UNIVERSIDAD DE CIENCIAS PEDAGOGICAS
“CAPITAN SILVERIO BLANCO NUNEZ”

Mencion en Educacion Técnica y Profesional.

Propuesta de juegos didacticos para la ampliacion del
vocabulario activo en los estudiantes de primer afio del IPI

“Armando de la Rosa Ruiz”, desde la clase de Inglés.

Tesis presentada en opcion al Titulo académico de

Master en Ciencias de la Educacion.

Autora: Lic. Yipsis Guzman de la Cruz.

Sancti Spiritus

2011



Universidad de Ciencias Pedagdgicas

“Capitan Silverio Blanco Nufez”

Mencién en Educacion Técnica y Profesional.

Titulo: Propuesta de juegos didacticos para la ampliacion del vocabulario activo en
los estudiantes de primer afio del IPI “Armando de la Rosa Ruiz”, desde la clase de

Inglés.

Tesis presentada en opcion al titulo académico de M aster en Ciencias de la

Educacion.

Autora: Lic. Yipsis Guzman de la Cruz

Tutores: DrC. Jorge Alberto Medina Campos.

MSc. Ernesto Reinel Méndez Rodriguez.

Sancti Spiritus
2011



Dedicatoria:

-A mi més grande razén de ser: a mi hijita que representa mi

fuente de energia e inspiracion.
- A mis padres, por su gufa, educacién y apoyo brindado.

- A mi esposo, de quien siempre recibo su ayuda incondicional.



Agradecimientos:

-Al DrC. Jorge Alberto Medina Campos por toda la importante
ayuda brindada en la revisiéon final de la tesis, gracias a su

inagotable sabiduria y disposicion.

- Al MSc. Ernesto Méndez Rodriguez por su valiosa orientacién

y ayuda incondicional.

- A mi querido esposo, por las horas dedicadas en la confeccién

de este trabajo.
- A mis padres, por ofrecerme aliento todos los dfas.

- A todos mis comparfieros y amigos que de una forma u otra han

contribuido a hacer realidad este suenio.



"Los pueblos, lo mismo que los ninos, necesitan de tiempo

en tiempo algo asi como correr mucho, reirse mucho y dar

gritos y saltos. Es que en la vida no se puede hacer todo lo
que se quiere, y lo que va quedando sin hacer sale asi de

tiempo en tiempo, como una locura."

José Marti Pérez.



Sintesis

El presente trabajo aborda el tema relacionado con los Juegos Didacticos dirigidos a la
ampliacion del vocabulario activo en las clases de inglés, en los estudiantes de primer afio
del Instituto Politécnico de Informatica (IPI). Esta cuestion se investiga debido a las serias
dificultades existentes con el alumno de los IPI, el cual posee un insuficiente dominio del
vocabulario activo del afio, problema que afecta considerablemente su desempefio y
concentracion en la asignatura .Ademas, se dificulta en extremo la ensefianza y
aprendizaje del idioma Inglés, pues los educandos al poseer dicha pobreza lexical no
pueden lograr el objetivo primordial que es la comunicacion, requisito elemental de toda
lengua. Por tal motivo se propone como solucién, una coleccion de diez juegos didacticos
gue contribuyan a la ampliacion de su vocabulario. La tesis esta estructurada de la
siguiente forma: introduccion, dos capitulos, conclusiones, recomendaciones Yy
bibliografia. Se emplearon métodos de nivel tedrico como analisis y sintesis, induccion-
deduccidn, e historico - logico. Los métodos del nivel empirico que se usaron fueron:
andlisis documental, la observacion cientifica, entrevista, encuesta; asi como la aplicacion
del experimento. El contenido de este trabajo puede constituir una atil herramienta para
gue el maestro de esta ensefianza, aproveche las posibilidades contenidas en los juegos
didacticos, especialmente para la ampliacion del vocabulario activo en los educandos del

primer afo.
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INTRODUCCION

Los planes de desarrollo econdomico de Cuba, el impetuoso avance de la Revolucion
cientifico- técnica, los convenios de diversa indole con otros paises y la ayuda
internacionalista que recibe y ofrece el pueblo cubano han planteado por muchos afios la
necesidad de que las nuevas generaciones aprendan lenguas extranjeras, amplien su
formacion politico- ideoldgica, conozcan y valoren la historia y cultura de otros pueblos y

empleen sus conocimientos en la préactica.

Aprender una nueva lengua es seguramente unos de los retos mas dificiles a los que se
enfrentan los estudiantes a lo largo de su vida académica, sobre todo porque supone
insertarse de forma activa en una cultura y una vision de la vida muy diferente de la suya y
porque contribuye a la adquisicién de las competencias basicas del aprendizaje, por lo que
mantener a los estudiantes de las instituciones educativas comprometidos y motivados,

constituye un reto muy grande aun para los docentes mas experimentados.

El dominio del idioma Inglés es una de las aristas de la Revolucion Cultural que también
forma parte de la “Batalla de Ideas” que se lleva a cabo. Es por ello que la ensefianza de
este idioma se caracteriza por el enfoque comunicativo que parte del trabajo integral de
los cuatro aspectos de la actividad verbal, no se habla de la aplicacién de un método
determinado, sino de un sistema de fundamentos metodolégicos que respondan a la
concepcion cientifica consecuente con la teoria general del Marxismo Leninismo. Hoy en
la ensefianza técnica y profesional se desarrollan las cuatro habilidades basicas del

idioma inglés: la lectura, la expresion oral, la escritura y la audicion.

De las habilidades mencionadas, el componente mas afectado en los grupos de primer
afo del Instituto Politécnico de Informatica es el vocabulario activo, el cual el estudiante

debe comprender sin problemas vy utilizar sin necesidad de ayuda.

Muchos han sido los autores que han escrito acerca del aprendizaje del vocabulario

como: Michael. Mc Carthy, Ruth Gairns, Rodman Stuart, Rosa Antich, Donn Byrne Carter,
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etc., pero no es hasta después de la década de los 90 del siglo pasado, que las
principales universidades y escuelas, especialmente de paises europeos, han
comprendido que incluso su educacion capitalista necesita buscar formas mas originales
para ampliar el vocabulario del idioma inglés en sus estudiantes. En estos momentos
(segun sitios y articulos Web consultados), se encuentran importantes profesores
investigadores abogando por profundos cambios curriculares, que prioricen por su
importancia, la inclusion de materias que permitan solucionar esta problematica. En este
sentido, se puede mencionar trabajos como el del Dr. Michael McCarthy, de la
Universidad de Nottingham en el Reino Unido, el cual refiere que uno de los componentes
mas importantes del aprendizaje de un idioma extranjero es el vocabulario. Segun su
criterio especializado, un estudiante puede estar bien preparado en gramética y poseer
ademas excelentes habilidades fonéticas, pero si no posee el cumulo de vocablos
requeridos que ofrezcan una amplia gama de significados para formar su vocabulario
activo, jamas podra establecer una correcta comunicacion, objetivo primordial de la

ensefianza de lenguas extranjeras.

En Cuba destacan grandes investigadores sobre el tema de la ampliacion del vocabulario
activo, pero sin lugar a dudas es la Dr. Rosa Antich de Ledn la mas destacada es este
sentido. Se debe sefialar que numerosas son las publicaciones que debemos a la Dra.
Antich, dirigidas a la ensefianza del vocabulario activo del idioma inglés en los niveles
medio y superior, especialmente orientaciones metodoldgicas para llevar a cabo con éxito
esta tarea. Segun esta destacada profesora e investigadora la ejercitacion del |éxico asi
como su presentacion se realiza usando las palabras en contexto, ello no significa que no
se use la palabra aislada en el momento que el profesor explique sus particularidades
gramaticales, ortograficas y fonéticas. No obstante, como el objetivo primordial de la
ensefianza del Inglés es lograr la comunicacion, la practica no debe consistir en el estudio
y memorizacion de extensas listas de palabras, sino la realizacion de ejercicios con el
vocabulario activo insertado en situaciones comunicativas. De esta forma el estudiante
aprende a utilizar la misma palabra en contextos diferentes, con el uso de sinénimos,

antonimos para obtener una considerable ampliacién de su riqueza lexical.
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Las inspecciones a clases que se han realizado por parte del Departamento de Lenguas

Extranjeras de la Universidad de Ciencias Pedagodgicas “Capitan Silverio Blanco Nufiez” de
la provincia de Sancti- Spiritus y las visitas de ayuda metodologica que se han realizado a
este municipio de Sancti Spiritus, demuestran las dificultades que enfrentan los educandos
en la utilizacién y poco dominio del vocabulario activo al realizar estudios independientes y
grupales en clases, trabajo en parejas cuyo objetivo fundamental es el de sistematizar las

funciones comunicativas con el uso de un léxico ampliado acorde a su grado.

En los cuadernos de trabajo y software educativo dedicados a profundizar y sistematizar
los contenidos se pudo constatar que se concibe la ampliacion del vocabulario activo con

su enfoque comunicativo, aunque es insuficiente.

A pesar de todos los estudios realizados, la autora de la presente investigacion detecta
serias dificultades que se manifiestan en la ensefianza técnica y profesional,
especialmente en los estudiantes de primer afio del Instituto Politécnico de Informatica
“Armando de la Rosa” Ruiz, pues los mismos sienten inseguridad al responder cualquier
pregunta que haga el profesor, la mayoria de las veces confunden el significado de
algunas palabras, con frecuencia tienen pobre participacion en clases y son infimas sus
evaluaciones orales y sistematicas, no identifican ni emplean sinénimos, antonimos,

prefijos y sufijos para formar nuevos vocablos , debido a la pobreza lexical que poseen.

Durante las observaciones realizadas en el IPl “Armando de la Rosa”, se aprecia que
existen dificultades aun, puesto que los alumnos en su totalidad no poseen dominio
suficiente del vocabulario activo, y por consiguiente esto los conlleva a no sentirse
motivados por el idioma, lo que les afecta el aprendizaje del Iéxico con enfoque

comunicativo, uno de los principales objetivos de la asignatura inglés para el grado.

El insuficiente dominio del vocabulario activo en los estudiantes de primer afio del IPI
“Armando de la Rosa”, es una realidad creciente, considerado en el banco de problemas
de la escuela, y se constata su verdadera naturaleza en los grupos donde la

investigadora imparte la docencia.
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De igual manera, el hecho de que los alumnos presenten esta insuficiencia, significa que
los docentes deben replantearse una via de solucion inmediata, de alli la idea de poner
en practica una propuesta de juegos didacticos que contribuyan a la ampliacion del
vocabulario activo en los estudiantes de primer afio del IPl “Armando de la Rosa” Ruiz,
pues; en ellos se les plantean tareas en forma ludica, cuya solucién requiere atencion,
esfuerzo mental, habilidades; secuencia de acciones y asimilacion de reglas que tienen

un caracter instructivo.

Resulta significativo destacar como nuestra pedagogia también a través de toda su
historia ha reconocido el valor que tiene este tipo de actividad como una via efectiva en el
desarrollo de la educacion. Representa una herramienta pedagogica de altisimo valor para
lograr que los estudiantes desencadenen su imaginacion, el intercambio de ideas,
participacion abierta y franca colmada de un entusiasmo innato que le confiere mejores
resultados al desarrollo de una adecuada ampliacion del vocabulario activo para lograr la

riqgueza lexical deseada en la asignatura de Inglés.

Es una técnica participativa de la ensefianza encaminada a desarrollar en los estudiantes
métodos de direccion y conducta correcta, estimulando asi la disciplina con un adecuado
nivel de decision y autodeterminacion; es decir, no solo propicia la adquisicion de
conocimientos y el desarrollo de habilidades, sino que ademas contribuye al logro de la
motivacion por las asignaturas; o sea, constituye una forma de trabajo docente que brinda
una gran variedad de procedimientos para el entrenamiento de los estudiantes en la toma

de decisiones para la solucion de diversas problematicas.

Hay muchos tipos de juegos didacticos, desde los mas simples hasta los mas complejos.
Todos ellos ayudan a practicar el idioma, manteniendo la clase viva e interesante. Los
juegos demandan una gran concentracion y los estudiantes deben esforzarse para
realizarlos, porque ellos, por supuesto, estardn motivados. También ayudan al profesor a
estar mas cerca de los estudiantes de una forma agradable y esto contribuye a facilitar el

proceso de ensefanza-aprendizaje.
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Para la realizacion de la propuesta de los juegos didacticos resultaron de mucha
importancia la consulta de una amplia bibliografia, dentro de la que se destacan: los
trabajos mencionados; los documentos normativos del MINED, del PCC y del Estado,
sobre la ampliacion del vocabulario activo; los resultados de los controles al proceso
docente educativo realizados en el Instituto Politécnico de Informética “Armando de la
Rosa” (en lo adelante IPI “Armando de la Rosa”); los resultados de las encuestas,
entrevistas y otras fuentes. A pesar de todos los esfuerzos llevados a cabo, aun es

insuficiente el aprendizaje de este idioma.

En correspondencia con lo anteriormente planteado y para contribuir a la solucion de este
problema latente en el proceso ensefianza aprendizaje del inglés se determina formular el
problema cientifico en los siguientes términos:

¢, Como contribuir a la ampliacion del vocabulario activo del idioma inglés, en los alumnos
de primer afo del IPl “Armando de la Rosa”, desde la clase?

Se define como objeto de estudio : el proceso de ensefianza — aprendizaje del idioma
inglés. Y como campo de accion : la enseflanza del vocabulario activo desde la
asignatura inglés en los alumnos de primer afio del IPIl “Armando de la Rosa”.

Por tales razones se concibe este trabajo, cuyo objetivo es: aplicar juegos didacticos
relacionados con la ampliacion del vocabulario activo desde la asignatura inglés, en los
estudiantes de primer afio del IPI “Armando de la Rosa”.

Desde esta perspectiva y por ordenar el proceso investigativo se formularon las

siguientes preguntas cientificas

1. ¢Qué fundamentos tedricos — metodoldgicos sustentan el empleo de los juegos
didacticos para la ampliacién del vocabulario activo en los estudiantes de primer

ano del IPl “Armando de la Rosa”?

2. ¢Cudles son las debilidades y/o potencialidades, que se manifiestan en el estado

actual del desarrollo del proceso de ensefianza — aprendizaje de la asignatura
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inglés que comprometen la ampliacion del vocabulario activo en los alumnos de

primer afio?

3. ¢Qué caracteristicas deben poseer los juegos didacticos de manera que permitan
ampliar el vocabulario activo en los estudiantes de primer afio del IPI “Armando de

la Rosa’?

4. ¢Como evaluar la efectividad de los juegos didacticos para la ampliacion del

vocabulario activo en los alumnos de primer afio del IPl “Armando de la Rosa"?

Para la solucion de las anteriormente enunciadas interrogantes se trazaron una serie
de tareas cientificas que despejaron el camino hacia una mejor comprension de los
aspectos a solucionar:

1. Determinacién de los fundamentos teéricos — metodoldgicos que sustentan la
ampliacion del vocabulario activo de los estudiantes a partir de las
potencialidades que ofrece la clase de Inglés.

2. Diagnéstico del estado actual del dominio del vocabulario activo de los
estudiantes de primer afio del IPI “Armando de la Rosa”.

3. Seleccion y fundamentacion de la propuesta de los juegos didacticos para
ampliar el vocabulario activo en los estudiantes de primer afio del IPI “Armando
de la Rosa”.

4. Validacién de la propuesta de los juegos didacticos para ampliar el vocabulario
activo de la asignatura Inglés, en los estudiantes de primer afio del IPI
“Armando de la Rosa”.

De acuerdo con lo anterior se propone las siguientes variables:

Independiente: Juegos didacticos.

