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Diseño e implementación de estrategias lúdico-pedagógicas para mejorar las prácticas 

comunicativas en el aprendizaje del inglés en grado quinto B del Colegio Antonio 

Nariño H.H. Corazonistas 

Resumen 

En el contexto educativo actual, el aprendizaje del inglés se reconoce como una 

competencia fundamental para el acceso al conocimiento y la interacción global; sin 

embargo, en la educación básica persisten limitaciones importantes, especialmente en la 

expresión oral. A partir de observaciones de aula y diagnósticos iniciales, se identificó que 

factores como la timidez, el miedo a equivocarse, la escasez de vocabulario y el uso de 

metodologías tradicionales centradas en la gramática afectan negativamente la participación 

y el desarrollo comunicativo de los estudiantes. Frente a esta problemática, el objetivo 

general del estudio fue evaluar la incidencia de estrategias lúdico-pedagógicas en el 

fortalecimiento de las prácticas comunicativas en inglés. Para ello, se diseñó e implementó 

una propuesta basada en actividades dinámicas como juegos de roles, trabajo colaborativo y 

herramientas digitales, orientadas a promover el uso significativo del idioma en contextos 

cercanos a la realidad de los estudiantes. La investigación se desarrolló bajo un enfoque 

cualitativo mediante el método de investigación-acción. Se utilizaron encuestas, diarios de 

campo y observaciones de aula para registrar el proceso. La población estuvo conformada 

por 39 estudiantes entre los 10 y 11 años. Los resultados evidencian que las estrategias 

lúdico-pedagógicas incrementan la motivación, reducen la ansiedad lingüística y fortalecen 

habilidades como la expresión oral, la comprensión auditiva y la confianza para participar 

en actividades comunicativas. 
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Abstract 

In the current educational context, learning English is recognized as a fundamental skill for 

accessing knowledge and engaging in global interaction; however, significant limitations 

still persist in basic education, especially regarding oral expression. Based on classroom 

observations and initial assessments, factors such as shyness, fear of making mistakes, 

limited vocabulary, and the use of traditional grammar-centered methodologies were 

identified as negatively affecting students’ participation and communicative development. 

In response to this issue, the main objective of the study was to evaluate the impact of 

playful-pedagogical strategies on strengthening communicative practices in English. To 

achieve this, a proposal based on dynamic activities such as role-playing, collaborative 

work, and digital tools was designed and implemented, aiming to promote meaningful 

language use in contexts connected to students’ realities. The research was conducted under 

a qualitative approach using the action research method. Surveys, field journals, and 

classroom observations were used to document the process. The participants consisted of 

39 students between 10 and 11 years old. The results show that playful-pedagogical 

strategies increase motivation, reduce language anxiety, and strengthen skills such as oral 

expression, listening comprehension, and students’ confidence to participate in 

communicative activities. 

Palabras clave: estrategias lúdico-pedagógicas, competencia comunicativa, 

aprendizaje del inglés. 
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Introducción 

En la actualidad, el idioma inglés se ha convertido en una demanda a nivel mundial 

en la formación de los estudiantes, puesto que este idioma representa una herramienta clave 

no solo a nivel académico, sino que involucra la comunicación global, el acceso al 

conocimiento y, además, las oportunidades laborales. Dentro de las cuatro habilidades del 

inglés, la expresión oral o la comunicación son las más desafiantes, según Timmer & 

Mosquera (2017) señalan:  

En algunos casos, se habla de que la expresión oral causa, entre otras muchas 

dificultades, ansiedad pero, además, exige rapidez, espontaneidad y una exhibición 

directa, cuestiones que no facilitan que esa ansiedad se minimice o desaparezca. La 

expresión oral también está muy relacionada con la afectividad, es decir ese 

sentimiento de vergüenza que tantas veces aparece cuando se ha de hablar una lengua 

en la que el individuo no se siente seguro. 

Teniendo en cuenta lo anterior, se considera que especialmente en niveles escolares 

básicos, donde los estudiantes aún están desarrollando confianza y competencias 

comunicativas, es donde se percibe más como un desafío el desarrollar la expresión oral en 

las aulas de inglés, por lo que se exige un cambio en la forma en la que los estudiantes 

interactúan con este idioma, uno que les permita divertirse e interactuar con sus 

compañeros mientras refuerzan esta habilidad. 

En el grado quinto B del Colegio Antonio Nariño H.H. Corazonistas se ha podido 

identificar, de acuerdo a las observaciones de campo realizadas, que muchos estudiantes 
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presentan dificultades al momento de expresarse oralmente en inglés, debido a distintos 

factores entre los cuales se puede notar: la timidez, escasez de vocabulario, el miedo a 

equivocarse y que en muchas ocasiones solo cuentan con momentos para practicar dentro 

del aula de clase. Esto limita su participación activa y su progreso en el aprendizaje del 

idioma. 

De acuerdo a la problemática anterior, el desarrollo de la presente investigación se 

basa en el siguiente interrogante: ¿cómo diseñar e implementar estrategias lúdico-

pedagógicas para mejorar las prácticas comunicativas en el aprendizaje del inglés en grado 

quinto B del Colegio Antonio Nariño H.H. Corazonistas?. En este sentido se eligen las 

estrategias lúdico-pedagógicas para mitigar emociones negativas a la hora de comunicarse, 

puesto que ofrecen una alternativa efectiva para motivar a los estudiantes, reducir la 

ansiedad y crear un ambiente de aprendizaje mucho más dinámico y participativo. A través 

del juego y otras estrategias lúdicas, se busca fomentar el uso espontáneo del inglés en 

contextos significativos, contribuyendo así al desarrollo de las habilidades comunicativas 

de manera natural y atractiva. 

Este proyecto es relevante porque pretende contribuir al mejoramiento de las 

prácticas pedagógicas en la enseñanza del inglés como lengua extranjera en la educación 

básica, además de atender las necesidades específicas de un grupo escolar, en este caso el 

grado 5B del Colegio Antonio Nariño H.H. Corazonistas de la ciudad de Bogotá, 

Colombia. Asimismo, beneficiará directamente a los estudiantes al brindarles herramientas 

más eficaces y motivadoras para comunicarse oralmente, así como a los educadores al 
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ofrecerles estrategias innovadoras que pueden ser replicadas en otros contextos educativos 

similares. 

Ahora bien, en Colombia, la enseñanza del inglés como lengua extranjera ha sido 

una prioridad desde el lanzamiento del Plan Nacional de Bilingüismo (PNB) 2004-2019 por 

el Ministerio de Educación Nacional (MEN) en 2004. Este plan, que ha sido reformulado 

en diversas ocasiones, tiene como objetivo mejorar las habilidades comunicativas en inglés 

de los estudiantes desde la educación básica hasta la educación superior, en concordancia 

con los estándares establecidos por el Marco Común Europeo de Referencia para las 

Lenguas (MCER) 2002, mediante programas tales como: “Colombia Bilingüe (2015-

2025)” y las “Orientaciones para el fortalecimiento de la competencia en inglés en la 

educación preescolar, básica y media (2018)”, el MEN ha fomentado la utilización de 

metodologías activas, la formación de docentes y la creación de materiales que estén en 

línea con los niveles A1 y A2 del MCER en el ciclo de primaria, motivo de estudio de esta 

investigación. 

No obstante, a pesar de los esfuerzos, informes internacionales (EF EPI, 2024) y 

diagnósticos nacionales (MEN; documentos de proyecto tipo/DNP) muestran que los 

niveles de competencia en inglés en Colombia siguen siendo bajos; además, estudios 

académicos sobre educación primaria han documentado dificultades concretas en áreas 

productivas como la expresión oral o las competencias comunicativas (Mora, 2024). Lo 

cual  se refleja notablemente de acuerdo a las observaciones hechas durante el proceso 

investigativo, debido a la escasa exposición al idioma, la carencia de prácticas 
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comunicativas efectivas y el enfoque tradicional en la gramática y la traducción, lo cual 

afecta negativamente la motivación y la participación de los estudiantes en las actividades 

de clase. 

Este proyecto se lleva a cabo en el Colegio Antonio Nariño H. H. Corazonistas, una 

institución educativa privada ubicada en la localidad de Chapinero, Bogotá, Colombia. 

Aunque el colegio no ofrece un programa bilingüe oficial ni tiene un enfoque institucional 

específico hacia el inglés, proporciona a sus alumnos cuatro horas semanales dedicadas al 

aprendizaje del idioma dentro del plan de estudios. 

A pesar de que este tiempo proporciona una exposición considerable al idioma en 

comparación con otras instituciones, esto no siempre se traduce en un uso comunicativo 

eficiente del inglés, dado que persisten metodologías tradicionales y prácticas según lo 

indica el Manual de convivencia de la institución educativa que limitan la participación 

activa del estudiante.  

La institución educativa ofrece un ambiente adecuado para investigar y sugerir 

estrategias lúdico-pedagógicas innovadoras que refuercen el aprendizaje del inglés desde un 

enfoque más interactivo, dinámico y funcional. 

Esta investigación se centra en los estudiantes del grado quinto B, que está 

conformado por 39 estudiantes, cuyas edades varían entre los 10 y 11 años. En términos 

generales, los alumnos de acuerdo a lo observado en las clases, presentan un nivel básico en 

inglés y han desarrollado actividades previas como presentaciones sobre temas personales 
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(rutinas, preferencias, habitaciones, entre otros), a menudo complementadas con carteles, 

objetos representativos, escritos y otros recursos visuales. Sin embargo, estas actividades no 

han sido suficientes para consolidar su expresión oral de manera efectiva. 

Entre las dificultades más destacadas de acuerdo a las observaciones de las clases, 

se pueden mencionar la timidez, la escasez de vocabulario, el temor a cometer errores y una 

limitada práctica comunicativa oral en situaciones reales. Asimismo, se evidencia un uso 

incorrecto de las estructuras gramaticales y problemas en la pronunciación que afectan la 

fluidez al hablar. A pesar de estos retos, se nota un considerable interés por actividades 

lúdico-pedagógicas, tales como juegos, dramatizaciones y dinámicas grupales, lo que 

representa una oportunidad valiosa para llevar a cabo estrategias que fomenten la 

motivación de los estudiantes y mejoren su rendimiento oral en inglés. 

