mysfenoe drawing a line in the maze

cow sheep horse duck chicken

Seasons Post Test: match the farm animals according to the pictures.

y

b |

- |
=

Y
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Teon D

Effect of educational games in learning basic vocabulary and expressions in English.

Name: i Date: 2 QﬁmégéﬁGrade: Transiitn 2, .

Seasons Pre Test. can you help the animal to r‘each)‘jence drawing a line in the maze
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- )=

Effect of educational gamj in learning basic vocabulary and expressions in English.
A ;
Name: t// /7 nauE| . Date: Grade: Z-

Seas_ons Post Test. can help you path the animals for have to reach your fence
drawing a line in the e showing the-way. /

4]

s z
duck chicken

sheep

Seasons Post Test: match the farm animals according to the pictures. ‘ i

A S

|
i
I
|
o
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