Los juegos didacticos propuestos en la investigacion son altamente motivantes vy
entretenidos y les ofrecen a los alumnos de primer afio del IPI “Armando de la Rosa”, de
Sancti Spiritus, la oportunidad de adquirir nuevas experiencias en el idioma lo cual no

siempre es posible durante una clase tradicional y por supuesto los ayudan a enriquecer
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el vocabulario activo del grado mediante actividades dindmicas, que permiten desarrollar

los objetivos propuestos y motivarlos a adquirir la riqueza lexical deseada.

Esta propuesta sirve de material para ejercitar los contenidos y se haradn los cambios

necesarios segun las particularidades o caracteristicas del grupo.

Dependiente: La ampliacion del vocabulario activo del idioma inglés se debe producir de

manera comunicativa.

Métodos cientificos utilizados

Teoricos:

Anadlisis histérico — légico: La investigacion parte de un analisis historico evolutivo
del inglés como idioma; hace referencia a algunos autores que han profundizado
en el tema del aprendizaje del vocabulario para particularizar en la correcta
ampliacion del mismo a través de los juegos didacticos como una alternativa eficaz
de solucion, aspecto al cual se le ha otorgado un analisis profundo. Ello permitié
conocer sobre aquellos aspectos que impiden una adecuada ampliacién del léxico
de los estudiantes.

Andlisis — sintesis: Se utiliz6 para el diagnéstico inicial y final, arribando a
conclusiones que explican la situacion actual del problema y sus particularidades
durante el proceso de investigacion, para la determinacion de las necesidad de
ampliar el vocabulario activo de los estudiantes, valorar su efectividad y
retroalimentar la investigacion, ademas en la preparacion de los juegos didacticos y
en el trabajo con la bibliografia respecto al tema.

Induccion — deduccion: La investigacion parte del banco de problemas de la
escuela y el conocimiento sobre el fendmeno de la ampliacion del vocabulario
activo para lograr una comunicacion eficaz entre los estudiantes. Se infiere desde
diferentes publicaciones e investigaciones, que el aprendizaje del Iéxico no ha
recibido la importancia que merece para perfeccionarlo como habilidad de los
estudiantes de primer afio del IPI “Armando de la Rosa” Ruiz, por lo que se utilizd
este método para apoyar el analisis y deducir las posibles soluciones a partir de

las causas.
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Empiricos :

Del

La observacion de clases con el fin de explorar el proceder didactico que siguen los
docentes al dirigir la ampliacion del vocabulario y la manera en que operan los
estudiantes durante el mismo.

La entrevista a maestros para conocer el nivel de informacién y las experiencias
gue poseen los docentes en relacion con la ampliacion del vocabulario activo.

La encuesta fue de gran ayuda en la recopilacion de informacion relacionada con
el empleo de medios de ensefianza por parte de los docentes de la asignatura
Inglés.

La prueba pedagdgica permiti6 conocer el nivel de conocimientos, motivaciones,
intereses, necesidades, valores y comportamientos relacionados con la ampliacion
del vocabulario activo, que posee la muestra intencional; a través de un sistema de
preguntas que responden a los objetivos de la investigacion.

El andlisis documental emplea las dimensiones declaradas con el fin de obtener
una unidad de analisis que enriqueciera la percepcion del problema.

El método experimental en su variante de pre experimento para validar la

efectividad de los juegos en la ampliacion del vocabulario activo de los estudiantes.

nivel estadistico que ayudaron al procesamiento de todos los datos de la

investigacion:

Célculo porcentual para valorar los resultados de los instrumentos aplicados con el
fin de constatar el estado actual del problema. Posibilité, ademas, reflejar toda la
informacion contenida en los instrumentos experimentales aplicados a la muestra
seleccionada y a los docentes, de manera cuantitativa y cualitativa.

La estadistica descriptiva para analizar los resultados obtenidos y la comparacién
de los mismos en las etapas del pre experimento.

La poblacién estd compuesta por 118 estudiantes de primer afio del 1Pl “Armando de la

Rosa” (ver anexo 5), seleccionandose una muestra intencional de 31 educandos,

pertenecientes al grupo 2; ya que es el grupo al que la autora le imparte docencia, y

donde se detectd el problema. En su composicion tiene estudiantes de ambos sexos, con

edades comprendidas entre 15 y 16 afios y proceden del mismo municipio.
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Dimensiones e indicadores:

Dimension I: Cognitiva:

Indicadores:
1. Conocimiento de palabras con su significado real.
2. Conocimiento de sinGnimos.

3. Uso de repeticiones innecesarias.

Dimension II: Procedimental:
Indicadores:
1. Reproduce el vocabulario del grado.
2. Reproduce patrones fonéticos, gramaticales y lexicales correctos.

3. Comunicacion oral espontanea.

Dimensién: Afectivo- motivacional:

Indicadores:
1. Interés por ampliar el vocabulario activo del idioma inglés.
2. Disposicién para ejecutar los juegos didacticos.

3. Estado de satisfaccion al realizar los juegos didacticos.

La novedad cientifica del trabajo:  se refiere a la propuesta de los juegos didacticos, los
cuales se disefaron para abordar de manera exitosa el problema descrito anteriormente,
y fueron pensados (y aplicados) de manera dinamica, desarrolladora, creativa, y artistica,;
logrando en la practica excelentes resultados en relacion con la ampliacion del

vocabulario activo desde la asignatura inglés.

Esta propuesta esta a tono con las necesidades de la muestra en cuestion, y conlleva a la
reflexion, el analisis y al desarrollo de habilidades comunicativas, que la hacen mas
dinamica, original y eficiente. Ademas la presente investigacion enriquece la
sistematizacion de la teoria con respecto a la ampliacion del vocabulario activo en los

estudiantes de primer afio del IP1 ““Armando de la Rosa” Ruiz”.
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Aporte practico: permite contar con una propuesta de juegos didacticos para la
ampliacion del vocabulario activo desde la asignatura de inglés en el primer afio de la
Ensefianza Técnica y Profesional, que puede constituir un material de consulta para la
ensefianza del idioma y que puede también, aplicarse durante la clase, dentro y fuera del

aula, favoreciendo asi, el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura.

Resultados principales: se lograron sistematizar los elementos teoricos que permiten
fundamentar la propuesta de los juegos didacticos. Su disefio y posterior aplicacion
permitié transformar de modo tangible el problema de la ampliacion del vocabulario activo
en la muestra intencional seleccionada. También, se alcanzaron resultados significativos
en cuanto al trabajo dirigido a la toma de conciencia por parte del docente de la
asignatura inglés y en general de todo el departamento de Humanidades, sobre la
necesidad de que los educandos de los politécnicos de informatica se motiven mas hacia
el aprendizaje del idioma inglés, aportando su granito de arena en la formacion de una

cultura general — integral.

Definicion de términos:
Vocabulario activo: el vocabulario que el sujeto comprende sin problemas, pero que

ademas, es capaz de utilizar cuando lo necesita y sin necesidad de ayuda.

Ampliacién del vocabulario: extensién o incremento del conjunto de palabras de un idioma

especifico, conocidas por una persona u otra entidad.

Juegos didéacticos: la accion o actividad voluntaria que permite hallar soluciones
novedosas (desde un punto de vista educativo), y partiendo de informaciones ya
conocidas que desarrollen integralmente la personalidad del educando y particularmente
su capacidad creadora.

La tesis consta de dos capitulos, en el primero se aborda el problema de la ampliacién del

vocabulario activo desde la clase de inglés, y se realiza una fundamentacion teérica de la
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propuesta. En el segundo se analizan los resultados iniciales del diagnéstico, se presenta

la propuesta de los juegos didacticos, asi como los resultados de su aplicacion.
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CAPITULO1. CONSIDERACIONES TEORICAS - METODOLOGICAS PARA LA
AMPLIACION DEL VOCABULARIO ACTIVO A TRAVES DE LOS J UEGOS
DIDACTICOS.

En este capitulo se abordan los elementos esenciales que fundamentan desde la teoria y

la practica en empleo de juegos didacticos para ampliar el vocabulario activo en inglés.

1.1 El juego: concepto, historia y evolucion.

El juego es una actividad presente en todos los seres humanos. Los etbélogos lo han
identificado con un posible patron fijo de comportamiento en la ontogénesis humana, que
se ha consolidado a lo largo de la evolucién de la especie (filigénesis).

José Marti (1981: 19) expresé: "Los pueblos, lo mismo que los nifios y los jovenes
necesitan de tiempo en tiempo algo asi como correr mucho, reirse mucho y dar gritos y
saltos. Es que en la vida no se puede hacer todo lo que se quiere, y lo que va quedando
sin hacer sale asi de tiempo en tiempo, como una locura." El juego, como método de
ensefianza, es muy antiguo, ya que en la Comunidad Primitiva era utilizado de manera
empirica en el desarrollo de habilidades en los jovenes que aprendian de los mayores la
forma de cazar, pescar, cultivar, y otras actividades que se trasmitian de generacion en
generacion. De esta forma los jovenes lograban asimilar de una manera mas facil los
procedimientos de las actividades de la vida cotidiana y en la actualidad los materiales

didacticos han ido cobrando una creciente importancia en la educacion contemporanea.

En la segunda mitad del siglo XIX, aparecen las primeras teorias psicologicas sobre el

juego y se le consideraba como el resultado de un exceso de energia acumulada.

La idea de aplicar el juego en la educacion no es una idea nueva, se tienen noticias de su
utilizacion en diferentes paises y se sabe ademas que en el Renacimiento se le daba gran
importancia al juego. La utilizacion de la actividad ludica en la preparacion de los futuros

profesionales se aplicQ, en sus inicios, en la esfera de la direccion y organizacion de la
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economia. El juego, como forma de actividad humana, posee un gran potencial motivador

gue puede y debe ser utilizado con fines docentes, fundamentalmente en la educacion.

Para tener un criterio mas profundo sobre el concepto de juego se toma uno de sus
aspectos mas importantes, su contribucion al desarrollo de la capacidad creadora en los
alumnos, toda vez que este influye directamente en sus componentes estructurales:

intelectual-cognitivo, volitivo- conductual, afectivo-motivador y las aptitudes.

En el intelectual-cognitivo se fomentan la observacion, la atencion, las capacidades
l6gicas, la fantasia, la imaginacion, la iniciativa, la investigacion cientifica, los

conocimientos, las habilidades, los habitos y el potencial creador.

En el volitivo-conductual se desarrollan el espiritu critico y autocritico, la iniciativa, las
actitudes, la disciplina, el respeto, la perseverancia, la tenacidad, la responsabilidad, la
audacia, la puntualidad, la sistematicidad, la regularidad, el compaferismo, la

cooperacion, la lealtad, la seguridad en si mismo, estimula la emulacién fraternal.

En el afectivo-motivador se propicia la camaraderia, el interés, el gusto por la actividad, el

colectivismo, el espiritu de solidaridad, dar y recibir ayuda.

Se han enunciado innumerables definiciones sobre el juego, asi, el diccionario de la Real
Academia lo contempla como un ejercicio recreativo sometido a reglas en el cual se gana
o se pierde. Entre las conceptualizaciones mas conocidas apuntamos las siguientes:

* (K. Groos,) expresa en Teoria del Juego “como un adiestramiento anticipado para
futuras capacidades serias.”

e Huizinga (1987): “El juego es una accion u ocupacion libre, que se desarrolla
dentro de unos limites temporales y espaciales determinados, segun reglas
absolutamente obligatorias, aunque liboremente aceptadas, accion que tiene fin en
si misma y va acompafiada de un sentimiento de tensién y alegria y de la
conciencia de -ser de otro modo- que en la vida corriente”.

» Gutton, P (1982): “Es una forma privilegiada de expresion social”.
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Cagigal, J.M (1996): “Accion libre, espontanea, desinteresada e intrascendente que
se efectla en una limitacion temporal y espacial de la vida habitual, conforme a
determinadas reglas, establecidas o improvisadas y cuyo elemento informativo es
la tensién”.

Bruner y Garvey (1977), retomando de alguna forma la teoria del instinto de Gras,
expresan que mediante el juego didactico los adolescentes y los jovenes tienen la
oportunidad de ejercitar las formas de conducta y los sentimientos que

corresponden a la cultura en que viven.

En conclusion, estos y otros autores como Roger Caillois, Moreno Palos, etc. incluyen en

sus definiciones una serie de caracteristicas comunes a todas las visiones, de las que

algunas de las mas representativas son:

El juego es una actividad libre: es un acontecimiento voluntario, nadie esta
obligado a jugar.

Se localiza en unas limitaciones espaciales y en unos imperativos temporales
establecidos de antemano o improvisados en el momento del juego.

Tiene un caracter incierto. Al ser una actividad creativa, espontanea y original, el
resultado final del juego fluctia constantemente, o que motiva la presencia de una
agradable incertidumbre que nos cautiva a todos.

Es una manifestacion que tiene finalidad en si misma, es gratuita, desinteresada e
intrascendente. Esta caracteristica va a ser muy importante en el juego infantil ya
gue no posibilita ningun fracaso.

El juego se desarrolla en un mundo aparte, ficticio, es como un juego narrado con
acciones, alejado de la vida cotidiana, un continuo mensaje simbdlico.

Es una actividad convencional, ya que todo juego es el resultado de un acuerdo
social establecido por los jugadores, quienes disefian el juego y determinan su

orden interno, sus limitaciones y sus reglas.

Uno de los pedagogos que mas aportd a la teoria del juego fue Vigotsky (1981). El

conceptualizd6 esta actividad: “no como el simple recuerdo de lo vivido, sino el

procesamiento creativo de las impresiones vividas, su combinacion y construccion,
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partiendo de ellas, de una realidad que corresponde a las demandas e inclinaciones del

proceso del nifio.”

No obstante todos los criterios analizados, la autora de la presente investigacion prefirio
acogerse a la definicion de Herbert Spencer (1991) por estar mas relacionada con el
proceso de aprendizaje, quien al referirse al concepto juego sefiald: “es una actividad
amena de recreacion que sirve de medio para desarrollar capacidades mediante una
participacion activa y afectiva de los alumnos, por lo que en este sentido el aprendizaje se

transforma en una experiencia feliz”.

Justificacion del juego desde distintas puntos de v ista:

* El juego es importante o formativo desde lo pedagdgico porque por medio del
mismo intentamos conseguir los objetivos propuestos que directa o indirectamente
llevardn a conseguir alcanzar los contenidos. El juego deber ser Unicamente un
medio para alcanzar esos contenidos.

» Desde lo psicologico permite descargar los impulsos y la actividad o hiperactividad,
desarrollar la fantasia, relacionarse con los compafieros, manifestarse con
espontaneidad, protagonizar a veces los roles de los adultos.

* En lo linguistico: contribuye al desarrollo de habilidades y al uso del lenguaje
creativo, pues los estudiantes se expresan de forma libre, en un contexto
situacional de la vida real llevado al aula.

* Enlo social sobre todo en juegos de tipo colectivo.

Como se puede observar el juego es en si mismo una via para estimular y fomentar la

creatividad.

1.2 Los juegos didacticos. Potencialidades para la ampliacion del vocabulario

activo en los estudiantes de primer afio del IP1 ““A rmando de la Rosa™.

Por su parte los juegos didacticos son el soporte con que se desarrolla el método para

el cumplimiento del objetivo, permitiendo con su utilizacion el desarrollo de las
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habilidades, los habitos, las capacidades y la formacion de valores del estudiante. Por ello
se recomienda el juego como recurso metodologico para su estudio e implementacion en
los estudiantes de primer afio del IPl ““Armando de la Rosa™, por tratarse de un tipo de
alumno poco motivado hacia la adquisicion de conocimientos que no provengan del

mundo de la informatica.

Los juegos didacticos permiten tratar de manera sugerente y motivadora la ampliacion del
vocabulario activo para el estudiante de primer afio del IPI “Armando de la Rosa”, pues su
practica sefiala que tradicionalmente son aceptados por el alumno, pues constituyen una
actividad amena e instructiva para desarrollar diversas estrategias para lograr la riqueza

lexical de los estudiantes en las clases de inglés.