En este contexto, se vuelve pertinente investigar el impacto de las estrategias 

lúdico-pedagógicas con el fin de diseñar actividades que promuevan un aprendizaje más 

significativo, participativo y enfocado en el estudiante, teniendo como objetivo fortalecer 

sus competencias comunicativas y disminuir las barreras que enfrentan actualmente al 

momento de expresarse oralmente en inglés. 
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Objetivos  

Objetivo General  

Evaluar estrategias lúdico-pedagógicas que contribuyan a mejorar las prácticas 

comunicativas en el aprendizaje del inglés de los estudiantes de grado quinto B de primaria 

del Colegio Antonio Nariño H.H. Corazonistas. 

 

Objetivos Específicos  

1. Identificar las estrategias lúdico-pedagógicas aplicadas por el docente en el 

desarrollo de las prácticas comunicativas en las clases de inglés de primaria 

del Colegio Antonio Nariño H.H. Corazonistas. 

2. Diseñar estrategias lúdico-pedagógicas que contribuyan a mejorar las 

prácticas comunicativas quinto B de primaria del Colegio Antonio Nariño 

H.H. Corazonistas. 

3. Implementar estrategias lúdico-pedagógicas que permitan mejorar las 

prácticas comunicativas en las clases de inglés del grado quinto B de 

primaria del Colegio Antonio Nariño H.H. Corazonistas. 

 

 



 

13 

 

 

Marco Teórico  

Competencia comunicativa en lengua extranjera 

La enseñanza del inglés desde los niveles iniciales hasta los más avanzados incluye 

el desarrollo de la competencia comunicativa, entendida como la capacidad del estudiante 

para comprender, producir e interactuar en el idioma en contextos reales o simulados 

(Council of Europe, 2001). Llevándolo al contexto colombiano, los estándares y 

lineamientos para la enseñanza del inglés, principalmente en la educación básica, resaltan 

que los estudiantes deben participar en intercambios sencillos y  utilizar funciones básicas 

del idioma (saludar, presentarse, pedir información), y aprovechar oportunidades 

significativas para comunicarse en inglés (Ministerio de Educación Nacional de Colombia, 

s. f.). 

En el grado quinto de primaria, estas prácticas comunicativas implican que los 

estudiantes no sólo repitan estructuras sino que interactúen con un propósito, favoreciendo 

así el uso espontáneo del idioma más allá de la práctica mecánica. 

 

Estrategias lúdico-pedagógicas 

Las estrategias lúdico-pedagógicas como lo son el juego, la simulación, la 

dramatización, las dinámicas interactivas, han ganado relevancia no solo en el ámbito 

deportivo, sino también en la enseñanza de idiomas en los últimos años dado su potencial 

para generar ambientes de aprendizaje más motivadores y participativos. El término 
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“lúdico-pedagógico” se refiere, en palabras de Pabón, N., (2019), como prácticas 

motivadoras diseñadas intencionalmente para incorporar el juego o elementos lúdicos al 

proceso de enseñanza-aprendizaje, con el fin de promover su capacidad cognitiva “bajo un 

clima de diversión, satisfacción y agrado, lo que hace que su misma naturaleza, desempeña 

una acción importante en el desarrollo integral del estudiante”. Por lo que la lúdica deja de 

ser vista simplemente como un juego utilizado en momentos de ocio y se empieza a 

considerar más como un acto pedagógico al cumplir un papel importante en el desarrollo de 

los individuos. 

Un ejemplo claro se ha evidenciado en investigaciones recientes, las cuales señalan 

que las estrategias centradas en el juego incrementan la motivación de los estudiantes de 

inglés como lengua extranjera, mejoran el vocabulario, reducen la ansiedad comunicativa y 

fortalecen la colaboración entre alumnos (Susaniari & Santosa, 2024). Asimismo, los 

estudios sobre “playful learning” en educación primaria identifican cuatro fases 

fundamentales en la práctica docente lúdica: planificación, orientación, juego y 

elaboración, subrayando el rol activo del docente como facilitador y co-jugador (Li & 

Kangas, 2024). 

En cuanto a la enseñanza del inglés específicamente, se ha encontrado que el uso de 

juegos, simulaciones y actividades interactivas ayuda a los aprendientes jóvenes a 

involucrarse más, hablar más y tener menos miedo a la equivocación, lo cual resulta 

positivo para su desarrollo comunicativo (Hari Ningsih, 2024). Un evento de referencia 

también destacó que los juegos digitales pueden involucrar a los niños, reducir el estrés al 
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usar el idioma y hacer el aprendizaje más agradable, incluso en modalidad en línea 

(Cambridge English, 2020). 

A continuación, se evidencia a través de la siguiente gráfica la relación entre las 

competencias comunicativas y las estrategias lúdico-pedagógicas y su gran impacto en el 

desarrollo de las habilidades de expresión oral en el aula. 

Gráfica 1.  

Relación entre Estrategias Lúdico-Pedagógicas y Competencia Comunicativa. 

 

Fuente. Elaboración propia de las autoras. 
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La gráfica presentada evidencia una relación directamente proporcional entre el 

nivel de aplicación de estrategias lúdico-pedagógicas y el desarrollo de la competencia 

comunicativa en una lengua extranjera. A medida que incrementa el uso de actividades 

lúdicas (nivel 1 al 5), se observa un aumento progresivo en el nivel de competencia 

comunicativa (del nivel 2 al 7). Este comportamiento permite identificar un patrón claro: la 

implementación sistemática de estrategias lúdicas favorece el desarrollo de habilidades 

comunicativas, particularmente en estudiantes de educación básica. 

En los niveles iniciales (1 y 2), la gráfica muestra un crecimiento moderado. Esto 

coincide con investigaciones que resaltan que el juego introduce un ambiente seguro que 

reduce la ansiedad lingüística y motiva la participación espontánea (Gómez & Pérez, 2020). 

Aunque el impacto es menor al inicio, se evidencia que incluso la incorporación básica de 

actividades lúdicas activa procesos de interacción y uso práctico del idioma. 

Entre los niveles 3 y 4, el ascenso continúa de forma lineal. En esta etapa, el 

aprendizaje lúdico se consolida mediante dinámicas que promueven mayor participación, 

trabajo colaborativo y contextualización del lenguaje. Según Alarcón y Rojas (2019), las 

estrategias lúdicas sostenidas en el tiempo permiten fortalecer competencias comunicativas 

porque integran elementos afectivos, sociales y cognitivos que facilitan la adquisición 

natural del idioma. 

Finalmente, el nivel 5 muestra el incremento más significativo de competencia 

comunicativa. Esto sugiere que cuando las estrategias lúdico-pedagógicas se aplican de 



 

17 

 

 

manera integral, variada y continua, generan un impacto más profundo en el aprendizaje. 

En esta fase, los estudiantes no solo interactúan, sino que producen lenguaje con mayor 

fluidez, confianza y sentido comunicativo real. Estudios recientes afirman que el 

aprendizaje basado en juegos digitales, juegos de rol y dinámicas de simulación 

incrementan notablemente el uso espontáneo del idioma y la disposición para comunicarse 

(Hernández & Liu, 2021). 

En conjunto, la gráfica respalda la afirmación de que el uso intencional y progresivo 

de estrategias lúdico-pedagógicas es un factor determinante en el desarrollo de la 

competencia comunicativa en lengua extranjera. Estos hallazgos concuerdan con tendencias 

pedagógicas contemporáneas que privilegian enfoques centrados en el estudiante, el 

aprendizaje activo y la interacción significativa. 

En síntesis, la gráfica muestra que a medida que aumenta el uso de estrategias 

lúdico-pedagógicas, también mejora la competencia comunicativa en lengua extranjera. El 

crecimiento es progresivo: los niveles iniciales presentan avances moderados, pero cuando 

las estrategias se aplican de forma constante y variada, el desarrollo comunicativo se vuelve 

más significativo. 

Esto coincide con estudios recientes que señalan que las actividades lúdicas reducen 

la ansiedad, aumentan la motivación y favorecen la participación activa en el uso del 

idioma (Gómez & Pérez, 2020). Además, la continuidad en estas estrategias fortalece 

habilidades como la interacción oral y el uso espontáneo del lenguaje (Alarcón & Rojas, 
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2019). En niveles altos de implementación, los estudiantes muestran mayor fluidez y 

seguridad para comunicarse, tal como lo destacan las investigaciones sobre aprendizaje 

basado en juegos (Hernández & Liu, 2021). 

La gráfica confirma que las estrategias lúdicas son un factor clave para mejorar la 

competencia comunicativa, ya que promueven un aprendizaje activo, motivador y centrado 

en la interacción. 

En este espacio se hace necesario conocer el impacto que dichas estrategias pueden 

generar en la educación básica en este caso en los estudiantes de quinto. 

Impacto de las estrategias lúdicas en las prácticas comunicativas 

La práctica comunicativa en el aprendizaje del inglés abarca la expresión oral, 

comprensión auditiva, lectura y escritura. Las estrategias lúdicas son especialmente 

efectivas para fortalecer estas habilidades, al crear un ambiente seguro para que los 

estudiantes se expresen libremente y practiquen el idioma de manera natural y 

contextualizada (Pabón, 2023). Estas actividades permiten que los estudiantes desarrollen 

confianza y autonomía, aspectos cruciales en la adquisición de una segunda lengua (Sáenz, 

2024). 

Los docentes desempeñan un papel esencial en la identificación y aplicación de 

estrategias lúdicas que respondan a las características específicas del grupo y al contexto 

educativo. La personalización de estas estrategias, junto con una evaluación constante, 
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contribuye a la mejora continua en las prácticas comunicativas y resultados académicos 

(Repositorio CUC, 2024). 