Se ha demostrado que los juegos tienen ventajas y efectividad en vocabulario educativo en
las diversas formas. Primeramente, los juegos proporcionan relajacion y diversion para
estudiantes, para que aprendan y retengan nuevas palabras mas facilmente. En segundo
lugar, jugar usualmente implica la competencia acogedora y ellos mantienen a los

estudiantes interesados.

Los juegos de vocabulario traen contexto realmente mundial en el aula, y realza una forma
flexible, comunicativa .Su papel no puede denegarse. Sin embargo, para lograr la mayor
parte de vocabulario, es esencial que los juegos adecuados estén seleccionados .Un juego
debe ser guiado, el nimero de escolares, nivel de pericia, contexto cultural, la oportunidad
del momento, el tema educativo, son factores que deberian ser tomados en consideracion.

El vocabulario educativo a través de los juegos es una forma efectiva e interesante que se
aplica en cualquier aula. Los resultados de esta investigacion sugieren que los juegos
estén usados no sélo para la mera diversion, pero mas importante aun, para la revision y
practica util de las clases de idioma, asi conduciendo a la meta de competencia

comunicativa de estudiantes perfeccionadores.

No obstante, debe acotarse que hacer un uso excesivo del juego y poco fundamentado

puede traer consecuencias lamentables en la efectividad del proceso. Teniendo presente
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tal afirmacion es menester, en el proceso de construccién del juego didactico, disefiar y
construir éstos, cumpliendo las reglas del disefio y las normas técnicas que garanticen su

calidad.

La clase de inglés en el primer afio, como forma béasica de organizacion de la ensefianza
debe responder a las demandas que plantea la escuela moderna, por lo que los objetivos
no pueden lograrse mediante la ampliacion del tiempo dedicado a la ensefianza sino
principalmente mediante la intensificacion del trabajo escolar, donde el alumno se
desarrolle integralmente protagonizando un verdadero papel activo en las clases. Una via
para lograrlo es la utilizacion de métodos que pongan en marcha procesos creativos y
propicien una ensefianza en la cual los alumnos van resolviendo problemas, organizando

ideas, etc., originandose asi un aprendizaje agradable y profundo.

La experiencia de esta tesis demostrd que el juego didactico en la clase de inglés provee
de nuevas formas a los estudiantes para explorar la realidad y estrategias diferentes para
operar sobre ésta. Favorece un espacio para lo espontaneo, en un mundo donde la

mayoria de las cosas estan reglamentadas.

Con la aplicacion de los juegos didacticos propuestos para la clase, se rompe con el
formalismo y se logra una participacion activa al alumno con los resultados siguientes:
* Mejora el indice de asistencia y puntualidad a clases, por la motivacion que se
despierta en el estudiante.
» Profundiza los habitos de estudio, al sentir mayor interés por dar solucién correcta
a los problemas a él planteado para ser un ganador.
» Interioriza el conocimiento por medio de la repeticidbn sistematica, dinamica y
variada.
» Logra el colectivismo del grupo a la hora del juego.
* Logra responsabilidad y compromiso con los resultados del juego ante el colectivo,

lo que eleva el estudio individual.
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Con frecuencia, son considerados errbneamente como algo que se llevara a cabo en los

ultimos 5 minutos de clase. En realidad, se pueden utilizar en todas las etapas de la

ensefianza de un idioma.

Desde el punto de vista pedagdgico los juegos pueden utilizarse en:

La presentacion de la clase.

La préactica controlada del idioma.

La comunicacion guiada del idioma.

La ayuda a los estudiantes para arribar a sus propias conclusiones hacia como la
lengua trabaja.

El enriquecimiento de su vocabulario.

Para organizar y desarrollar juegos didacticos es necesario:

Organizar equipos.
Establecer reglas y vias claras.
Guiar a los estudiantes en qué aspecto usarlos.

No prolongar el juego si no es necesario.

Hay distintas variantes de tipo competitivo (encuentros de conocimientos, olimpiadas), de

tipo profesional (analisis de situaciones concretas de los servicios, andlisis de casos,

interpretaciones de papeles, simulacion)

Ademas, estos juegos les dan a los estudiantes la posibilidad de utilizar con mas fluidez y

coherencia lo aprendido, lo cual les propician mas dominio del contenido impartido en la

clase, fortaleciendo el desarrollo de sus habilidades, la expresion oral y la ampliacion del

vocabulario activo.
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1.3 El proceso de ensefianza - aprendizaje del ingl és en el primer afio de la

Ensefianza Técnica y Profesional.

En esta nueva etapa del perfeccionamiento continuo e ininterrumpido del Sistema
Nacional de Educacién, las clases de inglés se proponen contribuir, con una total
efectividad al cumplimiento de los objetivos esenciales de la Ensefianza Técnica y

Profesional.

En Cuba la planificacion de la ensefianza - aprendizaje de lenguas extranjeras se ha
dirigido cada vez mas en las dltimas décadas hacia el cumplimiento de principios de la
comunicabilidad, de aqui se hagan los mayores esfuerzos por presentar el sistema de la
lengua en funcionamiento en situaciones de expresion oral y escrita, y se analice el
componente semantico de la lengua con la misma intensidad que el morfosintactico y el

morfoldgico.

El proceso de ensefianza-aprendizaje del inglés en primer afio de los institutos
politécnicos de informatica responde a la importancia politica, econémica, social y cultural
en el mundo de hoy. La asignatura de inglés en este grado desempefia un rol
trascendental al garantizar las relaciones humanas de afecto y compromiso moral. Esta
materia contribuye a la formacion cientifica del mundo en los estudiantes, al tomar como
punto de partida el lenguaje como fendmeno social en el proceso, asi como la relacion
pensamiento - lenguaje- cultura, ademéas de proporcionar el analisis de la lengua para

penetrar en su esencia.

La asignatura de inglés, de modo general en el primer afio de la ensefianza técnica y
profesional, esta llamada a favorecer la comunicacion, incrementar el vocabulario
incentivar valores patriéticos y principios éticos, asi como contribuir de forma decisiva a la
formacion de una cultura general integral en los educandos. También aporta elementos
formativos a la educacién estética y humanistica de la personalidad, esferas que cobran

mayor relevancia e importancia en los politécnicos de informatica, por su tarea de iniciar a



28

las nuevas generaciones de estudiosos de los software; generaciones que juegan ya un
papel decisivo en la consolidacion de los ideales econdmicos de la Revolucion.

En este nivel la ensefianza del inglés no solo proporciona eficacia linglistica funcional,
sino también a la habilidad de construir y reconstruir nuevos conocimientos, lo que
significa desarrollar en los estudiantes los conocimientos, habitos y habilidades bésicas,
asi como la ampliacion de su vocabulario que le permitan comprender informacion oral y
escrita, expresarse oralmente sobre temas familiares a su vida escolar y social, redactar

mensajes sencillos y breves.

La tendencia actual para aprender el inglés es desarrollar en los estudiantes habitos y
habilidades que le permitan la utilizacién practica del idioma sobre la base del desarrollo

del vocabulario.

La propia naturaleza del contenido de la asignatura ofrece magnificas posibilidades para
la consolidacion del vocabulario activo en los estudiantes del IPI. Sin lugar a dudas, las
clases de inglés, son un espacio propicio para desarrollar en los estudiantes capacidades
comunicativas, de expresion y percepcion, todo ello enfocado con el fin de adquirir un

vocabulario ampliado y acorde a las necesidades de los mismos.

1.4 Reflexiones sobre la ensefianza-aprendizaje de | vocabulario.

El proceso de ensefianza-aprendizaje de las lenguas extranjeras ha sido enriquecido por
diferentes teorias psicopedagogicas entre las cuales haremos referencia a aquellas que
nos sirven de base para la enseflanza y aprendizaje del vocabulario de una lengua

extranjera.

Cuando se estudia el lenguaje, desde el punto de vista psicologico, es facil definir que la
adquisicion del lenguaje por cada individuo se produce porque el hombre vive en sociedad
y el lenguaje es producto de la actividad humana; de aqui que podamos aprender
diferentes idiomas y utilizarlos de manera correcta, segun el contexto donde lo

empleemos.
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El lenguaje no aparece implicito en el hombre, con su nacimiento. Este debe asimilarse,
reproducirse y emplearse en la comunicacion con los demas y consigo mismo. Para que
tenga lugar, ha de existir un mecanismo que lo propicie. Este aspecto esta bien claro en la
adquisicion de la lengua materna, pero ¢ocurre asi en la enseflanza de una lengua

extranjera?

Al respecto, Vitgotsky (1998:34) plantea: “Si la palabra no tiene en cuenta la percepcion y
la elaboracion mental del material sensorio que da nacimiento al concepto...al estudiar la
palabra aisladamente se coloca al proceso en un plano puramente verbal...y la relacion del

concepto con la realidad permanece sin explorar”.

Ernesto Figueroa Escobar, (1982: 43) plantea:

“...si no estan dadas las condiciones sensoperceptuales, si la atencién no se ve influida
por la palabra del adulto y logra establecer la seleccion del objeto nombrado, esta es, su
discriminacién, llevandolo desde el primer plano dentro del medio en que se encuentra
presente; si no se hace posible su fijacion, entonces el nifio no puede emitir palabras que

tienen un carécter situacional, por no hablar de etapas ulteriores”.

Cuando trasladamos esta afirmacion al aprendizaje del Inglés como lengua extranjera no
estamos errando, sino afirmando la existencia de procesos imprescindibles para la
adquisicion de un nuevo idioma. El profesor debe crear las condiciones sensoperceptuales
de todos los alumnos, y hacer que la atencion de estos se centre en su palabra o medio
auxiliar que emplee, dandole utilidad verdadera al conocimiento que imparte. La
ensefianza-aprendizaje del vocabulario no puede adolecer de estas cuestiones, para que

haya un trabajo profundo en esta area.

En la medida en que los drganos de la percepcion participan en la adquisicion de un
conocimiento, este queda mejor fijado en el individuo, por lo que la fijacion de nuevos
vocablos no puede ser un acto mecanico y frio, sino una actividad consciente, donde los

educandos tengan una participacion activa. El lenguaje se va formando en la relacion de
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las sensaciones y percepciones del mundo hasta lograr la cognicion. Al respecto Vigotski
(1998: 79) plantea: “...la expresion mas simple, lejos de reflejar una correspondencia

constante y rigida entre sonido y significado, constituye, en realidad, un proceso”.

El primer aspecto a tener en cuenta para la adquisicién de vocabulario es la creacién de un
oido fonematico foraneo a partir del oido fonemético adquirido en el desarrollo del
individuo. Esta sucesion paulatina de sonidos nuevos y conocidos en la lengua materna no
ocurre si no se estimula al adolescente a participar de manera consciente, y con la
mayoria de los Organos sensoperceptuales activados en la cuestion en si. El oido
fonemético fordneo se forma de manera lenta. Muchos son los procesos que deben ocurrir
desde el punto de vista fisiologico, biolégico y fisico, para que se logre adquirir la
asimilacion de estos fonemas que al principio no significan nada para el individuo, pero
gue con el tiempo comienzan a ser codificados en la misma manera en que se codifican en

la lengua materna.

Si en el alumno no se logra formar un oido fonematico, no hay posibilidad para que su
producciéon de sonidos sea correcta. Esta estrategia debe conformarse, de manera tal, que
la introduccién de sonidos o fonemas nuevos no signifique la eliminacién de los sonidos ya
adquiridos, sino la adicion de estos. Para ello hay que tomar en cuenta la vision y el tacto,

organos de gran importancia para la fijacion y empleo de nuevos sonidos.

De aqui que la conexion organica de la audicién, el tiempo psiquico, la memoria operativa
y el lenguaje estén siempre en la formacién del oido foneméatico foraneo para potencializar

la ampliacion del vocabulario de los estudiantes.

El vocabulario varia para cada idioma y tiene como una caracteristica significativa la de
transformarse con el paso del tiempo de acuerdo al agregado o abandono de algunas
palabras. Por otro lado, mientras el vocabulario es una invencion social que tiene como
objetivo principal la comunicacion entre los individuos, también pueden generarse
vocabularios individuales que tienen que ver con la generacion de términos mas o menos

personalizados que sélo el sujeto en cuestion puede comprender del todo.



31

La adquisicion del vocabulario (tanto en el primer idioma como en los segundos y/o
extranjeros), es un proceso muy complejo. La primera distincion que se debe hacerse es
entre vocabulario pasivo y vocabulario activo. El primero es el vocabulario que el sujeto
entiende sin ayuda o con muy poca ayuda, pero que no es capaz de utilizar

autbnomamente.

El segundo, y en el cual centramos el interés de la presente investigacion cientifica se
define como “el vocabulario que el sujeto comprende sin problemas, pero que ademas, es

capaz de utilizar cuando lo necesita y sin necesidad de ayuda.

Como la mayoria de las creaciones comunicativas del ser humano, el vocabulario podria
describirse como una estructura dinamica que no permanece estatica si no que varia con
el tiempo y con el paso de las generaciones, responsables de abandonar o sumar
palabras en el uso diario del lenguaje. El vocabulario de un idioma puede ser similar al de
otro idioma, pero nunca sera igual y mientras algunos idiomas son realmente complejos
en lo que hace a los términos y sus significados, otros son considerados mucho mas

simples y accesibles.

Para que un estudiante de primer afio pueda comprender el vocabulario del idioma inglés,
es necesario que conozca el significado de las palabras y se afane en su estudio y
consolidacion. Al mismo tiempo, también puede suceder que algunos términos sean
comprensibles a nivel mental pero no son facilmente definibles en palabras ya que su uso
tiene que ver mas con el uso comun del término. Sin embargo, reconocer la palabra sdlo
por fonética o directamente no saber su significado o no conocer la palabra implica que el
término no forma parte del vocabulario de este tipo de educando.

Normalmente, cuando se piensa en el término ‘vocabulario’, viene a la mente el conjunto
de palabras usadas oralmente. Sin embargo, este puede diferenciarse del vocabulario
escrito ya que los términos a usar en cada situacion y espacio no seran los mismos,

siendo el lenguaje diverso para diferentes tipos de situaciones.
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No es dificil encontrar en los medios actuales de la ensefianza del inglés decenas de
recursos consistentes en listas de vocabulario organizadas por categorias cuya utilidad
es, cuando menos, discutible. Y, sin embargo, tradicionalmente, el aprendizaje de
vocabulario en las escuelas se reducia precisamente a eso, a memorizar listas de casi

cualquier cosa. Desde adjetivos a verbos irregulares. ¢ Qué ha aportado ese método?

Se debe pensar en lo que ocurre cuando se lee un texto relativamente sencillo. Se
conoce una buena parte de las palabras, se entiende su significado sin demasiadas
dificultades. Ahora bien, ¢ que pasaria si se tuviese que improvisar un texto oral sobre el
mismo tema? Buena parte de esas palabras cuyo significado el alumno conoce,
sencillamente no vendrian a la mente. Es como si estuvieran inactivas; el educando las

conoce, estan ahi; pero, por algiin motivo, no "salen a la superficie".

Esta es la primera consecuencia de la memorizacion. El estudiante aprende significados,
pero no incorpora palabras a su vocabulario de manera que pueda utilizarlas con fluidez.

Estos elementos remiten la clase de inglés a los conceptos explicados anteriormente de
vocabulario pasivo y vocabulario activo. O, lo que es lo mismo, la diferencia entre las
palabras que no se utilizan de forma autbnoma, pero cuyo significado se comprende (al
leerlas o incluso escucharlas), y aquéllas que los estudiantes si pueden incorporar a su
discurso (0 a un texto escrito), de forma inmediata. En el caso de los estudiantes de
primer afio del Politécnico de Informatica, es usual que su vocabulario pasivo sea muy

amplio, mientras que el activo es mucho mas limitado.

Gracias a los estudios del vocabulario los estudiantes reciben todo un basamento
lingUistico y cultural muy util para el desempefio de su expresion oral. Desde este punto
de vista, la asignatura Inglés tiene como fin el desarrollo de la competencia cognitivo —

comunicativa en los educandos.

El vocabulario, al igual que la gramatica, esta enfocado hacia las funciones del idioma

dentro de los bloques tematicos. Las palabras se experimentan y usan en contexto dentro
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de textos significativos, escritos y orales, mas no como palabras aisladas en listas de

traducciéon de vocabulario.

La cantidad de palabras nuevas que se encuentra en los textos receptivos es mayor al
numero de vocabulario que se espera que los estudiantes produzcan. De esta manera, el
desarrollo de la competencia receptiva del estudiante avanza mas rapidamente que su

competencia productiva, reflejando el proceso natural de desarrollo linguistico.

El trabajo con el vocabulario debe tener un caracter activo; el alumno no puede ser un
ente pasivo, listo para reproducir lo que se le indica; debe mover su pensamiento en la
imagen del nuevo sonido. Aqui se hace referencia a que él, en su memoria, pueda
recordar la posicion de los labios, punto y fuerza de articulacion, entre otros. Al respecto,
Vigotsky (1995: 93, citando a A. Rav) plantea: “En la lectura del movimiento de los labios,
al notar la posicion de la boca y los movimientos de los érganos articulatorios, el nifio ya
vincula estrechamente esta imagen con el concepto, y el concepto, con el movimiento de
la boca”. También es importante que no se trabaje con los sonidos de manera aislada; el
ritmo, como proceso suprasegmental, ayuda a activar la memoria, por la musicalidad que
esta imprime al sonido en el contexto, lo que facilita la relacion que hace el alumno entre

fonema y grafema.

Es importante que el trabajo con el vocabulario se contextualice, es decir, que el alumno
utilice el vocablo en la cadena hablada, porque el lenguaje se desarrolla en el proceso
comunicativo, que es el principal estimulo de su evolucion. El trabajo, de manera aislada,
con los fonemas, dentro del mismo vocablo, sin tener en cuenta elementos supra
segmentales, hace que el alumno no pueda fijar de manera activa y consciente el fonema
gue se quiere fijar, lo que a su vez no permite que se active la memoria a corto y largo
plazo. Después que el alumno comprenda la palabra aislada, es necesario que
comprenda la estructura de la palabra en la oracion completa, asi como la comprension en
un contexto comunicativo que contenga todos los elementos reales del acto.

Al respecto, A. R. Luria, citado por Figueroa (1982:71) plantea: “Para que tenga lugar

la decodificacion de la idea tienen que estar presentes tres condiciones:
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1. Comprension de la palabra aislada.
2. Comprensidn de la estructura de la oracion completa.

3. Comprensién de la comunicacion total”.

Nation, (1990:41) plantea “no  aprendemos un vocablo en un encuentro. Las
investigaciones nos dicen, que hacen falta entre cinco y quince encuentros 0 mas para
aprender una palabra como promedio”. En esta afirmacion recae uno de los mayores
problemas de los docentes en lo concerniente a la introduccion de vocabulario, pues la
poca consistencia dada a este aspecto hace que la mayoria de los mismos caigan en la
curva del olvido. Al respecto plantea Pimsleur, (1967) “Es mas facil olvidar que recordar un

vocablo, porque nuestro cerebro esta disefiado para olvidar y no para recordar”.

Los estudios realizados al respecto nos dicen que los estudiantes no pueden inferir el
significado de un vocablo desconocido de un contexto. Si el texto es muy dificil. Hu y
Nation, (2000) sugieren, “que los estudiantes necesitan conocer cerca del 98% o0 mas de
las palabras de un texto, es decir, una de cada cincuenta. Porque el rango de inferencia es

de una cada diez probabilidades de inferencia de un significado desconocido”.

Por lo que hay que tomar en cuenta diferentes aspectos desde el punto de vista
psicopedagogico que garanticen la utilizacion de textos que le brinden a los estudiantes la
reafirmacion o fijacion de vocablos ya introducidos, pues la palabras viven juntas y no de

manera aislada.

En lo concerniente al trabajo con el vocabulario debemos conocer que algunas palabras
son mas dificles de aprender que otras. Las investigaciones se refieren a que los
vocablos que son mas concretos y mas cercanos a un concepto conocido o tienen una
forma similar a la de la lengua materna, tienden a ser aprendidos primero que aquellos
gue son mas abstractos y son relativamente diferentes en forma a la lengua materna. Los
estudiantes aprenden mejor haciendo sentido de su propio vocabulario e internalizandolo.
Mientras mas trabajan con los vocablos y mas profundamente ser procesados por ellos

mismos Yy trabajando con estos en diferentes formas asi seran retenidos en la memoria.
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Los profesores no tienen el suficiente tiempo para ensefiar todo acerca de un vocablo, por
lo que los estudiantes tienen que convertirse en aprendices independientes del

vocabulario.

Se recomienda en el trabajo con los estudiantes de primer afio del Politécnico de
Inférmatica, no explicar el nuevo vocabulario con anticipacion sino motivar a los
estudiantes a encontrar el significado del mismo utilizando los diferentes recursos
disponibles. Es muy aconsejable capacitar a los estudiantes a resolver sus propios
problemas de vocabulario de manera de que lleguen a constituirse en elementos activos y

dinamicos dentro del proceso de aprendizaje.

Resumiendo se puede sintetizar que la ensefianza del vocabulario en la asignatura inglés
de primer afio, no solo debe contribuir a la eficiencia linglistica y gramatical, sino también
a la habilidad de adquirir nuevas palabras, conocimientos culturales, asi como habitos y
habilidades bésicas que le permitan ese alumno comunicarse en lengua extranjera:
comprender informacion oral y escrita, y expresarse (oralmente) sobre temas familiares a

su vida, escolar y social, pero también redactar mensajes sencillos y breves.

1.5 La ampliacién del vocabulario activo, a través de los juegos didacticos.

El vocabulario ocupa un lugar central en la enseflanza de una lengua extranjera. Para los
estudiantes que estan aprendiendo inglés, ampliar el vocabulario es de especial
importancia. El hablante nativo de inglés promedio ingresa en jardin de infantes con un
bagaje de al menos 5000 palabras. El estudiante promedio puede conocer 5000 palabras
en su lengua materna, pero muy pocas en inglés. Mientras los hablantes nativos siguen
aprendiendo palabras nuevas, nuestros estudiantes enfrentan el doble desafio de afianzar

esa base y luego cerrar la brecha.

No son pocos los que afirman que la comunicacion no tendria éxito sin la posesion de una
adecuada reserva de vocabulario. Su tratamiento por mucho tiempo se ha concebido sin la
debida profundizacién. Como resultado, muchos estudiantes no son capaces de trasponer

reglas de formacién de nuevas palabras a nuevos contextos de manera independiente,
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debido a ello, la ensefianza requiere, entonces, que el maestro ofrezca al estudiante
herramientas con el propdésito de abrirse paso por si solo, de forma independiente. La
ampliacion de vocabulario (vocabulary building) juega un papel fundamental a la hora de
convertir a los alumnos de primer afio de la Ensefianza Técnica y Profesional en

auténticos "usuarios de la lengua inglesa”.

La autora para brindar una concepcion mas lograda que traiga consigo la fijacion de los
vocablos introducidos de manera tal que el alumno/a pueda manejarlos en diferentes
situaciones linguisticas, que propicien el intercambio comunicativo entre alumno-alumno,
alumno-profesor crea una propuesta de juegos didacticos para que de esta manera ocurra
la retroalimentacion comunicativa, factor esencial en el acto del habla, ademas de ayudar a

los estudiantes en la comprension de los disefiados para cada uno de los niveles.

En la actualidad los pedagogos consideran los juegos como una herramienta fundamental
para el proceso de ensefianza aprendizaje, elevar el trabajo independiente de los
estudiantes y resolver situaciones problematicas en la actividad practica. Los juegos
didacticos proporcionan nuevas formas de explorar la realidad y estrategias diferentes
para trabajar sobre la misma. Beneficia a los estudiantes pues vivimos en una sociedad
gue esta basada en reglas. Ademas los juegos permiten a los educandos desarrollar su
imaginacion, pensar en numerosas alternativas para un problema, descubrir diferentes
modos y estilos de pensamiento, y favorecen el cambio de conducta ademas favorece el
intercambio grupal.

Los juegos didacticos son actividades que de una forma amena y con espiritu
fraternalmente competitivo, hacen lograr diferentes objetivos de ampliacion del
vocabulario, segun la operacién que exijan por parte del alumno. No se trata de escoger
un dia para jugar, sino de organizar actividades planificadas en formas de juegos que
propicien la fijacion de determinado vocabulario o estructura, la practica de algun material
lingtistico dado o la utilizacion de contenidos del programa.
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El sistema de juegos didacticos disefiados se insertan en las diferentes formas de
organizacion de docencia en las clases de Inglés en la Educacion Politécnico y laboral, se
trabaja en grupos o equipos y también de forma individual, utilizando las funciones

comunicativas y los contenidos de mayor riqueza lexical de cada unidad.

Cada juego posee potencialidades determinadas para ampliar el vocabulario de las
unidades del programa, debido a su caracter asequible y motivador logran fijar
considerablemente su Iéxico, con el uso de sinGnimos, antonimos, el uso de los prefijos y
sufijos con mayor dificultad para formar nuevos vocablos, y algunos textos que responden

a sus intereses.

Los juegos tienen ventajas considerablemente efectivas para la ampliacién del vocabulario,
pues producen relajacion y retencion de nuevas palabras en una forma flexible,
comunicativa. Si se dosifican adecuadamente, se logra aliviar la tensién de algunos
momentos de trabajo intensivo en el aula y mantienen a los estudiantes interesados y

ansiosos de apropiarse del vocabulario seleccionado segun las dificultades existentes.

La ampliacién del vocabulario a través de los juegos es una forma efectiva e interesante
que se aplica en cualquier aula. Los resultados de esta investigacion sugieren que los
juegos estén usados no so6lo para la mera diversion, pero mas importante aun, para la
revision y practica util de las clases de idioma, asi conduciendo a la meta de competencia

comunicativa de escolares perfeccionadores.

Los juegos se estructuran desde la forma mas simple hasta lograr una integracion mas
compleja de las areas de vocabulario y por ende de las funciones comunicativas y sus
formas de expresion en la comunicacion oral hasta lograr una paulatina ampliacion del
vocabulario activo. El estudiante sera el protagonista de su aprendizaje, toda vez que
actua activa y transformadoramente en el mismo, realiza diferentes acciones, entre ellas:
jugar, solucionar, socializar, experimentar, desarrollar, disfrutar, interactuar, correr riesgos

y discutir.
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La ampliacion del vocabulario activo se logra:

» Al establecer la debida articulacion entre los diversos contenidos de los programas
y entre las unidades de cada programa, asi como al dosificarlos adecuadamente.

» Al establecer la secuencia légico-psicologica del aprendizaje de idiomas,
comprension, imitacion, reproduccion y produccion.

* Al guiar a los alumnos hacia el desarrollo consciente de al memoria como elemento
esencial en el aprendizaje de idiomas, organizando la ejercitacion para el
desarrollo de la retencion inmediata, mediante la imitacién, y con actividades que
requieran | retencion mediata, a través de la reproduccion y produccion libre.

» Al fijar la base oral como medio para lograr una lectura por grupo de palabras.

» Al preparar materiales y organizar materiales orales y escritos que exijan la

aplicacion de los conocimientos adquiridos.

La autora y ademas profesora del grupo muestra de la investigacion tiene 6 afios de
experiencia y se preparo para la aplicacion de esta propuesta al conducir las tareas asume
diferentes roles para facilitar el aprendizaje, es decir, ella no es el centro del proceso, sino
gue va guiando, por tanto, es organizadora del proceso, un consultante, lider y una
compafiera mas para los estudiantes. Ademas, tiene la tarea de contribuir a la formacion

integral de ellos pues orienta, asesora, y controla el aprendizaje de los mismos.

Los juegos didacticos propuestos tienen como objetivo una complementacion del trabajo
que se hace con las video clases como medio de ensefianza, el cuaderno de trabajo y la
accion frontal del maestro, es decir, contribuyen a potenciar la ampliacion del vocabulario
activo, a la vez que permite la formacién integral de los estudiantes de primer afio del IPI
“Armando de la Rosa”. El contenido de las actividades esta a partir del programa vigente
en el grado. Se incluyen funciones comunicativas con sus correspondientes formas
linglisticas que la autora de este trabajo investigativo considera le son més significativas a
los estudiantes de este. El contenido Iéxico y gramatical trabajado permite una motivacion
gue facilitard& una comunicacion no solo elemental sino la suficiente para establecer
comunicacion clara entre los estudiantes a través del juego. Las habilidades y las acciones

aparecen contextualizadas alrededor de temas transversales seleccionados, a partir de las
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necesidades sociales y personales del diagnostico. Las actividades cuentan con un
conjunto de procedimientos de que posibilitan la puesta en practica de las estrategias de
aprendizaje de los estudiantes, la formacién de valores, la interaccion social y la
comunicacion. Se centran en el estudiante y facilitan que este piense, haga, sienta y se
arriesgue. De acuerdo a la experiencia de la autora al realizar las actividades objeto de
esta investigacion se crearon las condiciones favorables de aprendizaje cooperativo y
democratico basado en el amor y el respeto entre los participantes en el proceso de

ensefianza-aprendizaje.
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CAPITULO 2: UNA CONSTATACION NECESARIA. PRUEBAS EXP LORATORIAS.
PROPUESTA DE LOS JUEGOS DIDACTICOS.

2.1 Caracterizacion y diagnadstico inicial. Poblacio n y muestra intencional de la

investigacion. Dimensiones e indicadores.

Se puede caracterizar al estudiante del nivel técnico y profesional de variadas formas. Se
conoce que los limites entre los periodos evolutivos no son absolutos y estan sujetos a
variaciones de caracter individual, de manera que el profesor puede encontrar en un
mismo grupo escolar, estudiantes que ya manifiestan rasgos propios de la juventud,

mientras que otros mantienen todavia un comportamiento tipico del adolescente.

Esta diversidad de rasgos se observa con mas frecuencia en los grupos de primer afo,

poblacion de la investigacion, pues en los alumnos de edades posteriores comienzan a
revelarse mayoritariamente las caracteristicas de la edad juvenil. Es por esta razon, que
se centra la atencion en algunas caracteristicas de la etapa juvenil, cuyo conocimiento

resulta de gran importancia para los profesores de este nivel.

Desde el punto de vista de su actividad intelectual, los estudiantes estan potencialmente
capacitados para realizar tareas que requieren una alta dosis de trabajo mental, de
razonamiento, iniciativa, independencia cognoscitiva y creatividad. Estas posibilidades se
manifiestan tanto respecto a la actividad de aprendizaje en el aula, como en las diversas

situaciones que surgen en la vida cotidiana del joven.

Resulta necesario precisar que el desarrollo de las posibilidades intelectuales de los
jovenes no ocurre de forma espontanea y automatica, sino siempre bajo el efecto de la

educacion y la ensefianza recibida, tanto en la escuela como fuera de ella.

La poblacion esta formada por un total de 149 alumnos y la muestra intencional tiene un
total de 31 educandos lo que equivale al 20.8%. El grupo seleccionado cuenta con, 10

hembras y 21 varones (ver anexo 8). Es un grupo promedio, con 5 estudiantes
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aventajados, 6 estudiantes tienen su promedio de notas en el rango de 75 a 85 puntos, y
19 son educandos con dificultades docentes.