Es así como el ambiente de aprendizaje juega un papel importante en la enseñanza 

aprendizaje del inglés, donde los estudiantes se sientan seguros y puedan expresar con 

tranquilidad y confianza sus puntos de vista. 

Ambientes bilingües y su importancia en el aprendizaje del inglés 

La educación en contextos bilingües busca que los estudiantes desarrollen 

competencia tanto en su lengua materna como en el inglés. Los ambientes bilingües 

integran metodologías lúdicas que favorecen un aprendizaje integrado y significativo, 

fortaleciendo así las competencias comunicativas y cognitivas en ambos idiomas (UvaDoc, 

2024). La articulación de contenidos en español e inglés debe ser coherente y 

contextualizada para facilitar la adquisición del idioma y evitar la interferencia lingüística 

(Dialnet, 2025). 

Además, la formación continua y especializada de los docentes es vital para el éxito 

de las estrategias en ambientes bilingües, ya que ellos deben contar con herramientas y 

recursos adecuados para adaptar las actividades lúdicas al contexto real del aula (Mateus et 

al. 2023). 

Ahora bien, teniendo en cuenta la importancia de la competencia comunicativa en el 

aprendizaje del inglés, las estrategias lúdico-pedagógicas, la relación entre estas, el impacto 

de las mismas y un buen ambiente de aprendizaje se hace relevante diseñar, implementar y 
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evaluar el tipo de estrategias que se podrían aplicar en un contexto determinado, en este 

caso en el grado quinto. 

Diseño, implementación y evaluación de estrategias lúdico-pedagógicas 

El diseño de estrategias lúdico-pedagógicas debe estar basado en un diagnóstico 

pedagógico del grupo de estudiantes, identificando sus necesidades, preferencias y estilos 

de aprendizaje (Acosta Arango, 2024). Las estrategias pueden incluir juegos interactivos, 

dramatizaciones, actividades en equipo y herramientas tecnológicas que faciliten la 

participación activa y el aprendizaje significativo. 

La implementación debe ser flexible y adaptativa, con seguimiento docente para 

ajustar las actividades según la respuesta y evolución de los estudiantes. La evaluación de 

estas estrategias debe contemplar tanto aspectos cualitativos, como observaciones y auto-

evaluaciones, como cuantitativos, a través de pruebas que valoren el progreso en las 

habilidades comunicativas (Pabón, 2023; Repositorios Cuc, 2024). 

Cabe resaltar y nombrar algunas estrategias lúdico-pedagógicas que se pueden 

implementar en el aula para fortalecer las prácticas comunicativas en el aprendizaje del 

inglés de acuerdo al uso de la IA, en este caso chat GPT nos recomienda las siguientes: 

1. Role-plays (juegos de roles) 

Los estudiantes interpretan personajes en situaciones reales (compras, direcciones, 

entrevistas, visitas, etc.). 
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Favorece: fluidez, pronunciación, interacción espontánea. 

2. Dramatizaciones cortas 

Montar pequeñas escenas o diálogos permite practicar vocabulario y estructuras 

comunicativas en contexto. 

Favorece: expresión oral, trabajo en equipo. 

3. Juegos de mesa comunicativos 

Actividades como Guess Who, Taboo, Charades o Pictionary adaptados al idioma 

inglés. 

Favorece: vocabulario, descripción, preguntas y respuestas. 

4. Stations or learning centers (estaciones de aprendizaje) 

Espacios rotativos con tareas comunicativas: lectura en voz alta, mini 

conversaciones, retos de vocabulario, escritura de mensajes cortos. 

  Favorece: autonomía, interacción, práctica repetida. 

5. Storytelling con objetos (Object-based storytelling) 

Los estudiantes crean historias usando objetos o imágenes sorpresa. 

Favorece: creatividad, coherencia narrativa, fluidez oral. 
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6. Juegos digitales interactivos 

Plataformas como Kahoot, Quiz, Word-wall o Bamboozle con actividades centradas 

en la comunicación. 

Favorece: motivación, retroalimentación inmediata, escucha activa. 

7. The “Information Gap” games 

Cada estudiante tiene información que el otro necesita para completar una actividad. 

Ejemplo: mapas incompletos, fichas con información secreta, acertijos. 

Favorece: preguntas, descripción, uso funcional del lenguaje. 

8. “Show and Tell” 

Los estudiantes presentan un objeto personal y hablan sobre él. 

Favorece: expresión espontánea, seguridad y uso del inglés con propósito. 

9. Drills comunicativos en parejas 

Actividades rápidas de interacción (micro-diálogos, preguntas tipo “Find someone 

who…”). 

Favorece: fluidez, escucha activa. 
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10. Juegos cooperativos (cooperative games) 

Dinámicas grupales donde deben resolver una misión comunicándose en inglés 

(escape rooms simples, retos por pistas). 

Favorece: negociación del significado, uso real del idioma. 

En vista de las recomendaciones arrojadas por la Inteligencia Artificial, el grupo 

investigador decide enfocarse en el diseño, implementación y evaluación de tres de las 

estrategias nombradas anteriormente, como lo son:  

● Role-plays (juegos de roles): este tipo de estrategia es reconocida por su inmersión 

en el idioma, ayudando al estudiante a visualizarse como el personaje que está 

interpretando, además, diversos autores destacan su eficiencia dentro del contexto 

educativo puesto que “a través de simulaciones con “Juegos de roles” los 

estudiantes pueden desarrollar habilidades de habla en diversos contextos 

comunicativos profesionales, relevantes con su área de estudio” (Traducción 

realizada por autoras en base a Madjid, M. 2025).  

En el caso de las clases de inglés en básica primaria, esta estrategia permite llevar a 

cabo la práctica de vocabulario en situaciones reales como: compras, direcciones, 

entrevistas, visitas, etc. permitiendo a los estudiantes poner en práctica el vocabulario 

aprendido en situaciones de la vida cotidiana. 
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● Drills comunicativos en parejas: esta estrategia comunicativa se destaca porque 

permite estimular la interacción entre el estudiante-vocabulario de una forma rápida 

a través de micro-diálogos, preguntas tipo “Find someone who…, etc. En palabras 

de Perez, C. (2020) se puede definir como “El drill es un recurso muy utilizado que 

consiste en ofrecer a los estudiantes un modelo al que seguir”, con el fin de que 

ellos puedan construir diálogos, formular frases o completar textos de una forma 

divertida y llamativa. 

● Juegos digitales interactivos: en la actualidad, esta estrategia llama mucho la 

atención tanto de estudiantes como de docentes, por su dinamismo y facilidad 

participativa, teniendo en cuenta que esta estrategia “permite [generar] entornos 

interactivos para el aprendizaje de idiomas, ya que favorecen el desarrollo de 

capacidades comunicativas y pueden ser estratégicos para promover más interés en 

la adquisición de conocimientos” (Soares, Almeida, Soares, 2020). El beneficio de 

esta estrategia es que hoy en día muchas plataformas en línea como Kahoot, Quiz, 

Word-wall o Bamboozle permiten diseñar actividades digitales interactivas que el 

docente puede utilizar o crear, si es necesario. 

Al implementar dichas estrategias lúdico-pedagógicas, se busca fomentar el 

desarrollo de las habilidades comunicativas en el aula, fortalecer la motivación de los 

estudiantes, forjar lazos de confianza y dejar de lado la timidez al hablar en el idioma 

inglés. 
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Diseño Metodológico   

En este apartado del proyecto de investigación se profundiza en la metodología 

investigativa seleccionada, con el fin de darle cumplimiento a los objetivos del estudio, 

además, se describen los instrumentos utilizados para la recolección de datos, los 

participantes y el contexto en el cual se lleva a cabo dicho proyecto. 

En concordancia con lo anterior, y en alineación con los objetivos de este estudio, se 

optó por utilizar instrumentos bajo el enfoque cualitativo que permita analizar la realidad 

educativa desde una perspectiva mucho más interpretativa, teniendo en cuenta las 

dinámicas interpersonales, actitudes y, en este caso, la manera en que las estrategias lúdico-

pedagógicas impactan el aprendizaje, percepciones y experiencias de los estudiantes frente 

a las prácticas comunicativas en el aula de inglés. 

Latorre et al. (1996), citado en Esteban (2003), señala que el propósito de una 

investigación con enfoque cualitativo se basa en “la búsqueda de los significados que las 

personas otorgan a sus experiencias como miembros de las instituciones”. Teniendo en 

cuenta que mediante este enfoque se permite analizar la problemática desde el punto de 

vista de sus participantes, lo cual marca un punto clave para el diseño de esas estrategias 

lúdico-pedagógicas que buscan mejorar las prácticas comunicativas en inglés dentro del 

aula. 

También se considera importante señalar el aporte de Piña-Ferrer (2023) acerca de 

las características de los investigadores bajo el enfoque cualitativo, quienes son 
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“extremadamente objetivos durante todo el proceso de investigación”, lo que les permite 

ser selectivos, reflexivos e inquisitivos de las necesidades presentes en el contexto producto 

de la investigación; sin embargo, Mejía (2013) resalta también que inmiscuirse 

excesivamente en el contexto investigativo puede llevar al investigador a “identificarse” 

demasiado, por lo que se debe ser cuidadoso de no desencaminar sus objetivos como 

encargado del acto investigativo, ocasionando que se produzca una “visión sesgada” de la 

cuestión a indagar. En este sentido, el profesionalismo del investigador marca un punto 

importante en la veracidad del caso a estudiar, quien deberá analizar bajo valores éticos que 

garanticen el rigor científico del estudio.  

Instrumentos y Población 

 Con el fin de mejorar las prácticas comunicativas de la asignatura de inglés se toma 

como muestra a 20 estudiantes de una población de 39 que hacen parte del grado 5°B de 

primaria del Colegio Antonio Nariño H.H. Corazonista. Dicha muestra se toma a partir de 

una encuesta de caracterización virtual que se realiza al inicio del proyecto con el propósito 

de identificar las principales necesidades, intereses y percepciones de los estudiantes 

respecto a la comunicación en inglés y las actividades realizadas en clase. La selección de 

esta muestra es intencional, ya que se escogió el grupo por su participación activa en las 

clases de inglés, el aval de sus padres o cuidadores y por la necesidad de fortalecer sus 

prácticas comunicativas mediante el uso de estrategias lúdico-pedagógicas. 