Especificamente, los estudiantes de la muestra intencional presentan como fortalezas, su
elevado interés por el estudio de la informatica, su responsabilidad ante ciertas tareas
docentes y no docentes asignadas, su cohesion grupal y correcta disciplina ante la
realizacion de los estudios independientes. Destacar ademdas, que como es un grupo
eminentemente del sexo masculino, tienen inclinaciones hacia la préactica del deporte,

como actividad activa realizada durante su tiempo libre..

Como debilidades tienen: inmadurez excesiva, en ocasiones muestran poco habito de
estudio, falta de concentracion e interés por algunas asignaturas de formacion general,
asi como falta de una serie de conocimientos precedentes que influyen de manera
notable en su aprendizaje.

Son estudiantes en los que, a excepcion de 15 educandos, no tienen problemas
familiares, ni de otra indole. Son hijos de padres divorciados mas del 85% de la muestra,

pero éstos se muestran preocupados y en ciertas circunstancias sobre protectores.

El grupo es el de resultados mas bajos, demostrandose en los indices de promocion que
son del 61.5%. El andlisis de las causas demostrd que la mayoria de los estudiantes
residen en zonas alejadas de la cabecera municipal, con escaso desarrollo cultural y poco
dominio del vocabulario, presentan errores de diccién, omision de sonidos cuando se
comunican, tienen insuficientes conocimientos para lograr una adecuada expresion oral

en las clases, por lo que la participacion es infima.

Dicha caracterizacion es determinante para la seleccion de la muestra intencional,
unidos a la pobre ampliacion del vocabulario activo que éstos poseian al iniciarse el curso
escolar, fue que se decidi6 seleccionarlos como muestra intencional y aplicarles la

propuesta de juegos didacticos, que mas adelante se expondra.
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A partir de las consideraciones tedricas que se constatan en la fundamentacion, se
analizaron los resultados obtenidos en los diferentes instrumentos aplicados. Este analisis
ha hecho posible caracterizar las deficiencias actuales en cuanto a la ampliacion del
vocabulario activo, objeto de investigacion. Ademas permitio la deteccion de las principales

dificultades relacionadas con los indicadores de la variable dependiente.

Primeramente sefialar que la investigacion realizada se origing a partir de la observacion
pedagogica (ver anexo 1); que posibilitd contemplar in situ como los estudiantes utilizaban
el vocabulario activo mientras se comunican oralmente y de forma escrita desde la clase

de inglés.

La observaciéon también, como método cualitativo, permitié corroborar y determinar
enfoques analiticos diferentes. Se realizO un registro de las manifestaciones que
testimoniaron y hablaron por si mismo de las especificidades que demostraron el

crecimiento en la preparacion sobre el aprendizaje del vocabulario activo.

A continuacién se le aplicé una prueba pedagodgica inicial (ver anexo 2), a la muestra
intencional; con el objetivo de constatar el estado real del problema. Todos estos

resultados iniciales aparecen tabulados en la tabla que se refiere en el anexo 3.

Como se puede constatar en dicho anexo, la referida tabla demuestra el bajo vocabulario
gue posee la muestra seleccionada. Solo 6 de los 31 estudiantes presentados,
evidenciaron poseer suficientes conocimientos de las palabras con su significado real;
mientras que el 51.6% de estos educandos, demostraron tener insuficientes

conocimientos para el primer afo.

En relacion con el segundo indicador de la dimension uno: solamente el 19.3% de la
muestra fue capaz de responder correctamente las preguntas relacionadas con los
sinbnimos en la prueba pedagdgica, mientras que el 51.6% de los estudiantes respondio

de manera errénea estas interrogantes.
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En cuanto al tercer indicador de la primera dimensién: tan solo 8 estudiantes de 31 fueron
capaces de evidenciar en sus respuestas que no repiten palabras innecesarias, mientras
que el 41.9% de los alumnos de la muestra mostré pobreza de vocabulario al repetir,

incluso hasta 8 veces en un texto, la misma palabra.

En relacion con la segunda dimension y su primer indicador; este constituye un claro
exponente de lo realidad de los estudiantes de la muestra seleccionada: tan solo 5 de
ellos lograron reproducir el vocabulario elemental del primer afio, mientras que la inmensa
mayoria, o sea el 54.8% demostr0 que hasta en este béasico nivel tienen serias
dificultades; mostrandose como uno de los componentes de mayor dificultad hoy, en la

asignatura de inglés, en el IPI “Armando de la Rosa”.

En cuanto al indicador segundo de la dimensién procedimental, existi6 un ligero
incremento del por ciento de estudiantes que cumplieron de manera positiva con los
requisitos del indicador, ya que el 22.5% de ellos supo emplear patrones fonéticos,

gramaticales y lexicales correctos.

Por su parte, el tercer indicador de esta dimension, fue un fiel reflejo de lo expresado con
anterioridad y habla a las claras de la critica situacion de los estudiantes del grupo 2 de
primer afio del IP1 “Armando de la Rosa”. Tan solo el 19.3% de ellos evidencié tener una
adecuada comunicacion oral espontanea, mientras que el 51.6% mostré habilidades
incorrectas en este indicador.

Asimismo, el analisis de los resultados arrojados por la prueba pedagogica en relacion
con la tercera dimension demuestran también pobres resultados. Por ejemplo el primer

indicador expresa que tan solo el 19.3% evidencia interés por la asignatura.

Los resultados demuestran convincentemente la insuficiente ampliacion del vocabulario
activo que poseen los estudiantes del grupo 2 de primer afio del IPl “Armando de la
Rosa”, corroborando en la préactica cientifica todo lo antes sefialado en la presente

investigacion.
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Sobre esta base se realizaron ademas, muestreos a clases y planes de clases,
pertenecientes a los profesores del grado, asi como entrevistas a estos docentes. Para la
ejecucion de esta tarea se crearon instrumentos que posibilitaron el correcto
desenvolvimiento del proceso indagativo, con un adecuado rigor cientifico. Los elementos
aportados por los instrumentos se expresan a continuaciéon a través de inferencias

cualitativas a manera de diagnostico inicial.

Se visitaron 10 clases en el grupo 2 de primer afo del IPI “Armando de la Rosa” (ver
anexo 4). En todas ellas los maestros orientaron correctamente hacia los objetivos y por
supuesto contemplaron en la preparacion de la clase objetivos destinados hacia la
ampliacion del vocabulario activo de los estudiantes, sin embargo se muestran como
irregularidades: muy poca correspondencia entre el objetivo y las actividades concretas

de la clase destinadas a la ampliacion del vocabulario activo.

En las 10 clases observadas se comprobd que adn le resta al docente de inglés motivar
mas sus clases, sobre todo si se tiene en cuenta las caracteristicas del estudiante de las
escuelas informaticas. También se puede sefialar como irregularidad, que los educandos
participan muy poco de manera activa en la clases (por supuesto se les motiva muy

poco), por lo que todavia existen problemas metodoldgicos en este sentido.

Un elemento a favor del docente de inglés, es que en el 100% de las clases visitadas se

observé que los maestros exigen por el desarrollo y uso correcto del lenguaje.

Se destaca en sentido general, la falta de creatividad y motivacion de los maestros en
estas direcciones. Todos los elementos descritos con anterioridad conllevan a los bajos
resultados que exhiben estos estudiantes en relacion con la adquisicion de un vocabulario

activo mas eficaz.

También se realizaron muestreos a los planes de clases (ver anexo 5), los cuales son fiel
reflejo de algunas irregularidades observadas con la insercion de actividades

comunicativas que ayudan a ampliar el vocabulario activo de los estudiantes.
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Los instrumentos aplicados permitieron constatar la necesidad de la ampliacion del
vocabulario activo de los estudiantes del grupo 2 del primer afio del IPI “Armando de la

Rosa”.

El muestreo del programa de inglés, evidencia la posibilidad de que en las clases,
ademas de impartir el sistema de conocimientos curriculares, se puede contribuir a la

ampliacion del vocabulario activo a partir de variadas formas.

También se aplicé una encuesta (ver anexo 6), a la muestra intencional, la cual arrojo los

siguientes resultados: (ver anexo 7)

Como se puede apreciar en el anexo referido anteriormente el 67.7% de los alumnos
encuestados no buscan palabras nuevas en el diccionario, a pesar de que en el aula se
entrega uno por hilera como iniciativa de los profesores del grado, tan solo el 32.3% aleg6
hacerlo. Por supuesto que en este indicador mucho influye la poca presién del profesor

del grupo.

Se debe sefalar, ademas, que en la encuesta se planted por el 100% de los alumnos,
gue el profesor le brinda un listado de los nuevos vocablos que ya forman parte de la
asignatura para que lo dominen, pero el poco interés de ellos, entre otros factores de

indole objetiva y subjetiva, malogran tales propdsitos.

La encuesta también fue Gtil para obtener informacion relacionada con el empleo de una
libreta de vocabulario, lo cual como quedé demostrado en la tabla 4, ninguno de los
estudiantes de la muestra seleccionada posee. Situacion que atenta contra la ampliacion

del vocabulario activo.

En resumen, la encuesta aplicada evidencio que existe despreocupacion y falta de interés
por parte de los alumnos del grupo 2 de primer afo del IPI “Armando de la Rosa” por el

aprendizaje de la asignatura inglés; pero también sirvié para corroborar que los maestros
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del grado necesitan emplear nuevas estrategias si desean tener éxito en la ampliacion del

vocabulario activo de sus educandos.

Otro instrumento aplicado fue una entrevista a profesores (ver anexo 9 y 10), la cual
expresa numeéricamente el nivel de conocimiento de los maestros sobre la ampliacion del
vocabulario activo desde la clase de Inglés. Con tales propésitos fueron entrevistados 4
docentes que imparten su docencia en el IPI “Armando de la Rosa”. Ante la primera
interrogante (¢,sabe cOmo ensefiar de manera correcta el vocabulario activo?), 3
evidenciaron correctos conocimientos acerca de la problemética investigada para un
75.0%, (pregunta 1 del cuestionario), mientras que uno solo de ellos alegd tener

insuficiencias en este sentido.

Por su parte (pregunta 2 del cuestionario), 3 de los docentes entrevistados reconocieron
que saben como ensefiar de manera correcta el vocabulario activo en los estudiantes, y 1

se mostro dubitativo al respecto.

En la pregunta referida a si conocian como ejercitar las nuevas palabras a través de los
juegos didacticos (pregunta 3 del cuestionario), el 100% de los maestros ofrecid variantes
como actividades novedosas 0 juegos didacticos, sin embargo en la pregunta que se les
ofrecia a continuacion (¢se limitan sus estudiantes a memorizar dialogos y listas de
palabras como vias fundamentales para fijar el vocabulario activo de las unidades?), solo

el 50.0% aleg6 que empleaban en sus clases estas alternativas.

En resumen las principales irregularidades encontradas en el diagnostico inicial del
problema fueron:

* Poco interés de los alumnos hacia el aprendizaje de nuevas palabras.

» Poca motivacién de los profesores de la asignatura inglés en sus clases.

» Bajo nivel de reciclaje de vocabulario en el cuaderno de trabajo.

» Los profesores dejan el vocabulario para ser aprendido por los alumnos y rara vez

brindan estrategias y técnicas para su aprendizaje.
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La mayoria de los vocablos se ensefilan desde el texto con énfasis en la
identificacién y el trabajo con la palabra aislada.

Poca sistematizacion del vocablo.

Ensefianza de varios o todos los vocablos el mismo dia.

Los vocablos abstractos son simplemente traducidos.

Para muchos profesores la ensefianza de vocabulario recae en la definicion y no
en el uso del vocablo.

Limitado empleo de juegos y actividades novedosas en las clases de inglés.

La mayoria de los ejercicios se disefian para evaluar el vocabulario y no para

ensefarlo.

¢A qué compulsa lo anteriormente mencionado en la ensefianza - aprendizaje de un

idioma extranjero?

v

v

Los profesores deben ser cuidadosos en el momento de seleccion de un nuevo
vocablo.

Garantizar que los vocablos no se pierdan el la curva del olvido.

Los estudiantes no deben enfrentarse a materiales que sean muy dificiles para
ellos.

Ensefiar a los estudiantes a aprender el vocablo de manera efectiva.

Los ejercicios sobre el vocabulario deben enfocarse en su internalizacién dentro
del conocimiento de los vocablos.

El nuevo vocablo debe estar todo el tiempo contextualizado.

Sobre la base de estas irregularidades constatadas es que se enuncia la propuesta de los

juegos didacticos, los cuales brindan la ayuda necesaria para ampliar el vocabulario

activo de los estudiantes de primer afio del IPI “Armando de la Rosa”.

2.2 Fundamentacién de la propuesta de los juegos di  dacticos.

La propuesta incluye 10 juegos didacticos para lograr la ampliacion del vocabulario activo

en la clase de inglés de primer afio del IPI “Armando de la Rosa”. Se parte de un analisis

de los programas correspondientes; asi como de los objetivos formativos plateados para

el nivel.
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Como bien se menciono anteriormente, el grupo seleccionado para la aplicacion del
experimento esta constituido en su esencia por estudiantes representativos del universo
por su edad, caracteristicas socioecondémicas, psicopedagodgicas, nivel cultural, desarrollo

fisico y régimen de estudio.

Dicha propuesta esta dirigida a la transformaciéon cualitativa de los alumnos. También
presupone la preparacion del docente en aspectos relacionados con la ampliacion del
vocabulario activo, a partir del estudio de las posibilidades que ofrecen las diferentes
unidades del programa para el logro de los objetivos especificos de la asignatura.

Para la efectividad esta propuesta de juegos didacticos en el proceso ensefianza -
aprendizaje del inglés, es necesario que éstos cumplan con las diferentes

especificaciones de calidad establecidas en los documentos normativos.

Los juegos didacticos propuestos tienen en cuenta los objetivos, contenidos, y métodos
de ensefianza y se adecuan a las indicaciones, acerca de la evaluacion y la organizacion

escolar.

La utilizacién de materiales adecuados en su fabricacion debe permitir el menor costo de
produccion posible y facilitar el empleo de materiales y operaciones tecnologicas

elementales acorde al desarrollo cientifico técnico actual.

Ademas se debe tener en cuanta que la particularidad de los juegos didacticos consiste
en el cambio del papel del profesor en la ensefianza, quien influye de forma préactica en el
grado o nivel de preparacion del juego, ya que en éste él toma parte como guia y
orientador, llevando el analisis del transcurso del mismo. Se pueden emplear para
desarrollar nuevos contenidos o consolidarlos, ejercitar habitos y habilidades, formar
actitudes y preparar al estudiante para resolver correctamente situaciones que debera

afrontar en su vida.
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El juego favorece un enfoque interdisciplinario en el que participan tanto los profesores

como los estudiantes y elimina asi una interrelacion vacia entre las diversas asignaturas.

Siendo los objetivos de la utilizacion de los juegos didacticos propuestos, los siguientes:

Ampliar el vocabulario activo de los estudiantes de primer afio, motivandolos a su
vez hacia el aprendizaje de la asignatura.

Contribuir a la asimilacién de los conocimientos relacionados con la ampliacién del
vocabulario activo, partiendo del logro de un mayor nivel de satisfaccién en el
aprendizaje creativo.

Preparar a los estudiantes en la solucion de los problemas de la vida y la sociedad.

Sus caracteristicas:

Despiertan el interés hacia la asignatura de inglés.

Provocan la necesidad de adoptar decisiones.

Crean en los estudiantes las habilidades del trabajo interrelacionado de
colaboracién mutua en el cumplimiento conjunto de tareas.

Exigen la aplicacion de los conocimientos adquiridos en las diferentes tematicas o
asignaturas relacionadas con éste.

Se utilizan para fortalecer y comprobar los conocimientos adquiridos en relacion
con el vocabulario activo y para el desarrollo de habilidades.