Teniendo en cuenta este primer instrumento, se toma a Hernández, Fernández y 

Baptista (2018) quienes definen la encuesta como: “Una técnica que consiste en aplicar un 
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cuestionario estandarizado a un grupo de personas para obtener datos sobre variables 

específicas de interés en una investigación.” En otras palabras, la encuesta permite recoger 

datos de manera sistemática, lo que ayuda al investigador a describir, analizar y sacar 

conclusiones sobre un fenómeno social, educativo, económico o de otra índole. 

Regmi et. al,. (2016), define la encuesta como un “método sistemático de obtención 

de datos en el que los participantes responden a un conjunto organizado de preguntas, 

generalmente con el objetivo de conocer percepciones, comportamientos o experiencias”. 

 Por ende, dentro de este estudio, la  encuesta tiene como finalidad recolectar 

información relacionada con las fortalezas, debilidades y opiniones personales de los 

estudiantes alrededor de las prácticas comunicativas en el aula de inglés; información 

pertinente para el diseño de actividades lúdico-pedagógicas enfocadas en fortalecer dichas 

prácticas. (Ver Anexo 3 y Anexo 4) 

Otro instrumento elaborado por el docente-investigador para registrar las 

observaciones cualitativas de cada sesión es el diario de campo, el cual permite recolectar 

información explícita sobre la participación, la actitud, las dificultades y los progresos 

evidenciados durante las estrategias lúdico-pedagógicas.  

Hernández, Fernández y Baptista (2014) definen: “El diario de campo es un 

instrumento flexible que permite registrar los acontecimientos, percepciones y reflexiones 

del investigador en el escenario de estudio, sirviendo como fuente de datos cualitativos y 

apoyo para la interpretación de los resultados.” Es decir, el diario de campo se convierte en 

https://drive.google.com/file/d/1aLJbaRxIqNWBvo7yC9P693TtNH8pfiKX/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1ekKZCk76HCrzs91KCClIXqj33WpIGaGc/view?usp=sharing
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un instrumento que permite tener un acercamiento más profundo con el contexto 

observado. Permitiendo el registro de observaciones y experiencias del investigador y a su 

vez, combinando descripciones objetivas y reflexiones subjetivas.  

En cuanto a las observaciones que se realizaron a través de los diarios de campos se 

tuvieron en cuenta algunos aspectos para resaltar según el propósito de esta observación: 1- 

En términos del ambiente de aprendizaje: espacios, recursos y adecuación de los mismos. 

2- En términos de actividades: Observación del desarrollo de las actividades durante la 

clase. 3- En términos de los estudiantes: actitud, conocimiento y participación de los 

estudiantes. 4- En términos del docente: Estrategias usadas en el aula. 5- En términos de los 

materiales:  Recursos usados. (Ver Anexo 1 y Anexo 2) 

 

Para darle veracidad a esta investigación, cada uno de los instrumentos fue validado 

por un profesional magíster quien evaluó cada criterio especificado tanto en la encuesta 

como en el diario de campo. (Ver Anexo 5 y Anexo 6). 

 

 Investigación-Acción 

Adicionalmente, se elige el método investigación-acción con el fin de vincular de 

forma simultánea conocimientos y cambios sociales (Vidal y Rivera, 2007), además, de que 

este permite al docente desempeñar un papel activo en la identificación de problemáticas, la 

planificación de estrategias y la reflexión sobre su propia práctica educativa. Este tipo de 

metodología busca generar procesos de transformación dentro del aula (Díez-Gutiérrez, 

https://drive.google.com/file/d/1jthFtdwOUWcNi0TJcU9r8SwEBQjF2YSV/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1cwbq5T12u7opNgT5lm_Tf7UUZiNs53e5/view?usp=sharing
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2020), favoreciendo la mejora continua del proceso de enseñanza dentro del grupo selecto 

para el estudio. 

Siguiendo la anterior línea de pensamiento, la presente propuesta se fundamenta en 

este enfoque de investigación-acción, específicamente por sus características cíclicas, 

reflexivas y participativas (Kemmis y McTaggart, 1988), las cuales se consideran 

pertinentes para la enseñanza del inglés, ya que permite experimentar, ajustar y evaluar 

prácticas pedagógicas vinculadas directamente con el desarrollo de la competencia 

comunicativa.  

Como señalan Herrera et al. (2021), este tipo de investigación promueve procesos 

de cambio que emergen desde la comunidad educativa y se sostienen a partir de la reflexión 

sistemática. A su vez, desde una perspectiva dialógica y colaborativa, Díez-Gutiérrez 

(2020) subraya que la investigación-acción fomenta la participación activa de docentes y 

estudiantes, favoreciendo la construcción conjunta del conocimiento pedagógico. 

Restrepo, B. (2006), por otro lado, conceptualiza la investigación-acción de la 

siguiente manera: 

Comienza con la crítica a la propia práctica a través de una reflexión profunda sobre 

el quehacer pedagógico, sobre las teorías que presiden dicho actuar, sobre la 

situación que viven los estudiantes. Esta fase de deconstrucción es un proceso que 

trasciende la misma crítica, que va más allá de un autoexamen de la práctica para 
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entrar en diálogos más amplios con componentes que explican la razón de ser de las 

tensiones que la práctica enfrenta. (Restrepo, 2004.) 

Sin embargo, Díez-Gutiérrez. (2020) señala que el proceso investigativo involucra 

mucho más que los criterios de objetividad y fiabilidad propios de la ciencia, este autor 

propone que este proceso debe ir más allá de una alternativa que según sus resultados 

permite hacer un cambio dentro del entorno escogido; por el contrario, el propósito del 

estudio debe ser su “utilidad” dentro de un contexto social, por lo que “las investigaciones 

que hacemos en el campo de la educación sirvan realmente a las comunidades educativas 

con quienes y para quienes se realizan o deberían realizar”, entendiéndose esto como que el 

impacto del estudio se debe ver “desde el inicio de su diseño y concepción” (Díez-

Gutiérrez, 2020). 

Este estudio adopta las cuatro fases clásicas del modelo de investigación-acción de 

Herrera et al. (2021), que van organizadas de la siguiente manera: 1- Planificación, 2- 

Acción, 3- Observación y 4- Reflexión. Para una mejor visualización de esta información, 

se presentan a través de un gráfico que resume de forma concreta los componentes que se 

tienen en cuenta en cada una de las fases de la investigación-acción. 
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Gráfica 2.   

Fases de la investigación-acción. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente. Elaboración propia de las autoras. 

 En la fase de planificación, se realiza un diagnóstico inicial para identificar las 

necesidades específicas del grupo en relación con las prácticas comunicativas en inglés. 

Esto implica recoger información preliminar mediante observaciones de clase y 
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percepciones de los estudiantes, con el fin de diseñar una intervención contextualizada y 

coherente con las metas de aprendizaje establecidas (Herrera et al., 2021).  

Posteriormente, en la fase de acción, se implementarán las estrategias pedagógicas 

escogidas, en este caso, estrategias lúdico.pedagógicas orientadas a mejorar las prácticas 

comunicativas y el uso significativo del idioma, siguiendo la propuesta de participación 

activa y transformación práctica destacada por Barba Martín (2019). 

Durante la tercera fase, se llevará a cabo la etapa de observación, la cual consiste en 

la recolección sistemática de datos durante la implementación, esto permite documentar los 

efectos de la intervención mediante un diario de campo. Este proceso es indispensable para 

garantizar la rigurosidad del análisis posterior (Díez-Gutiérrez, 2020). Finalmente, en la 

fase de reflexión, se tabulan y analizan los datos obtenidos, permitiendo así, identificar 

avances, dificultades y oportunidades de mejora para retroalimentar el proceso y establecer 

las bases de un nuevo ciclo. Tal como plantean Herrera et al. (2021), esta fase consolida el 

aprendizaje profesional del docente, al permitirle comprender críticamente su práctica y 

proyectar acciones futuras en beneficio de la comunidad educativa. 

De acuerdo a lo descrito anteriormente, se hace necesario crear un cronograma de 

actividades que permita guiar y orientar la investigación con el propósito de dar 

cumplimiento a los objetivos planteados. Con dicho cronograma se pretende dar a conocer 

el paso a paso del desarrollo de la investigación. 
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Cronograma de actividades 

Gráfica 3.  

Cronograma de actividades aplicadas acorde a la investigación. 

 

Fuente. Elaboración propia de las autoras. 
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Resultados 

Fase de planificación: identificación y recopilación de estrategias y habilidades 

lingüísticas motivo de investigación.  

Al momento de discutir acerca del aprendizaje de una segunda lengua, desde el 

ámbito de educación primaria, donde los estudiantes están comenzando su proceso 

académico, puede ser algo complicado. No obstante, implementar rutinas, actividades y 

estrategias lúdico-pedagógicas como método de interacción lo vuelve aún más significativo 

para ellos, reforzando el deseo de adquirir nuevos conocimientos, aprender y trabajar de 

manera individual como colectiva entre sus pares (Chimarro, S. 2023).  

Para comenzar a presentar los resultados logrados durante el proceso de 

implementación que se realizó, es importante resaltar que aunque el colegio no ofrece un 

programa bilingüe oficial ni tiene un enfoque institucional específico hacia el inglés, ofrece 

cuatro horas semanales dedicadas al aprendizaje del idioma dentro del plan de estudios, lo 

que ha permitido realizar un diagnóstico riguroso de las estrategias que se están 

implementando actualmente dentro del grado 5°B, que han de ser mejoradas para así 

reducir sentimientos de ansiedad entre los estudiantes al comunicarse con sus compañeros 

utilizando este idioma y crear un ambiente de aprendizaje mucho más dinámico y 

participativo.  

Teniendo en cuenta lo anterior, se narrará cómo fue el proceso de diagnóstico dentro 

de esta aula de clase, el cual inició luego de diferentes observaciones de clase preliminares 
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registradas en diarios de campo (DC) (Ver Anexo 1 y Anexo 2) que sirvieron como punto 

de partida a una necesidad investigativa, puesto que esta situación se estaba presentando en 

un gran número de estudiantes de 5°B, quienes por razones de timidez, falta de vocabulario 

y momentos propicios para practicar conversaciones, no sentían la confianza suficiente para 

participar en actividades comunicativas en inglés, como se observa en los diarios de campo 

mencionados anteriormente.  

Dichas observaciones fueron entonces transcritas a diarios de campo (DC) donde 

quedaron registradas las actividades realizadas en clase con los estudiantes y en donde más 

se pudo evidenciar la falta de participación voluntaria de los mismos. 

Seguido a ello se envió la encuesta a la docente de inglés (ED) de manera virtual, la 

cual muestra el contexto y las estrategias que se abordan actualmente; doce preguntas para 

recolectar la información del proceso de identificación de las estrategias utilizadas en el 

aula, las cuales se pueden dividir en tres dimensiones claves: recursos institucionales, 

metodologías de aula y formación profesional. 

En cuanto a los recursos institucionales, la docente percibe que el apoyo de la 

institución es positiva, señalando que las aulas y espacios escolares actuales favorecen la 

práctica del idioma; además de que cuenta con el respaldo institucional para implementar 

proyectos educativos que fortalezcan el aprendizaje y los recursos suficientes (libros, 

audios y TIC) para una enseñanza efectiva. Aunque identifica áreas de mejora específicas, 

como el fortalecimiento de los espacios tecnológicos junto con capacitaciones para el 

manejo eficiente de dichas herramientas, como se evidencia en la ED. (Ver Anexo 4) 
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En relación con las prácticas pedagógicas y metodológicas, la docente tiende hacia 

la lúdica y la participación activa, buscando romper con la enseñanza tradicional; sin 

embargo, no descarta que algunas de estas actividades pueden ser efectivas y otras no tanto; 

dentro de las efectivas se pueden enunciar las actividades que incluyen juegos, canciones, 

dramatizaciones y representaciones. Teniendo en cuenta la información obtenida en la 

encuesta número 1 aplicada a la docente titular, se evidencia que estas herramientas son las 

que mejor funcionan para motivar a los estudiantes y salir de la monotonía del libro de 

texto. Por otro lado, entre las que presentan dificultades en el aula se identifican tres 

barreras causales que provienen de los estudiantes como lo son: la timidez por falta de 

vocabulario, el miedo a equivocarse y el uso inadecuado de reglas gramaticales al hablar. 

Un evento relevante es que la docente a través de la encuesta (ED) manifiesta: “no 

conocer ni haber implementado metodologías activas formalmente” , a pesar de utilizar 

juegos, videos y trabajo colaborativo. Por ende, se puede evidenciar que hasta el momento 

la docente aún no ha recibido formación o capacitación en cuanto al uso adecuado de las 

TICs dentro de los espacios educativos. 

Y finalmente en cuanto a las competencias y formación docente, existe una 

disposición hacia el crecimiento profesional y la autoevaluación, la docente se siente 

competente para el nivel en que trabaja y mantiene una actitud de investigación constante 

para mejorar sus clases. Aunque cuenta con recursos, admite que solo "a veces", como se 

evidencia en ED, maneja de forma adecuada las TIC aplicadas a la enseñanza del inglés, 
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además, reconoce la necesidad de recibir mayor formación o actualización para fortalecer 

su práctica pedagógica. 

Como complemento a la información presentada anteriormente se presenta una 

gráfica en la que se evidencia parte de los resultados obtenidos en la encuesta docente (ED).  

Gráfica 4.  

Resultados obtenidos en la encuesta aplicada a la docente. 

 

Fuente: elaboración propia de las autoras.  

La gráfica evidencia que la institución presenta fortalezas significativas en la 

disponibilidad de materiales, espacios físicos adecuados, apoyo a proyectos, planeación de 
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la consulta previa y necesidad de actualización/especialización, alcanzando altos niveles de 

cumplimiento en estos aspectos. No obstante, se identifican oportunidades de mejora en la 

formación relacionada con el manejo adecuado de TIC y, especialmente, en el 

conocimiento sobre metodologías activas, aspecto que muestra el nivel más bajo de 

valoración. En consecuencia, se recomienda fortalecer los procesos de capacitación docente 

en competencias tecnológicas y estrategias pedagógicas innovadoras para optimizar la 

calidad educativa institucional. 

Por otra parte, al analizar las respuestas de la encuesta aplicada a los estudiantes 

(EE) y sus respectivas opiniones se puede evidenciar que, en su percepción sobre el 

ambiente de aprendizaje, las estrategias didácticas y su seguridad emocional en la clase de 

inglés existe una alta satisfacción. 

A continuación, se complementa la información presentada anteriormente en 

gráficas que evidencian parte de los resultados obtenidos en la EE. 
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Gráfica 5.  

Resultados Obtenidos en la Pregunta Número uno de la Encuesta Aplicada a los 

estudiantes 

 

Fuente: elaboración propia de las autoras por medio de vínculo con el formulario. 

Como se puede evidenciar en la gráfica, el colegio Antonio Nariño cuenta con los 

recursos y un ambiente adecuado para el desarrollo de las habilidades comunicativas en el 

aprendizaje del inglés. 

Seguido a ello se muestran los resultados obtenidos en la pregunta cuatro en cuanto 

a las estrategias didácticas que más son de su interés, se clasifican por categorías y cada 

uno expresa su opinión frente a las actividades que más despiertan su agrado por la 

asignatura de inglés.  
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Gráfica 6.   

Resultados Obtenidos en la Pregunta Número Cuatro de la Encuesta Aplicada a los 

estudiantes. 

 

Fuente: elaboración propia de las autoras. 

Los resultados muestran que los estudiantes valoran principalmente las actividades 

dinámicas, la interacción comunicativa en inglés y el desarrollo de talleres o actividades 

prácticas dentro del aula. Asimismo, destacan la importancia de las estrategias lúdicas y del 

ambiente generado por la docente, lo cual evidencia una preferencia por metodologías 

activas, participativas y motivadoras en el aprendizaje del idioma. A su vez, los recursos 

físicos y tecnológicos disponibles. 
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 La gran mayoría de los estudiantes coincide con la docente en que hay suficientes 

libros, audios y videos, los estudiantes identifican que las actividades con tecnología 

(aplicaciones, videos y juegos) son fundamentales para su aprendizaje. Consideran que 

estos recursos facilitan la comprensión de temas complejos.  Se percibe el aula como un 

lugar adecuado, aunque en las respuestas abiertas algunos sugieren que les gustaría que 

fuera un espacio aún más interactivo. 

Además, es importante valorar el nivel de seguridad que presentan los estudiantes 

en las clases de inglés y para ello se presenta la siguiente gráfica. 

Gráfica 7.  

Resultados Obtenidos en la Pregunta Número Siete de la Encuesta Aplicada a los 

estudiantes 

 

Fuente: elaboración propia de las autoras por medio de vínculo con el formulario. 

Teniendo en cuenta la pregunta número siete de la encuesta realizada a los 

estudiantes se puede observar que este es el apartado más importante y donde se encuentra 
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la mayor oportunidad de intervención:  La respuesta más frecuente es "A veces" se sienten 

seguros hablando en inglés. Esto indica una confianza frágil.  Se confirma lo reportado por 

la docente: un alto porcentaje de estudiantes admite que “les da miedo equivocarse”. Este 

miedo junto a la ansiedad actúan como una barrera psicológica que frena la producción oral 

(Olaya y Ahumada, 2023); sin embargo, a pesar del miedo al error, los estudiantes valoran 

el esfuerzo de la docente por hacer clases amenas, lo que genera un ambiente de respeto 

pero aún falto de audacia comunicativa. 

Este punto es clave porque revela cómo el estudiante prefiere aprender:  Lo que más 

les gusta son las clases dinámicas, valoran positivamente cuando el aprendizaje no es lineal 

ni basado solo en el libro, para ellos lo más difícil no es sólo la gramática, sino el 

significado de las combinaciones de palabras y la comprensión auditiva, existe un deseo 

marcado por realizar prácticas con compañeros. Los estudiantes quieren usar el idioma para 

interactuar, no solo para completar ejercicios individuales. 

Al comparar ambas encuestas, se llega a las siguientes conclusiones: 

●  Tanto la docente como los alumnos coinciden en que los juegos y canciones son el 

mejor motor de motivación. 

●  La docente nota la timidez y los estudiantes confirman que tienen miedo. “El 

problema no es la falta de materiales, sino la gestión de la ansiedad lingüística.” 

● Mientras la docente pide más tecnología, los estudiantes piden "hablar más con mis 

compañeros". La tecnología debería ser el puente para esa comunicación, no el fin 

último. 
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● El problema en el Colegio Antonio Nariño no es la falta de materiales, sino un 

factor psicológico/afectivo. Se necesita un enfoque que premie la fluidez sobre la 

corrección gramatical para bajar los niveles de ansiedad. 

● La docente ya tiene la disposición de jugar, pero le falta la estructura técnica (como 

el Aprendizaje Basado en Juegos o ABP) para que ese juego se convierta en un 

aprendizaje lingüístico profundo y no solo en un momento de diversión. 

● Existe una coherencia institucional. El colegio tiene los recursos básicos 

(libros/audios), pero ambos actores piden un salto hacia lo digital e interactivo. La 

tecnología debe usarse para fomentar la comunicación entre pares, que es lo que el 

estudiante solicita ("hablar más con mis compañeros"). 

El análisis conjunto revela que el área de inglés del Colegio Antonio Nariño cuenta 

con un ambiente institucional favorable y recursos suficientes. Sin embargo, el proceso de 

enseñanza-aprendizaje se encuentra estático por la "ansiedad lingüística" de los estudiantes 

y la "falta de formación metodológica" activa de la docente. 