Constituyen actividades pedagogicas dinamicas, con limitacion en el tiempo y
conjugacion de variantes.

Aceleran la adaptacion de los estudiantes a los proceso sociales dinamicos de su
vida.

Rompen con los esquemas del aula, del papel autoritario e informador del profesor,

ya que se liberan las potencialidades creativas de los estudiantes.

Las exigencias metodoldgicas para la elaboracion y aplicacion de los juegos didacticos

son aquellos que garantizan el correcto reflejo de la realidad del estudiante, en caso que

sea necesario, para recibir la confianza de los participantes, asi como suficiente sencillez

para que las reglas sean asimiladas y las respuestas a las situaciones planteadas no

ocupen mucho tiempo.
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Las reglas del juego deben poner obstaculos a los modos de actuacion de los estudiantes
y organizar sus acciones, deben ser formuladas de manera tal que no sean violadas y
nadie tenga ventajas, es decir, que haya igualdad de condiciones para los participantes.

Antes de la utilizacion del juego, los estudiantes deben conocer las condiciones de

funcionamiento del mismo, sus caracteristicas y reglas.

Deben realizarse sobre la base de una metodologia que de forma general se estructure a
partir de la preparacion, ejecucion y conclusiones.
Es necesario que provoquen sorpresa, motivacion y entretenimiento a fin de garantizar la

estabilidad emocional y el nivel de participacion en su desarrollo.

Evidentemente, el juego didactico es un procedimiento pedagdgico sumamente complejo,
tanto desde el punto de vista tedrico como préactico. La experiencia acumulada a lo largo
de muchos afios en cuanto a la utilizacion de los Juegos Didacticos muestra que el uso
de la actividad ludica requiere una gran preparacion previa y un alto nivel de maestria

pedagdgica por parte de los profesores.

Los juegos didacticos no son simples actividades que pueden utilizarse una tras otra, sino
gue deben constituir actividades conclusivas, o sea, finales. No son procedimientos
aislados aplicables mecéanicamente a cualquier circunstancia, contexto o grupo, por
cuanto podemos incursionar en el uso simplista del juego, generar conflictos en el grupo,
no lograr los objetivos esperados, desmotivar a los estudiantes y crear indisciplinas en

éstos.

Finalmente se sefialan elementos que se tuvieron en cuenta para el éxito del trabajo con
los juegos didacticos propuestos:

Delimitacién clara y precisa del objetivo que se persigue con el juego.
Metodologia a seguir con el juego en cuestion.

Instrumentos, materiales y medios que se utilizaran.

Roles, funciones y responsabilidades de cada participante en el juego.

o~ 0 DdPRE

Tiempo necesario para desarrollar el juego.
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Reglas que se tendran en cuenta durante el desarrollo del juego

7. Clima psicolégico adecuado durante el desarrollo del juego.

Papel dirigente del profesor en la organizacion, desarrollo y evaluacién de la

actividad.
Preparacion de los estudiantes en el arte de escuchar.
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2.3 Propuesta de los juegos didacticos.
Juego Didactico # 1. “Obstacle race”. “iCarrera con Obstaculos!”
Primer afio.
Objetivo: Contribuir al aprendizaje del vocabulario activo; referente a los nombres de
algunas disciplinas deportivas, el correcto reconocimiento y uso de algunos sinGbnimos y
antonimos para elevar la cultura deportiva de los estudiantes.
Materiales a utilizar: Cartén o cartulina, colores o acuarela, alambre dulce (cobre)
Confeccion:
* 10 obstaculos hechos de carton y alambre para la base.
* Una cartulina rectangular semejante a dos carriles de la pista de carreras.
» Para hacerla semejante a una pista de carreras se pintara la linea del centro de
color blanco y los carriles de rojo.
» Se escribira la palabra “meta” en el final, y “salida” en el comienzo. Star - Finish.
 Dos mufiecos de cartulina (representando a los corredores) con una base de
alambre de modo que se mantengan parados. Uno con el uniforme rojo y el otro
azul.
Descripcion del juego:  El juego consiste en realizar una carrera con obstaculos donde el
objetivo es llegar a la meta tumbando la menor cantidad de ellos. Para no tumbar los
obstaculos los alumnos deberan responder correctamente la pregunta que formulara el

profesor de acuerdo al nUmero que tenga el obstaculo a pasar.

Se dividira el grupo en dos equipos. Cada uno serd un corredor y para cada uno habra 10
preguntas (obstaculos). El equipo tendré la posibilidad de elegir cual sera el alumno a
participar del equipo contrario, ya que esto posibilita que la participacion no esté
Unicamente centrada en los alumnos aventajados, puesto que la tendencia sera a

escoger a aquellos compafieros que les resulte mas facil vencer.

Las preguntas seran de dos en dos, de acuerdo al elemento del lenguaje que mide o al
grado de dificultad de las mismas, siendo o no igual en el resto de los pares. Se tendra

muy en cuenta las caracteristicas de los alumnos para esto.
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Reglas del juego:
1- El tiempo para responder ser& el menor posible.
2- No puede haber aclaraciones del resto de los alumnos ni segundas oportunidades; si el
alumno no responde correctamente el profesor dir4 la respuesta realizando de forma
breve alguna explicacion, para eliminar cualquier duda al respecto y rapidamente se
continuara la carrera.
3- Ganaré el equipo que llegue a la meta con la menor cantidad de obstaculos derribados.
Ejemplo de preguntas realizadas a los estudiantes:

* What's your favorite sport? Why?

» Choose four sports for each category below.

Categories: most dangerous,most exciting,most fun, must relaxing.

Billiards football judo

Chess gymnastics  weightlifting
Volleyball fishing swimming
Karate cycling skating
Boxing wrestling aerobics
Canoeing baseball ping-pong

* Select an important sportman or sportwoman for each sport.
2- Answer the following questions:

.. What’s our National sport?
...Felix Savon has been an Olympic Champion three times of-------

The most intelligent sport is:

3-- Activity 1- Work in pairs:

A..Did you see the baseball game last night?

B... Yes, | went to the stadium.

A,... I was there too. | think it was the most exciting game of the season.

B.... I desagree. | didnt like the way the viting team played.

A.... Oh, you always desagree. The viting team was as energetic as the home team.
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Activity 2. Read the following text and answer the following items:
Young people everywhere enjoy gymnastics, both for men and women, although wome’s

Gymnastics has always been much more popular.

Gymnastics requires considerable training. In men’s gymnastics some contests-like the
pommel horse- need strong shoulders and long arms. The rings, on the other hand,
require short arms.

In Cuba, our gymnastic teams work for their constant improvement. Our athletes have
performed very well lately. In the next Olympic Games we will have the oportunity to see
famous gymnasts in action, and we will impressed once more by their wonderful
performance.

Lexical training:

Select from the text:
A) The antonym of old.
B) The plural of woman.
C) The synonym of spotwoman or sport
D) man.
E) A word ending in the suffix ly.
F) The words that mean: gimnasia, entrenamiento, juegos olimpicos,

actuacion
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Juego Didactico # 2. Titulo: “Play and learn”. “Jue gay aprende”.
Primer afo.
Objetivo: Expresar oralmente sus intereses por los diferentes oficios, para propiciar la
ampliacion del vocabulario activo de los estudiantes.
Materiales a utilizar: Tarjetas, ilustraciones y objetos.
Descripcion del juego:  El grupo se divide en equipos de cuatro jugadores.
Se presentara la actividad como representacion de una situacion de la vida de gran valor
como lo es el gusto o inclinacidén hacia un oficio. Se les mostraran tarjetas con situaciones
de la vida cotidiana que ellos deberan imitar con gestos y palabras o pronunciacion de
frases en inglés, relacionadas con diferentes oficios, ejemplos: enfermera - nurse, médico
- doctor, maestro - teacher.
Pueden ser palabras, frases u oraciones escritas en las tarjetas, lo cual puede ser por
niveles, es decir, ofrecer desde la palabra hasta la oracion para que el estudiante exprese
una cualidad (en inglés), gesto, pueden relacionarlo con un objeto o ilustracion que
aparezca cercano o previamente dispuesto.
Reglas del juego:

» El juego de escenificar oficios con gestos y palabras lo ganara el estudiante que

mejor se exprese.
» Puede ofrecerse una guia como por ejemplo: | am a teacher, | go to school every
day.
» Deben reproducir el texto en inglés y escenificarlo.

» Ganara el estudiante que mas preguntas responda correctamente.
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Juego Didactico # 3. Titulo: “ The hanged man”. “Cruza palabras.”
Primer afo.
Objetivo: Incentivar el uso correcto del vocabulario activo referidos a los dias de la
semana y nombre de los meses.
Materiales a utilizar: Pizarron, tizas, papelografo y plumones.
Descripcion del juego: Trabajo en equipos, el grupo se divide en dos equipos.
El equipo que inicia pensara en una palabra relacionada con el vocabulario activo referido
a los dias de la semana y nombres de los meses; la cual escribird en la pizarra o
papelografo la primera letra de la misma, el equipo contrario completara adivinando las
letras hasta descubrirla; a continuacion realizaran una oracion de forma independiente
con ella.
Luego cada equipo tendra impreso en papel un crucigrama en el cual tendrdn que
identificar el nombre de los meses del afio y los dias de la semana. Cuando hayan
finalizado su busqueda un estudiante de cada equipo de forma oral y con una correcta
pronunciacion se referir4 a los mismos.
Regla del juego:

« El equipo ganador sera el que mas palabras adivine, realice oraciones

correctamente y se exprese con una correcta pronunciacién.
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Juego Didactico # 4. Cuida tu salud.

Primer afo.

Objetivo: Ampliar el vocabulario activo de los estudiantes al reconocer el nombre de las
partes del cuerpo mediante un fichero que a su vez hara conciencia de la importancia de
los habitos de higiene personal y colectiva, conjuntamente con el nombre de algunas
enfermedades mas frecuentes y su forma de tratamiento y prevencion.

Materiales a utilizar: Fichero y tarjetas de cartulina.

Descripcion del juego: Se divide el grupo en dos 0 mas equipos, en correspondencia a
las caracteristicas del mismo.

El maestro mostrara una lamina en la cual aparecerd un estudiante. Este estara sucio,
despeinado y mal vestido. Entre todos se realizara un debate sobre lo que observan en la
lamina y luego el docente le entregard un fichero a cada equipo, en el cual apareceran
varias palabras mezcladas entre si, también se les entregara un juego de tarjetas que
ilustran las partes del cuerpo. Luego explicara que los miembros de ambos equipos
deberan colocar las tarjetas sobre la palabra que corresponda en el fichero. Ganaréa el

equipo que primero termine de una forma correcta.

Luego, el profesor le escribira la siguiente actividad en el pizarrén en la cual ambos

equipos tendrén participacion, el que mas rapido la realice seré el ganador.

Imagine you are a doctor and you want to give some advice on what to do to keep healthy.
Match the problem with the cause and the treatment, the tell him/her what she/he has to
do.

Cause: Problem: Treatment:
Smoking Overweight Stay in bed
Eating unhealthy Fever Give up smoking.
food
Strict diet Feel tired Must diet and exercise

Reading to many hours Bronchitis Wear glasses
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Luego un estudiante de cada equipo de forma oral expresara el consejo correcto par cada
caso. Por ejemplo:
Your problem is that you are overweigth because you eat too much unhealthy food. You

must go on a diet and take up exercise.

Reglas del juego:

1- El juego comenzara cuando el maestro lo indique.

2-Una vez concluido el juego el maestro debe verificar si estan correctamente colocadas
las tarjetas.

3- El equipo pierde 5 puntos por cada tarjeta colocada incorrectamente.

4-Ganard el equipo que menos puntos pierda y en caso de quedar empatados, ganara el

gue mas rapido haya terminado.
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Juego Didactico # 5. Let’s play baseball!

Primer afo.

Objetivo: Ampliar el vocabulario activo de los estudiantes en lo referente a sus gustos y
preferencias generales en torno al uso de sinénimos, antonimos y sufijos para formar
palabras.

Materiales a utilizar: cartulina para confeccionar un terreno de baseball y los jugadores,
tarjetas con preguntas, pizarra.

Descripcion del juego: El profesor previamente prepara un sistema de preguntas para
los tres niveles, desde las mas simples hasta las mas complejas. Detras de cada tarjeta
aparecera la orientacion para correr una o dos bases en correspondencia con el grado de
dificultad de la pregunta si es correcta la respuesta. Si no responden correctamente no
corren. Por el contrario si los jugadores lo hacen efectivamente, corren las tres bases y
acumulan carreras y si no los tres outs correspondientes como en un juego de baseball.
Para el desarrollo de este juego se divide el grupo en dos equipos, un bateador y un
pitcher tienen que seleccionar en ambos, el Gltimo es el que lanza las preguntas para
cada inning. El equipo que acumule méas carreras sera el ganador. Luego se pueden

alternar los roles.

Reglas del juego:
Comienza el equipo que adivine el nimero que el profesor tiene reservado en un papel.
Cada equipo controla la pregunta del equipo contrario en caso de que no se responda, y
de esta forma acumula carreras.
Ejemplo de preguntas:
To run one base:
* A game you like playing
* What's your favorite sport?
* Something you dislike doing.
* Your favorite subject at school.
To run two bases:
* What's does your mother look like?

* asynonym of beatiful



* an antonym of tall

To run three bases:
» Talk about your family
* What's the most important person in your life?

* Do you like music? What's your favorite kind of music?

60



61

Juego Didactico # 6. j Guessing!

Primer afo.

Objetivo: Identificar de forma oral el nombre de diferentes ocupaciones y profesiones en
Inglés para contribuir a la ampliacion del vocabulario activo de los estudiantes.

Materiales a utilizar: Tarjetas, pizarra, tizas.

Descripcion del juego: El profesor divide a los estudiantes en dos equipos. Uno de ellos
designa a un estudiante para comenzar, el cual selecciona una tarjeta que contiene

informacion necesaria para identificar la ocupacion o profesion.

Reglas del juego:
» Comienza el estudiante designado.
» Si contesta correctamente, el equipo acumula puntos, de lo contrario la pregunta
pasa al equipo contrario.
» El ganador seré el equipo con mas alto acumulado.
Preguntas:
1. This person works at a hospital. He / she wears a white uniform and Helps doctors (a
nurse).
2. This person wears a white coat. He / She Takes Care of Our Teeth. Sometimes he / she
have to pull out them (a dentist).
3. This person wears an olive green uniform. He / she Defends our homeland from the
enemy (a soldier).
4. When you go to the theatre you watch and listen to this person. (an artist)
5. You can watch this person on television or at the cinema. (an actor or actress)
6. This person is an artist. He / she paint beautiful pictures (a painter).
7. This person works at a studio. He / She takes photos (a photographer).
8. This person Makes furniture (chairs, tables, beds, etc) for the house (a carpenter).
9. This person works at a school. He / She teaches children (a teacher).
10. This person drives buses, cars, etc. (a driver).
11. This person sports practices and represents our country in different international
events (an athlete).
12. This person writes books for us to read (a writer).
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Observaciones:

Mediante el desarrollo del juego se crea un ambiente de dinamismo y apropiacion de
palabras referentes al vocabulario relacionado con el nombre de las ocupaciones, de una
forma interactiva, ya que todos los estudiantes participan para adivinar la palabra

correspondiente.
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Juego Didactico # 7. jThe preatcher! (El pregonero)

Primer afo.

Objetivo: Expresar oralmente el vocabulario activo relacionado con el nombre de frutas y
vegetales para referirse a los gustos y preferencias de los estudiantes.

Materiales a utilizar: Tarjetas, pizarra, tizas.

Descripcion del juego: El profesor previamente prepara a un estudiante para jugar el rol
de pregonero, el cual va a entrar al aula diciendo el siguiente pregon:

Come on, look what | have here, come to be seen, lettuce, carrot, tomato, beans, cabbage

and pepper as you like with you.

Reglas del juego:

Primeramente, el profesor divide el aula en cuatro equipos para lograr competitividad y
participacion de los estudiantes.

Dicho estudiante que juega el papel de pregonero invita a los estudiantes de ambos
equipos a elegir su comida, fruta, bebida o vegetal preferido de acuerdo a sus gustos y
preferencias. Luego, comienza la participacion cuando ambos equipos van seleccionando
a sus participantes para expresar los aspectos anteriormente mencionados pero en forma
encadenada, donde cada estudiante aporte el nombre de una fruta o vegetal y el posterior
repita la misma y aporte una. Los equipos deben ser de aproximadamente de diez
estudiantes para que el dltimo de sus integrantes tenga que decir diez palabras.

Por ejemplo, si el equipo se va a referir a sus frutas preferidas:

. Estudiante 1: | like guava.
. Estudiante 2: | like guava and mango.
. Estudiante 3: | love guava, mango and pineapple.

El equipo que logre que sus integrantes repitan e incorporen las palabras referentes al
vocabulario activo para expresar el nombre de frutas, vegetales, sera el equipo ganador.
Mediante, la realizacion de este juego didactico en cadena los estudiantes fijan y

consolidan el vocabulario activo referente a este contenido.
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Juego Didactico # 8. Cuba is a country of heroes.

Primer afo.

Objetivo: Despertar interés y respeto por los héroes de la Patria utilizando adjetivos para
la descripcion fisica y moral.

Materiales a utilizar: Laminas de Héroes de la Revolucion Cubana.

Descripcion del juego:  Se divide el grupo en dos equipos.

El profesor comenzara explicando que para lograr esta Revolucion socialista existieron
hombres que ofrendaron su vida es ese empefio, y que a través de este juego se
recordaran a algunos de ellos. Para ello el profesor colocara encima de una mesa
diferentes laminas de héroes de la revolucion cubana tales como: Fidel Castro, Ernesto
Guevara, Camilo Cienfuegos, José Marti, Carlos Manuel de Céspedes, Antonio Maceo,
Julio Antonio Mella. Raul Castro, y otros.

El primer estudiante que levante la mano sera el que comenzard, ira a la mesa,
seleccionara una lamina y la describira utilizando objetivos fisicos y morales. Tales como:

short, fat, tall, young, old, thin / intelligent, honest, revolutionary...

Reglas del Juego:

1-Ganara el equipo que utilice mas adjetivos en la descripcion.
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Juego didactico 9: Find the difference.
Primer afo.
Objetivo: Ampliar el vocabulario activo de los estudiantes referente a las acciones que
ocurren en el momento del hablante.
Materiales a utilizar : dos laminas para cada equipo.
Descripcion del juego
El profesor previamente prepara dos laminas aparentemente idénticas, pero tienen
diferencias considerables las cuales los estudiantes tienen que descifrar, poniendo en
practica su vocabulario activo referente al uso de sustantivos ya conocidos y verbos en
presente continuado, donde la accién se realiza en el momento que se habla.
Se dividira el grupo en dos equipos y se le entregara dos laminas a cada uno, los cuales
tendran que encontrar las diferencias evidentes. Finalmente cinco de los estudiantes de
cada equipo expondran sus criterios de forma oral con una correcta pronunciacion.
Reglas del juego:
» Eltiempo para responder sera el menor posible, de aproximadamente 15 minutos.
» El equipo que primero finalice de encontrar las diferencias y prepare un correcto
reporte oral utilizando correctamente el vocabulario correspondiente sera el

ganador.

Lamina 1 Lamina 2

A man and woman are sitting at the table on | They are sitting at the table on the left.
the right.

the man and woman at the table are eating They are drinking coffee.
salad.

There are flowers on the table. There are no flowers on the table. There
are some fruits.

It’s half past two. It’s half past three.

The man reading a newspaper is wearing The man readind a newspaper is wearing
blue trousers. black trousers.

The woman at the bar is drinking The woman at the bar is reading a

orange juice. magazine.
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Juego didactico 10: Let’s learn about computers.

Primer afo.

Objetivo: Ampliar el vocabulario activo de los estudiantes referente al uso de sinGnimos
y anténimos, asi como la formacion de vocablos mediante la adicién de algunos prefijos y
sufijos

Materiales a utilizar: tarjetas.

Descripcion del juego:

El profesor previamente prepara tres tarjetas, dos de ellas tendran dos textos que
responden a los intereses de los estudiantes de Informéatica con temas altamente
motivantes para ellos. Luego de analizar comprensién, cada tarjeta tendra un
entrenamiento lexical en cuanto al reconocimiento de sinébnimos y anténimos y ejercicios
para la formacién de vocablos mediante la adicion de algunos prefijos y sufijos estudiados
por los estudiantes. Cada equipo respondera a las interrogantes de cada tarjeta de forma

escrita y luego oralmente.

Reglas del juego:
Ganara el equipo que en menor tiempo posible y de forma correcta haga su

entrenamiento lexical.

Ejemplo de tarjeta 1:

Read the following text and answer:

Computers are used nowadays for different kinds of work: in offices, banks ,factories,
Hospitals, universities and schools. Computers are one of the most important inventions of
this century. The influence of computers in society is growing. In the future, computer
systems may be able to read hardwriting and understand speech.Computer components
such as transitors, diodes, resistors are now made from semiconductor materials of
differnt shapes. By improving software, these importat machines will be more accessible
for everyonethus bringing about enormous changes in daily life and work.

Lexical training:

Select from the text:

* The antonym of unimportant.
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* The synonym of big.

» A superlative form.

* A word ending in a suffix.

* The words that mean the computer components.

* Some names of workplaces.
Ejemplo de tarjeta 2:
Read the following text and answer:
Gates was born in Seattle, Washington, to William H. Gates, Sr. and Mary Maxwell
Gates, of English, German, and Scotch-Irish descent. His family was upper middle
class; his father was a prominent lawyer, his mother served on the board of directors
for First Interstate BancSystem and the United Way, and her father, J. W. Maxwell,
was a national bank president. Gates has one elder sister, Kristi (Kristianne), and one
younger sister, Libby. He was the fourth of his name in his family, but was known as

William Gates Il or "Trey"

Gates stepped down as chief executive officer of Microsoft in January 2000. He
remained as chairman and created the position of chief software architect. In June
2006, Gates announced that he would be transitioning from full-time work at Microsoft
to part-time work, and full-time work at the Bill & Melinda Gates Foundation. He
gradually transferred his duties to Ray Ozzie, chief software architect, and Craig
Mundie, chief research and strategy officer. Gates' last full-time day at Microsoft was

June 27, 2008. He remains at Microsoft as non-executive chairman.

William Henry "Bill' Gates Il is an American business magnate, investor,
philanthropist, author, and former CEO and current chairman of Microsoft, the

software company he founded with Paul Allen.

During his career at Microsoft, Gates held the positions of CEO and chief software
architect, and remains the largest individual shareholder, with more than 8 percent of
the common stock.[7] He has also authored or co-authored several books.

Gates is one of the best-known entrepreneurs of the personal computer revolution
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Lexical training:
Select from the text:
--The name of the capital of United States.
--The antonym of older.
-- Two occupations.
-- The synonym of many.
-- A compound word.
-- The words that means: trabajo a tiempo completo, conocido, compafia,
negocio.
Ejemplo de tarjeta 3:
1-Write and say the derivated nouns using the suffix (t)ion:
invent---
participate----
create---
select----
introduce-----

2- Write and say the nouns in —er , -or:

labor—Ilaborer. protect---

sing--- buy---

dance--- direct---

speak-- edit---

3-Write and say the adjectives using the preffix -un:
important— comfortable----

necessary— natural---

friendly— known----

4- Taking into account the formation words of the previous exercises, write sentences with

these nouns, adjectives and verbs.
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2.4 Analisis de los resultados alcanzados con la ap  licacion de la propuesta de los

juegos didacticos.

La propuesta de los juegos didacticos fue evaluada a partir de los resultados alcanzados
en cada actividad planificada, los cuales estuvieron muy relacionados con los objetivos y
las habilidades que debe desarrollar la asignatura de inglés en los Institutos Politécnicos

de Informética del pais.

Estos juegos van dirigidos a las tres esferas de la personalidad, precisamente para lograr
la formacién multilateral que tanto necesitan los IPIl, aunque cabe acotar que existe un
ligero predominio del aspecto cognitivo. Es prudente plantear que los estudiantes
seleccionados, después de aplicada la propuesta de los juegos didacticos desarrollaron
no solamente esta esfera de la personalidad; sino también y como se podra constatar a

continuacion, la afectiva y la volitiva.

Prueba fehaciente la constituye la prueba pedagdgica final aplicada a los educandos (ver
anexos 11 y 12) de la muestra intencional, en estrecha vinculacion con la inicial. Lo cual
permitié generalizar resultados y corroborar ain més la veracidad de la propuesta de los

juegos didacticos. Los resultados se explican a continuacion:

De la dimension 1 el indicador 1 alcanz6 un 51.6% en el mejoramiento de los
conocimiento de palabras con su significado real, mientras que el 19.4% obtuvo malos
resultados. En relacion con el indicador 2 de la primera dimension el 29.0% de los
alumnos demostraron un correcto empleo de los sindnimos, mientras que el 22.6%, lo
hizo mal. De la dimensidn 2 el indicador 1 se comport6 de la siguiente forma: el 48.3% de
los educandos logré reproducir de manera correcta los patrones fonéticos, gramaticales y

lexicales, mientras que el 22.6% lo realiz6 de forma negativa.

El indicador 2 de la dimension 2 se comportd algo similar: el 48.3% de la muestra
intencional logré establecer una adecuada comunicacién oral espontanea, mientras que el

22.6% lo logro deficientemente.
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El indicador 1 perteneciente a la tercera dimension se comporto de la siguiente manera: el
90.3% de los alumnos mostraron interés por el conocimiento del idioma inglés, mientras
gue tan solo el 3.2% lo realiz6 de forma negativa. Algo similar ocurrié con los indicadores
2y 3:el 90.3% y el 96. 8% respectivamente de los alumnos muestreados, evidenciaron su
acertada disposicion para ejecutar los juegos didacticos, asi como el estado de

satisfaccion al ejecutar los juegos.

Si comparamos entonces los resultados iniciales con los finales (ver anexos 13 y 14)
sobre la base de las pruebas pedagdégicas aplicadas, podemos inferir entonces que fue
efectiva la propuesta de los juegos didacticos (ya que en todos los casos las dimensiones
planteadas mejoraron tangiblemente en comparacion a lo detectado en el estado inicial).

Por ejemplo en el indicador 1 de la primera dimension, referido al conocimiento de
palabras con su significado real; antes de aplicada la propuesta solo el 6% de los

estudiantes lo hacia de manera satisfactoria, pero luego se elevé al 16%.

Algo similar ocurrié con los indicadores 2 y 3 de la dimensidn cognitiva: antes de aplicada
la propuesta el 19.3% y el 51.6% de los alumnos conocian de manera adecuada los
sinbnimos y usaban repeticiones innecesarias respectivamente, mientras que luego de
aplicados los juegos didacticos ambos indicadores se comportaron en un 29% y un
25.8%.

En la segunda dimension también se observan avances al reproducir el vocabulario del
grado (indicador 2.1), asi como patrones fonéticos, gramaticales y lexicales correctos
(indicador 2.2). Antes de aplicada la propuesta solo lo hacian de forma acertada el 16.1% y
el 22.5% respectivamente, mientras que después de aplicada la propuesta, estos

indicadores mejoraron hasta alcanzar el 54.8% y el 48.3% respectivamente.

Situacién similar ocurrié con el indicador 3 de la dimension procedimental. Antes de

aplicada la propuesta solo el 19.3% de los educandos manifestaba una correcta
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comunicacion oral espontanea, mientras que después de aplicada la propuesta, lo hicieron

de manera acertada 15 estudiantes, para un 48.3%

De igual manera se observan diferencias en la indicadores 3.1 y 3.2 referidos a la
dimension afectivo — motivacional. Para que se tenga una idea mas clara, tan solo el
19.3% y el 48.3% de la muestra seleccionada evidencié Interés por ampliar el vocabulario
activo del idioma inglés; asi como una elevada disposicion para ejecutar los juegos
didacticos respectivamente. No obstante después de aplicada la propuesta ambos

indicadores (el 3.1y el 3.2), aumentaron hasta un 90.3%.

El indicador 3.3 de la tercera dimension, referido al estado de satisfaccion al realizar los
juegos didacticos evidencié las mayores trasformaciones. Antes de aplicada la propuesta
de los juegos didacticos solo 12 estudiantes (el 38.7%) lo hacia de manera acertada, otros
12 de ellos de forma regular y el resto, 7 educandos (el 22.5%) de caracter incorrecto.
Pero luego de aplicada la propuesta este indicador se comporto asi: a los 30 estudiantes, o
sea al 100% de ellos les agraddé implementar en las clases de inglés estos juegos

didacticos, validandose su eficacia.

Sefialar ademas que en este estudio se asumen las técnicas y meétodos de la
investigacion - accion. Una vez que se iban incorporando los juegos didacticos, estos se
ponian en practica en la docencia y se iban evaluando los resultados, es por ello que
constituyen técnicas importantes la entrevista a los alumnos, la observacion , las pruebas
pedagogicas pero mas que ello, el dialogo que a su vez constituye un procedimiento
esencial; el cual fue empleado como instrumento de investigacion y mediante él se pudo
constatar los sentimientos y las comparaciones que hacian los participantes de la muestra

para aprender los nuevos vocablos.

También se conocié que en las relaciones interpersonales los sujetos mostraban

satisfacciones con los nuevos conocimientos y habilidades que iban adquiriendo.
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En esas relaciones que se establecian en el grupo se pudo constatar su compromiso con
el lugar donde nacieron y procuraban comunicarse en inglés sobre situaciones de la vida
cotidiana. En sus expresiones se constatd que se conocian ellos mismos mejor como
individuos y comprendian sus roles para perfeccionar el aprendizaje del vocabulario

activo.

Otro elemento que se constato desde el dialogo que proporcionaba la interactividad con
los juegos didacticos es como condujeron a ampliar el vocabulario activo de los

estudiantes desde la asignatura de inglés.

Desde este procedimiento se corroboré ademas que los educandos eran mas autbnomos
al realizar los analisis de los contenidos ajustados a las necesidades de su entidad, sin
embargo entre ellos rondaba la inseguridad al enfrentar situaciones mas complejas.

También se cred un registro de fortalezas y debilidades; en este ultimo, los alumnos que
constituian la muestra debian reflejar siempre que se ensefiaba un nuevo vocablo como

se sentian competentes o no para empelarla en su expresion oral.

Una descripcion estadistica sencilla como el promedio reveld que se reflejan 96,6 % de
fortaleza y 3,3% de debilidades. Esto evidencia que todo no estd logrado con la
complementacion de los juegos didacticos para perfeccionar el aprendizaje del
vocabulario activo, sin embargo estas permiten la autopreparacion constante en aquellos

casos que aun siguen siendo deébiles.

En cuanto a los aspectos motivacionales se constatd que el ascenso de los intereses y
disposicién para asumir toda la teoria que requiere cada actividad se modific. A su
llegada al IPI, mas bien referencia la posibilidad de enfrentar estas actividades con

basamentos practicos.

El contenido compilado en los juegos demostré que hay situaciones tedricas cambiantes

gue son necesarias dominar.
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En los intercambios que se produjeron en los diferentes juegos didacticos aplicados, se
constato que se demostraba disposicion por expresar las ideas basicas de cada tema. En
sus expresiones referian que el contenido estaba ajustado a sus necesidades y que se
sentian mucho mas fortalecidos para enfrentar la tarea.