De acuerdo a la información recopilada en estos instrumentos: diarios de campo, 

encuesta a la docente y encuesta a los estudiantes, permiten identificar los sentires y 

pensares tanto de la docente como de los estudiantes, a través de lo cual se identifica la 

problemática motivo de esta investigación para lo cual se propone el diseño e 

implementación de estrategias que busquen el desarrollo de las habilidades comunicativas 

en el aula efectivamente, dejando de lado los temores al error, el mal uso de la gramática, 

haciendo el uso adecuado de las TIC en la implementación de las prácticas comunicativas, 
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como se desarrollará en la siguiente fase correspondiente al diseño e implementación de las 

estrategias lúdico-pedagógicas a través de un cronograma de actividades a implementar. 

Así mismo, para la creación de las actividades de clase como medio organizado para 

la implementación de las estrategias lúdico pedagógicas, se propone seguir la metodología 

de la enseñanza del inglés llamada presentación, práctica y producción (PPP), acomodada a 

las necesidades de esta investigación, al cual se añade el warm up como actividad inicial 

para introducir el tema a desarrollar en la clase siguiendo el orden presentado en la 

siguiente gráfica. 

Gráfica 8.  

Adaptación de la metodología (PPP) empleada para la implementación de las 

actividades lúdico pedagógicas. 
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Fuente: Adaptado de Scrivener, J. (2011). Learning Teaching (3rd ed.). Macmillan 

Education. 

Cabe resaltar que la PPP es un enfoque estructurado para enseñar lengua extranjera 

que organiza la clase en tres etapas progresivas: primero se introduce el contenido, luego 

se practica de forma guiada y finalmente se usa de manera libre. Como lo plantea Scrivener 

(2011) afirma que el modelo PPP organiza la enseñanza en etapas progresivas de control a 

libertad. 

Fase de acción: implementación de estrategias lúdico-pedagógicas que 

contribuyan a mejorar las prácticas comunicativas. 

A partir de la información obtenida tanto en las observaciones descritas en los 

diarios de campo, como en las encuestas realizadas a la docente y los estudiantes, se 
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diseñan una serie de actividades lúdico-pedagógicas que se refiere, en palabras de Pabón 

(2019), como prácticas motivadoras diseñadas intencionalmente para incorporar el juego o 

elementos lúdicos al proceso de enseñanza-aprendizaje, con el fin de promover su 

capacidad cognitiva “bajo un clima de diversión, satisfacción y agrado, lo que hace que su 

misma naturaleza, desempeña una acción importante en el desarrollo integral del 

estudiante”. Estas actividades permiten que los estudiantes desarrollen confianza y 

autonomía, aspectos cruciales en la adquisición de una segunda lengua (Dialnet, 2022). 

De esta manera se busca mejorar las prácticas pedagógicas en el aula para el 

fortalecimiento de las habilidades comunicativas, eliminando los temores frente al 

aprendizaje del inglés, el mal uso de la gramática y fortaleciendo el trabajo en equipo ya 

que es lo requerido por parte de los estudiantes. Demostrando  que las estrategias centradas 

en el juego incrementan la fluidez de los estudiantes en inglés como lengua extranjera, 

mejoran el vocabulario, reducen la ansiedad comunicativa y fortalecen la colaboración 

entre alumnos (Susaniari & Santosa, 2024). (p. 9)  

A continuación, se presenta el diseño de las tres actividades propuestas por el grupo 

investigador: 
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Colegio Antonio Nariño H.H. Corazonistas 

2026 

 

CRONOGRAMA DE ESTRATEGIAS LÚDICO-PEDAGÓGICAS A 
IMPLEMENTAR 

CURSO ASIGNATURA DOCENTE FECHAS 

5B ENGLISH XXXXXXX FEBRUARY 

 

● OBJETIVOS: To  formulate and answer basic questions about origin and               
preferences using the simple present. 

                       To describe possessions and sports routines through oral 
interviews. 

                        Expressing current actions and future plans. 

 

 

a) TEMAS POR DESARROLLAR 

NOMBRE DE LOS TEMAS 
FECHAS 

 TENTATIVAS 

DIFERENTES 
ACTIVIDADES  

A DESARROLLAR 

  
 

WARM UP 
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           Week 1 

 

Class 1  Countries and 

Nationalities 

 

 “Find Someone From…” 

 

 

Materials:  

Video beam  

Paper  

pen 

 

FEB 2 

Activate (10 min) 

Where Are You From? | 

Learn Countries of the World 

 

 

 

 

  

 
PRESENTATION 

 

 

 

 

 

Main Communicative Game 

(15 minutes) 

Survey-Type Activity: 

Each student receives a 
worksheet with instructions 
such as: 

https://www.youtube.com/watch?v=l6A2EFkjXq4&list=RDl6A2EFkjXq4&start_radio=1
https://www.youtube.com/watch?v=l6A2EFkjXq4&list=RDl6A2EFkjXq4&start_radio=1
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● Find someone who is 
from Colombia. 

● Find someone who 
likes soccer. 
Find someone who 
speaks Spanish and 
English. 
 

  PRACTICE 

 

 

 

(10 minutes) 

They must walk around the 
classroom asking: 

● Where are you from? 

● What language do 
you speak? 

● What sports do you 
like? 

Rule: Do not repeat 
partners. 

 

  
PRODUCTION 

 

 Online Activity (15 
minutes) 

Quiz con preguntas de 
opción múltiple y preguntas 
orales rápidas. 
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https://wayground.com/ad
min/quiz/5f3c0e2da859860
01f598dc8/sports-present-
simple 

 

  

 

WARM UP 

 

           Week 1 

Class 2  Possessions and 

Sports 

 “My Sports Interview Show” 

 Materials: 

Video beam 

 

FEB 3 

 

 

 

 

 

Activate (10 min) 

Everybody Up Starter Song - 

I have a ball 

 

 

 

 

 

  

 

PRESENTATION 

 

 

 

 

In pairs: (15 minutes) 

● One is a journalist 

and the other is an 

athlete. 

● Model questions: 

  • Do you play 

https://www.youtube.com/watch?v=oOfAr5H2Zt0
https://www.youtube.com/watch?v=oOfAr5H2Zt0
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soccer? 

  • What sports do you 

practice? 

  • Do you have a 

uniform? 

  • Does she have a 

helmet? 

● Then they switch 

roles. 

  PRACTICE 

 

 

 

(10 minutes) 

They record short audio 

clips  

  
PRODUCTION 

 

 Online Game (15 min) 

Quizizz with questions: 
  • She ___ (have/has) a 
tennis racket. 
  • Do they play basketball? 

https://wayground.com/admi
n/quiz/5f7f8ca50508450020
6a3b42/have-and-has-in-
the-simple-present-tense 

  

 

WARM UP 
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           Week 1 

 

Class 3 Sports Activities 

 Present Progressive & Present 

Progressive for the Future 

 “Our Future Sports Festival” 

 Materials: 

Video Beam 

Poster 

color s 

Markers 

Pictures 

 

 

FEB 4 

TPR Activation with the 

teacher says (10 min) 

Action 

song: 

 

 • I am running 

 

 • She is jumping 

 

 • We are playing 

Students 

act out the actions while 

repeating the phrases. 

 

 

 

 

  

 

PRESENTATION 

 

 

 

 

Collaborative Project (15 

min) 

In groups of 5, they design a 
“Sports Festival.” 
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They must plan and say: 
 

 • We are playing soccer 
tomorrow. 
 

 • María is bringing the balls. 
 

 • We are meeting at 8:00 
a.m. 

 

 

  PRACTICE 

 

 

 

(10 minutes) 

Short oral presentation per 
group. 

  
PRODUCTION 

 

 Poster (15 min) 

They create a mini invitation 
to a sports festival. They do 
a poster. 
  • We are having a sports 
festival on Friday. 
  • We are inviting all 
students. 
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En base a la información presentada en la planeación de las clases adaptadas a la 

mejora de las habilidades comunicativas, se tienen en cuenta los siguientes factores:  

CLASS 1: Countries and Nationalities 

Actividad: “Find Someone From…” 

1. Inicio – Warm up (10 min) 

La docente proyecta el video “Where Are You From?”. 

● Antes de reproducirlo, pregunta: “Do you know any countries?” 

● Durante el video, los estudiantes repiten palabras clave (Colombia, USA, Brazil…). 

● Después, la docente escribe en el tablero: 

 Where are you from? – I am from… 

 En el aula: Se permite que algunos estudiantes respondan en español al inicio, pero la 

docente va modelando la respuesta en inglés para que la repitan. 

2. Desarrollo – Juego comunicativo (25 min) 

Se entrega una hoja con instrucciones tipo: 

● Find someone from Colombia 

● Find someone who likes soccer 

● Find someone who speaks English 

Los estudiantes deben caminar por el aula preguntando: 

● Where are you from? 

● What sports do you like? 

● What language do you speak? 

 



 

55 

 

 

Reglas claras: 

● No repetir compañero 

● Escribir el nombre de cada compañero 

● Hablar solo en inglés (con apoyo visual en el tablero) 

Rol de la docente en el aula: 

● Circula por el salón corrigiendo pronunciación suavemente 

● Apoya a estudiantes con dificultad (les puede dar la pregunta escrita) 

● Motiva a los más tímidos a participar 

3. Cierre – Actividad digital (15 min) 

Se realiza un quiz (Quizizz): 

● Preguntas de selección múltiple 

● Preguntas orales rápidas 

● Juego tipo “levante la mano” participan todos los estudiantes en orden de filas. 

Evaluación: Participación + uso de preguntas básicas. 

CLASS 2: Possessions and Sports 

Actividad: “My Sports Interview Show” 

1. Inicio – Warm up (10 min) 

Se proyecta la canción: “I have a ball” 
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● Los estudiantes repiten estructuras: 

 I have / She has 

 En el aula: Se acompaña con gestos (mostrar objetos imaginarios) para facilitar 

comprensión. 