Generalizando se puede sefalar que a pesar de que todavia persisten algunas de las
dificultades cognitivas encontradas durante la realizacion de la presente investigacion, se
debe apuntar que los juegos didacticos propuestos superaron las expectativas y
verdaderamente ampliaron el vocabulario activo de los estudiantes de primer afio del IPI
“Armando de la Rosa”. Estos mejoraron en todos los indicadores, evidenciandose

profundos cambios cualitativos y cuantitativos.

Todos estos resultados ponen de manifiesto la cientificidad de la educacion cubana y
especialmente de la clase de inglés, asi como su singular aporte en la aspiracion del

Estado y el pueblo de convertirse en el pais méas culto del mundo.

Finalmente sefalar que en el proceso didactico estas dimensiones se entrecruzan,
contribuyendo a enriquecer el proceso formativo del estudiante de una manera simultanea

y en varias direcciones.

Los procederes metodoldgicos propuestos en los juegos didacticos son validos para
cualquier nivel, su eficacia depende de la capacidad selectiva del docente y de la manera
en gque se organice el contenido, muy vinculado éste con el objetivo y su funcién didactica
dentro de la clase.
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CONCLUSIONES

La profundizacion sobre el problema cientifico objeto de estudio, permitié encontrar
los fundamentos tedricos que sustentan el empleo con fines pedagdgicos de la
propuesta de juegos didacticos elaborados, tomando como basamento las teorias y
los criterios emitidos por los diferentes especialistas en cuanto al uso de los juegos

didacticos.

La propuesta a partir de los resultados obtenidos en el pre-experimento ayuda a
incrementar el vocabulario en los grupos de primer afio, lo que puede ser

empleado por otros afios, teniendo en cuenta las caracteristicas del diagnostico.

El trabajo de investigacion aplicado a la practica permitié encontrar la solucion al
problema cientifico planteado, lo cual permitié la ampliacion del vocabulario activo

en los estudiantes.
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RECOMENDACIONES

A todo el que utilice esta propuesta, debe asumirla como algo inacabado,
perfectible, susceptible de reajuste a cada situacidon concreta, a partir de las
necesidades de cada Instituto Politécnico de Informatica, y de las posibilidades y

creatividad de cada profesor.

Continuar profundizando en el empleo de juegos didacticos para desarrollar la

cuatro habilidades basicas de la lengua inglesa.

Socializar los resultados de este trabajo investigativo en eventos, sociedades

cientificas, para evidenciar su aporte practico.
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ANEXO 1. Guia de observacion pedagogica.

Objetivo: Observar como los estudiantes utilizan el vocabulario activo mientras se

comunican oralmente y de forma escrita desde la clase de inglés.

Para ello fue indispensable tener en cuenta los siguientes aspectos:

1- Si los estudiantes conocen las palabras con su significado real.

2- Si saben identificar y emplear sinbnimos y antonimos.

3- Si reproducen el vocabulario del grado.

4- Si reproducen patrones fonéticos, gramaticales y lexicales correctos.
5- Si su comunicacion oral es espontanea.

6- Si estan dispuestos para ejecutar los juegos didacticos.
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ANEXO 2. Prueba pedagdgica inicial.
Objetivo: Constatar el estado inicial del vocabulario activo de los estudiantes de primer
afo, desde la asignatura Inglés.
Cuestionario:
1. Unscramble the following words related to health problems. Drag the letters to
the correct place:
Veefr , cheadahe , Iufl , echackab.
2. Fill in the blancks. Write the adequate words from the list.
A) lam going to the to send a letter to my brother. He is working in Africa.
B) Sheila is going to a party tonight. She will go to the to comb hair.

C) Jane’s sister is three yerars old. She is too young to go to school. She goes to the

D) Sara is very religious. She goes to the every Sunday.

List (post office, beauty parlor, day care center, church, park)
3. Complete the following sentences:
A) My mother works at a hospital. She is a

B) Lucy is writing and article. She is a
C) Robert is cooking a chicken salad. He is a

4. Complete the following sentences related to sports and physical and moral
characteristics.

A) Juan Hernandez Sierra is one of the Cuban Olympic champions.He

practiced_ . Heisa____ person.
B) Mireya Luis is one of the Cuba’s best sportwomen. She played ~ She is
and
C) Javier Sotomayoris an example of a good sportman. He pacticed_ . He is
and

5. Write the adequate words from the list.
A) | collect stamps. This hobby is called
B) Lucy thinks that is the best hobby because she loves __ the most.
C) We can exercise if we practice

List(drawing, numismatic, gardening, dancing, bycicle riding)
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6. Select the correct answer according to your knowledge.

A) Rabbits usuallyeat  (pepper, carrot, onion) because they like very much.
B) The reddest vegetable is the (potato, yam. tomato)

C) We usually cry when we peel (onions, carrots, sweet potatoes).

7. Select the school objects from the list to complete these sentences.

A) The teacher wrote the homework on the

B) My books are in my .

C) Ineeda___ for my Math exam.

D) The teacher asked formy __ to check the exercise.

8. Identify and mark the names of the week and the months of the year.

E F A P R I L O H J
E D N D S D A Y A U
S U G U A L P N F L
M R H K H J U N E Y
S E C I Y A M Y P F
X B R G R F A H N R
Z O A Y Y D I J M I
G T M O N D A Y B D
L C G U D I E D O A
w O S A T U E D A Y



ANEXO 3. Resultados iniciales arrojados por la prue

Dimension

I. Cognitiva

1.
Procedimental

1.
Afectivo -
motivacional

Indicador

Conocimiento de
palabras con su
significado real.

Conocimiento de
sinénimos.

Uso de
repeticiones
innecesarias.

Reproduce el
vocabulario del
grado.

Reproduce
patrones

fonéticos, gramatical
lexical

y
correctos

Comunicacién
oral
espontanea.

Interés por el
conocimiento del
idioma inglés.

Disposicion
para ejecutar
los juegos
didacticos.

Buena

15

Estado de satisfaccis
al realizar los juegos

didacticos. (previa

aplicacion)

12

%

19.3

19.3

25.8

16.1

22.5

19.3

19.3

48.3

38.7

ba pedagodgica.
Regular % Mala

9 29.0 16
9 29.0 16
10 32.2 13
9 29.0 17
11 354 14
9 29.0 16
9 29.0 16
10 32.3 6
12 38.7 7

51.6

51.6

41.9

54.8

45.1

51.6

51.6

19.3

225

85
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ANEXO 4. Frecuencia del trabajo con las dimensiones desde la clase.

Total de Sl % NO %

clases

visitadas Dimensiones observadas en la visita a

en primer afio clases
Orientacién hacia los objetivos relacionados | 10 100 0 0
con la ampliacion del vocabulario activo.

Motivacion de las actividades. 6 60.0 4 40.0
Emplea actividades comunicativas que 6 60.0 4 40.0
ayudan a ampliar el vocabulario activo de

los estudiantes.

1 0 Los estudiantes participan de forma activa. 3 30.0 7 70.0
Los estudiantes emplean un rico 2 20.0 8 80.0
vocabulario como deberia ser en
las actividades planificadas.

Las actividades planificadas tienen un 5 50.0 5 50.0
caracter diferenciador hacia los alumnos.

El profesor demuestra dominio del 9 90.0 1 10.0
vocabulario a ampliar.

El profesor exige por el desarrollo y 10 100 0 0

uso correcto del lenguaje.



ANEXO 5. Frecuencia del trabajo con los planes de ¢

Planes de clases
muestreados

Dimensiones observadas en los planes
de clases muestreados

Orientacién hacia los objetivos relacionados
con la ampliacién del vocabulario activo.

Motivacién de las actividades.

Emplea actividades comunicativas que
ayudan a enriquecer el léxico
de los estudiantes.

Comprende en su plan de clases
actividades para que los estudiantes
participen de forma activa.

Las actividades planificadas tienen un
caracter diferenciador hacia los alumnos.

En el plan de clases del profesor se infiere
su dominio del vocabulario a ampliar.

El profesor exige por el desarrollo y
uso correcto del lenguaje.

lase muestreados.

Sl

%

100

50.0

75.0

50

50

75.0

100

NO

87

%

50.0

25.0

50

50

25.0
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ANEXO 6. Encuesta aplicada a los estudiantes.

Objetivo de la encuesta: explorar el proceder didactico que siguen los docentes al dirigir la
ampliacion del vocabulario y la manera en que operan los estudiantes durante el mismo.
Compairiero estudiante:

Esta encuesta es andnima por lo que no es necesario que escriba el nombre, solo nos
interesa su criterio, lo cual ayudard notablemente a nuestros propositos. Lea
detenidamente cada una de las preguntas y cuando esté seguro responda sinceramente;
recuerde que su colaboracion sera de gran utilidad.

1. ¢ Buscas palabras nuevas en el diccionario? Si_~ NO____

2. ¢ El profesor te brinda un listado de nuevas palabras eninglés? Si__~ NO___

3. ¢Las preguntas de comprensién te ayudan a encontrar el significado del texto? SI
NO

4. ¢ Si te brindan trabajos escritos donde usas las nuevas palabras? S~ NO___
5. ¢ Se te brindan las definiciones escritas de las palabras? Si _~ NO____

6. ¢, Se te brindan ejemplos escritos con las nuevas palabras? SI_~ NO____

7. ¢ Tienes una libreta de vocabulario? Si _~ NO___

8. ¢Memorizas el significado de cada vocablo de manera independiente o tratas de
insertar dicho vocablo en un contexto? Si NO
9. ¢Remarca el profesor, fonica y semanticamente el vocabulario que comunmente se

utiliza en el aula de manera sistematica? Si NO



ANEXO 7. Resultados arrojados por la encuesta aplic

ada a los estudiantes.

| PREGUNTAS ‘ Si | % ‘ NO | %

1 10 | 32.3 21 | 67.7
|2 31 | 100 0 |0

' 3 15 | 48.4 | 16 | 51.6
|4 |18 | 58.0 13 | 42.0
'5 21 | 67.8 10 | 32.2
' 6 31 | 100 0 |0

|7 0 |0 31 | 100
¥ 25 | 80.6 6 | 19.4
|9 21 | 67.7 ' 10 | 32.3
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ANEXO 8. Poblacion y Muestra intencional de la inve

Poblacion
Grupos de primer
afno

Grupo 1
Grupo 2

Grupo 3

Grupo 4

Grupo 5

Total:

Matricula por
grupos

30
31

30

27

31
149

Muestra
intencional

31

stigacion.

Total de
estudiantes de la
muestra
intencional

31

90
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ANEXO 9. Entrevista a profesores.

Objetivo: Conocer el nivel de informacion y las experiencias que poseen los

docentes en relacion con la ampliacidén del vocabulario activo.
Guia de preguntas:

¢, Sabe como ensefiar de manera correcta el vocabulario activo?

2. ;Sabe cémo definir en sus clases términos desconocidos a través de
ilustraciones, descripciones o demostrando mimica?
¢, Conoce coOmo ejercitar las nuevas palabras a través de juegos didacticos?

4. ¢Se limitan sus estudiantes a memorizar didlogos y listas de palabras como

vias fundamentales para fijar el vocabulario activo de las unidades?



ANEXO 10. Resultados arrojados por la entrevista a

Profesores de | Preguntas

inglés
entrevistados

AW NP

Bien

Nl W w

75.0
75.0
100

50.0

Mal

N Ok e

profesores.
% No
sabe
25.0 0
25.0 0
0 0
50.0 0

%

[elielielile]
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ANEXO 11. Prueba pedagodgica final.

Objetivo: Constatar el estado final del vocabulario activo de los estudiantes de primer afio
desde la asignatura Inglés.

Cuestionario:

1. Now read this list of questions and check your answers.Then talk to a
student in your class, whom you don’t know very welland ask him/ her
the following questions:

A) What's your name?
B) How old are you?
C) What's your address?
D) Where are you from?
E) What do you like to do in your free time?
F) Who do you live with in your house?
2. Complete the following sentences:
A) Albert Einsten
B) Bette avis and Marily Monroe
C) Omar Linares and Orestes Kindelan
D) Amelia Pelédez
E) William Sakespeare and Miguel de Cervantes
3. Put the words in the list into the appropiate categories and make senteces with
them.
Physical characteristics Moral characteristics
Handsome,industrious, brave, ugly, tall, attractive, robust, strong,
honest,optimistic
- Select a pair of synoyms.
- Write the opposite of the adjectives: strong, sensitive,honest, hardworking,
optimistis, generous.
1. Write the names of the months in English.
_ is the second month of the year: We celebratethe Valentine’s Day.

A) is the ninth month of the year.



B) is the eleventh month.
(03] We celebrate the Teacher’s Day.

2. Match the phrase from Box A wit the opposite phrase from Box B.

Box A Box B
I love.... | don’t have enough time for.....
I’'m interested in.... | am not very interested in.......
| really enjoy...... | simply hate........
| spend most of time...... | am not very good at........

I’'m quite good at........
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ANEXO 12. Resultados de la prueba pedagégica final  aplicada a los estudiantes.
Dimensién Indicador Buena % Regular % Mala | %
Conocimiento de 16 51.6 9 29.0 6 19.4

palabras con su
significado real.

Conocimiento de 9 29.0 16 51.6 6 19.4
- sinénimos.
I. Cognitiva
Uso de 13 41.9 10 32.2 8 25.8

repeticiones
innecesarias.

Reproduce el 17 54.8 9 29.0 5 16.1
vocabulario del
grado.

Reproduce 15 48.3 9 29.0 7 22.6
patrones
fonéticos, gramatical

II. ) y lexical
Procedimental | ~orrectos

Comunicaciéon
oral 15 48.3 9 29.0 7 22.6
espontanea.

Interés por el
conocimiento del 3.2
idioma inglés. 28 90.3 2 6.4 1

. Disposicion
Afectivo - para ejecutar 28 90.3 2 6.4 1 3.2
motivacional | |os juegos

didacticos.

Estado de satisfacci

al realizar los juegos

didacticos. (previa 30 96.8 1 3.2 0 0
aplicacién)
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ANEXO 13. Andlisis comparativo de los resultados an  tes y después de la propuesta.

Indica- Antes Después
dores
B R M B R M

1.1 6 9 16 16 9 6
1.2 6 9 16 9 16 6
1.3 8 10 13 13 10 8
2.1 5 9 17 17 9 5
2.2 7 11 14 15 9 7
2.3 6 9 16 15 9 7
3.1 6 9 16 28 2 1
3.2 15 10 6 28 2 1

3.3 12 12 7 30 1 0
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ANEXO 14. Graficos comparativos. (Antes y después d e aplicada la propuesta)

» Grafico 1. La ampliacion del vocabulario activo ant  es y después de aplicada

la propuesta de los juegos didacticos. (Dimension 1 : COGNITIVA)

DIMENSION 1: COGNITIVA

Cc2
C1

! 2

INDICADORES:

LEYENDA: (C1) indicadores antes de aplicada la propesta.

(C2) indicadores después ddieada la propuesta
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e Grafico 2. La ampliacién del vocabulario activo ant  es y después de aplicada
la propuesta de los juegos didacticos. (Dimensién 2 : PROCEDIMENTAL)

DIMENSION 2: PROCEDIMENTAL

! 2

INDICADORES

LEYENDA: (C1) indicadores antes de aplicada la propesta.

(C2) indicadores después daiaada la propuesta
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e Grafico 3. La ampliacién del vocabulario activo ant  es y después de aplicada
la propuesta de los juegos didacticos. (Dimension 3 . AFECTIVO -
MOTIVACIONAL)

DIMENSION 3: AFECTIVO - MOTIVACIONAL

! 2

INDICADORES

LEYENDA: (C1) indicadores antes de aplicada la propesta.

(C2) indicadores después daiaada la propuesta