2. Desarrollo – Role Play (25 min) 

Trabajo en parejas: 

● Estudiante A: periodista 

● Estudiante B: deportista 

Preguntas modelo en el tablero: 

● Do you play soccer? 

● What sports do you practice? 

● Do you have a uniform? 

Luego cambian roles. 

 Implementación o ejemplo: El docente primero hace una demostración con un 

estudiante, se les da 5 minutos para practicar antes de hablar y se permite leer al inicio (nivel 

básico) 

Uso de tecnología: Graban audios cortos (si hay celulares o tablets) 

Si no hay tecnología: Se hace presentación en vivo frente al grupo. 
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Rol del docente: Escucha, corrige suavemente y refuerza uso de have/has 

3. Cierre – Juego (15 min) 

Quizizz o actividad en tablero: 

 Ejemplo: 

● She ___ (have/has) a ball 

● Do they play soccer? 

En el aula: Participan todos en grupo y delegan a un representante. 

Evaluación: 

● Uso correcto de have/has 

● Participación en el role play 

 

CLASS 3: Sports Activities (Present Progressive) 

Actividad: “Our Future Sports Festival” 

1. Inicio – Activación TPR (10 min) 

La docente dice acciones: 

● I am running 

● She is jumping 

Los estudiantes imitan. 

En el aula:  Libera energía y mejora la atención. 
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2. Desarrollo – Proyecto grupal (25 min) 

Grupos de 5 estudiantes diseñan un “Festival Deportivo”. 

Deben incluir: 

● Actividades: We are playing soccer 

● Planes futuros: We are meeting at 8:00 a.m. 

● Responsabilidades: Juan is bringing the balls 

 Implementación: 

● La docente escribe estructuras guía en el tablero 

● Cada grupo tiene sus materiales (cartulina, marcadores) 

● Se asignan roles dentro del grupo 

Rol del docente: Acompaña grupo por grupo, ayuda a construir frases 

correctamente y motiva el uso del inglés. 

3. Socialización (10 min) 

Cada grupo presenta su festival. 

En el aula: 

● Presentaciones cortas (1–2 minutos) 

● Se prioriza la intención comunicativa, no la perfección 

4. Cierre – Actividad (15 min) 
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Creación de mini invitación (poster): 

● We are having a sports festival on Friday 

● We are inviting all students 

Adaptación: Se da prioridad a la creatividad y el trabajo en equipo. 

Evaluación: 

● Trabajo en equipo 

● Uso del presente progresivo 

● Creatividad 

En el aula: 

● Se trabaja con niveles mixtos, por lo que se brinda apoyo visual constante. 

● Se prioriza la comunicación sobre la gramática perfecta. 

● Se fomenta un ambiente de confianza y participación. 

● Se hacen ajustes según disciplina, tiempo y recursos disponibles. 

Fase de observación: Recolección sistemática de los datos obtenidos de las 

estrategias aplicadas. 

Durante la implementación de las estrategias lúdico-pedagógicas llevadas a cabo en 

la fase de acción, se utilizaron como instrumentos de recolección de la información tres 

diarios de campo (Ver Anexo tal), que permitieron realizar a profundidad un análisis sobre 
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el impacto y la funcionalidad de llevar a cabo dichas estrategias para mejorar las prácticas 

comunicativas en el aula de inglés.  

Por lo tanto, se tiene en cuenta el análisis realizado por las investigadoras en los 

diarios de campo y lo establecido en el marco teórico para realizar la categorización de 

aspectos relevantes mencionados durante toda la implementación. Para lo cual se utilizó la 

herramienta ChatGPT como medio de organización de la información adquirida, lo que 

permitió identificar, analizar y establecer las categorías y subcategorías de análisis de esta 

investigación como se presentan a continuación: 

Gráfica 9.  

Resultados obtenidos del análisis de Diarios de Campo y Marco Teórico en la 

herramienta ChatGPT: 

 

 

 

 

Fuente: Elaboración propia de las investigadoras. 

De este análisis se puede destacar que la palabra clave está en la participación 

estudiantil como medio de aprendizaje significativo, mientras que en sus alrededores se 
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encuentran las estrategias lúdico-pedagógicas, las competencias comunicativas y la 

motivación, como medio para llegar a esa participación estudiantil, de las cuales se 

establecen las categorías de análisis, mientras que las demás palabras sirven como punto de 

inicio para establecer las subcategorías.  

Luego de un proceso de discusión de los términos arrojados por el análisis, se 

establecen sus relaciones en cuanto a las aportaciones que cada uno hace a la mejora de los 

ambientes bilingües de aprendizaje y se llega a la conclusión de cómo estos pueden ser de 

apoyo y provecho para el docente investigador quien en su práctica docente desea crear 

ambientes y experiencias más significativas que permitan mejorar prácticas comunicativas 

en las clases de inglés. Con este fin, se establecen las categorías y subcategorías de análisis 

de esta investigación, las cuales se muestran a través de la tabla a continuación: 

Tabla 1.  

Categorías y subcategorías para el análisis de la información 

Categorías Subcategorías Definición 

 

C1. Estrategias Lúdico-

Pedagógicas 

 

Juegos 

Role play 

Collaborative work 

Hacen referencia a las prácticas 

lúdicas y dinámicas que tienen 

como fin y propósito apoyar el 

quehacer pedagógico para 

generar un ambiente de 

aprendizaje mucho más 

significativo. 
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C2. Motivación 

 

 

Participación 

Actitudes 

Hace referencia al interés y 

deseo de participación dentro 

del aula de clase por motivo de 

un estímulo tanto interno como 

externo que ocasionalmente va 

ligado a los intereses de cada 

individuo, así como de las 

actividades comunicativas 

llevadas a cabo en inglés. 

 

 

C3. Habilidades 

Comunicativas 

 

Speaking 

Listening 

Hace referencia a las 

habilidades que los estudiantes 

van adquiriendo en las clases de 

inglés a través de las distintas 

estrategias llevadas a cabo en el 

aula. 

Fuente: elaboración propia de las investigadoras. 

 A continuación, se detalla específicamente por sesiones cada una de las actividades 

que se llevaron a cabo en el aula de clase, teniendo en cuenta que la implementación de estas 

estrategias lúdico-pedagógicas en el grado 5B se desarrollan en un ambiente de aprendizaje 

activo, participativo y centrado en el estudiante, manteniendo siempre presente las 

características del grupo, el nivel de inglés (básico) y la necesidad de fortalecer la 

comunicación oral de manera significativa. 
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Recolección de datos: estrategia Drill Comunicativo - “Find Someone from” 

Figura 1.  

Recurso Find Someone From 

 

Fuente: elaboración propia de las investigadoras. 

Categorías y subcategorías de análisis evidenciadas. 

C2. Motivación. Con el fin de estimular la atención de los estudiantes cada clase 

inicia con una fase de activación (warm up), la cual permite captar no solo su atención, sino 

también ayuda significativamente a disminuir la ansiedad frente al uso del inglés y activar 

conocimientos previos. En palabras de Maya y Ramos (2022), “la motivación durante la clase 

direcciona la acción del estudiante, quien se motiva para satisfacer sus necesidades cognitivas 

y direcciona su actuación al cumplimiento de los objetivos del proceso de aprendizaje”, es 

por este motivo que las actividades incluyen canciones, videos y dinámicas de movimiento 



 

64 

 

 

(TPR), que son apropiadas para la edad, ya que favorecen el aprendizaje a través del juego y 

la imitación. 

C1. Trabajo Colaborativo. Durante el desarrollo de las clases, se implementan 

actividades comunicativas reales, donde el estudiante utiliza el idioma con un propósito 

concreto. Por ejemplo, en la actividad “Find Someone From…”, los estudiantes se desplazan 

por el aula interactuando con diferentes compañeros, lo que rompe la estructura tradicional 

de clase y promueve el aprendizaje colaborativo.  

Sin embargo, se debe tener en cuenta el rol del docente dentro de estas actividades, 

el cual es muy importante puesto que “el trabajo colaborativo es capaz de modificar y crear 

los espacios tradicionales en innovadores,  interactivos  y  de  discusión, siempre  y  cuando  

sea planificado  y guiado  por  un  docente” (Romero, et al. 2020),  Aquí el docente actúa 

como guía, modelando previamente las preguntas y apoyando la pronunciación, 

especialmente en grupos numerosos donde puede haber diferentes ritmos de aprendizaje. 

             Recolección de datos: estrategia role play - “My sports interview show” 

Figura 2.  

My sports interview show 
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Fuente: Elaboración propia de las investigadoras. 

Categorías y subcategorías de análisis evidenciadas. 

C1. Role Plays. En la segunda sesión, con “My Sports Interview Show”, se fomenta 

el aprendizaje basado en roles, permitiendo que los estudiantes asuman personajes 

(periodista/deportista). Esta estrategia facilita la apropiación del lenguaje en contextos 

simulados pero cercanos a la realidad, fortaleciendo la confianza para hablar. Purizaga, et 

al. (2024) mencionan que entre los descubrimientos de su investigación se pudo evidenciar 

“altos índices de mejora de la expresión oral en relación a la fluidez, el incremento de 

vocabulario, la coherencia al hablar y la interacción, ya que indican un enfoque en el 

desarrollo de habilidades comunicativas sólidas”. Demostrando la eficacia de implementar 

este tipo de estrategias dentro de las aulas de inglés. 

C3. Speaking and Listening. El uso de actividades dirigidas por el docente 

únicamente en inglés responde al uso del idioma extranjero en un contexto real, donde los 



 

66 

 

 

estudiantes adecuan su habilidad auditiva para participar de las actividades, además de que 

ponen en práctica su familiaridad con el vocabulario, su pronunciación, a la vez que logra 

evidenciar el progreso en la producción oral.  Según Portilla, et al. (2021) escuchar y hablar 

se puede considerar como dos caras de la misma moneda, donde la destreza auditiva 

completa la destreza oral, porque sin una escucha activa, el discurso se convierte en ruido y 

carece de destinatario real. Llevado todo esto al aula de inglés, el acto comunicativo se ve 

complementado cuando entre pares se apoyan colectivamente para aprender y poner en 

práctica el vocabulario aprendido. 

Recolección de datos: Role plays - Our Future Sports Festival 

Figura 3.  

Our Future Sports Festival 

                

Fuente: elaboración propia de las autoras. 
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Categorías y subcategorías de análisis evidenciadas. 

C2. Participación. Para la tercera clase, el proyecto “Our Future Sports Festival” 

se implementa como una actividad colaborativa, donde los estudiantes trabajan en grupos 

pequeños. En el contexto real del aula, esto permite desarrollar habilidades sociales como el 

trabajo en equipo, la toma de decisiones y la responsabilidad compartida. Dávila y Barrera 

(2023) hacen un aporte significativo sobre el concepto de la partición en clases por parte de 

los estudiantes: 

Aunque la participación oral es una habilidad muy importante que no debe olvidarse 

en la clase de inglés. La práctica de la interacción oral es fundamental para la correcta 

aplicación de la lengua en cualquier contexto. La participación promueve un buen 

desarrollo y mejora la adquisición de una lengua extranjera, y permite al alumno la 

capacidad competitiva frente al mundo estudiantil y laboral, por lo que requiere 

especial atención y dedicación. 

Por lo que motivar al estudiante a participar es una tarea constante del docente que 

acompaña este proceso de aprendizaje, brindando estructuras lingüísticas visibles en el 

tablero o carteles, facilitando así la producción en presente progresivo (tiempo verbal 

abordado en la clase). La socialización de los proyectos fortalece la expresión oral y la 

escucha activa. 

Adicionalmente, las actividades digitales como Quizizz, quizzes, creación de 

invitaciones, se integran como herramientas motivadoras que responden al interés de los 
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estudiantes por lo tecnológico. En caso de limitaciones de conectividad, estas actividades 

pueden adaptarse a formato físico (cuestionarios impresos o juegos en tablero), 

garantizando la inclusión de todos los estudiantes. 

La evaluación se realiza de manera formativa y continua, observando la 

participación, el uso del vocabulario, la interacción y la intención comunicativa más que la 

precisión gramatical perfecta. Se valoran aspectos como la disposición para hablar, el 

trabajo en equipo y la creatividad en las producciones. 

Finalmente, esta implementación reconoce el contexto real del aula, donde pueden 

existir diferencias en niveles de aprendizaje, acceso a recursos y estilos de aprendizaje, por 

lo que el docente mantiene una actitud flexible, brindando apoyo adicional a quienes lo 

requieran y proponiendo retos a los estudiantes con mayor dominio. 

Ahora, de acuerdo a los resultados de las encuestas de la docente y de los 

estudiantes y de las actividades diseñadas se pretende unificar criterios e implementar tres 

estrategias lúdico-pedagógicas que busquen fortalecer las prácticas comunicativas en el 

aula.  

Por lo tanto, el análisis realizado por el grupo investigador en sus diarios de campo 

y lo expuesto en el marco teórico, se relacionan entre sí demostrando lo identificado en las 

observacione iniciales, el diseño e implementación de las estrategias lúdico-pedagógicas en 

el aula para el mejoramiento de las habilidades comunicativas de los estudiantes de grado 

5°B en el colegio Antonio Nariño H.H. Corazonistas. (Ver anexos 9, 10 y 11)  

https://docs.google.com/document/d/19yenRTGNISNzHBa5eFMDzx8UnVlKiGlY/edit?usp=drive_link&ouid=116578194808252300849&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1QHHqpPJQGW0YjtFF3UmcI7ln8ZIIGVGU/edit?usp=drive_link&ouid=116578194808252300849&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1Fh2dPXzCO3Ipq9R-6Gio1s4_ALdgDLG6/edit?usp=drive_link&ouid=116578194808252300849&rtpof=true&sd=true


 

69 

 

 

Fase de reflexión: análisis de los datos obtenidos de las estrategias aplicadas, 

retroalimentación de avances, dificultades y oportunidades de mejora. 

  En este apartado se comparten los resultados de esta investigación, además de que 

se retroalimentan las estrategias utilizadas para lograr avances, permitir oportunidades de 

mejorar y aclarar las dificultades que se hayan podido presentar en el desarrollo de este 

proyecto. 

     La presente reflexión se articula en torno a la incidencia de las estrategias lúdico-

pedagógicas en el fortalecimiento de las habilidades comunicativas y la motivación del 

grado 5°B. 

1. Análisis por Categorías de Investigación 

C1. Estrategias Lúdico-Pedagógicas (Juego, Role-play, Trabajo Colaborativo) 

Se evidenció que la implementación de estrategias variadas fue el motor de las sesiones. 

● El Juego y TPR: Actividades como "The Teacher Says" y el uso de canciones no 

solo captaron la atención inicial, sino que prepararon el cuerpo y la mente para el 

aprendizaje. Aunque algunos estudiantes percibieron el contenido visual como 

"infantil", la respuesta motriz fue inmediata y positiva. 

● Role-play y Trabajo Colaborativo: Estas subcategorías fueron fundamentales en 

la Clase 2 (entrevistas) y Clase 3 (póster). Se observó que el trabajo en pares y 

grupos de cinco redujo el filtro afectivo; los estudiantes se sintieron más seguros 

apoyándose en sus compañeros para traducir o ensayar sus parlamentos antes de la 

producción final. 
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C2. Motivación (Participación y Actitudes) 

La motivación mostró una curva ascendente vinculada al uso de recursos tecnológicos y 

temáticas de interés (deportes). 

● Actitudes frente al error: Inicialmente, hubo timidez y resistencia (especialmente 

al grabar video en la Clase 2). Sin embargo, al negociar la actividad hacia "audio 

clips", la actitud cambió a una de disposición total. 

● Interés intrínseco: El tema de los deportes actuó como un movilizador de intereses 

personales, permitiendo que la participación no fuera impuesta, sino deseada por el 

estudiante para comunicar sus gustos. 

C3. Habilidades Comunicativas (Speaking y Listening) 

● Listening: El uso de herramientas audiovisuales (YouTube, canciones) facilitó la 

comprensión contextual. Los estudiantes lograron identificar estructuras antes de 

producirlas. 

● Speaking: Es el área de mayor reto y avance. Se pasó de una producción tímida y 

atomizada (Clase 1) a una participación más fluida y espontánea en las 

presentaciones de los pósteres (Clase 3). La repetición de estructuras en contextos 

diferentes (encuestas, entrevistas, presentaciones) permitió una mayor apropiación 

del vocabulario. 

Basado en los diarios de campo, se extraen las siguientes conclusiones sobre la práctica 

pedagógica: 
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Tabla 2.  

Triangulación de Hallazgos (Reflexión Crítica) 

Hallazgo Clave Reflexión del Investigador 

Uso de Tecnología El video beam y las herramientas como Quizizz no son solo 

accesorios; son catalizadores de la participación máxima. La 

interactividad de "completar" reduce la ansiedad frente al idioma. 

El factor 

"Parejas/Grupos" 

El aprendizaje del inglés en 5°B funciona mejor como un acto 

social. La interacción entre pares (peer-interaction) compensa la 

timidez individual. 

Mediación del 

Lenguaje 

El uso del español durante el trabajo colaborativo (Clase 3) no 

debe verse como un retroceso, sino como un puente necesario 

(andamiaje) para que los estudiantes concreten ideas complejas 

que luego traducen al inglés. 

            Fuente: elaboración propia de las investigadoras.          

            Como docentes investigadores, la mirada retrospectiva sobre este ciclo de 

implementación permite afirmar que la enseñanza del inglés en primaria requiere un 

cambio de paradigma: pasar del aprendizaje de reglas gramaticales aisladas a la creación de 

experiencias de vida. La evidencia recolectada en los diarios de campo sugiere que, cuando 

se integran herramientas tecnológicas y dinámicas de grupo, el aula de clase deja de ser un 

espacio de instrucción para convertirse en un escenario de interacción real. 
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           A lo largo de esta intervención, se observó que el éxito de las categorías analizadas 

(estrategias lúdicas, motivación y habilidades comunicativas) no reside en la actividad por 

sí sola, sino en la capacidad de estas para reducir la ansiedad del estudiante. Al enfrentarse 

a desafíos como la producción de un póster o la grabación de un audio, el alumno desplaza 

su atención desde el "temor a fallar" hacia el "deseo de comunicar". 

                 En última instancia, esta investigación permite concluir que "Esta visión de la 

lúdica coincide con los planteamientos de Mercer y Dörnyei (2020), quienes sugieren que 

el engagement o compromiso del estudiante se logra mediante tareas significativas que 

capturan su atención total. Al respecto, se concluye que la lúdica no es solo jugar, sino 

diseñar situaciones de aprendizaje donde el estudiante olvida el miedo a equivocarse por 

estar inmerso en la meta de la actividad, validando lo expuesto por Dewaele (2022) sobre el 

papel de las emociones positivas para neutralizar la ansiedad lingüística, y como se ve 

reflejado en actividades como el festival de deportes, la entrevista o el reto de encontrar a 

alguien. Es en esa inmersión donde el lenguaje emerge de manera natural, transformando el 

proceso de adquisición del inglés en un acto de descubrimiento y confianza personal. 
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Conclusiones 

          La implementación de esta propuesta pedagógica en el grado 5°B permitió realizar 

un análisis profundo sobre la incidencia de las estrategias lúdicas en el aprendizaje del 

inglés. Como docente investigador, se constató que el aula de clase se transforma 

significativamente cuando el diseño pedagógico se centra en el estudiante, sus emociones y 

sus intereses. Al contrastar los diarios de campo con las categorías de estudio, se concluye 

que la lúdica no se limita al acto de jugar, sino que implica la creación de situaciones de 

aprendizaje significativas donde el estudiante disminuye el miedo a equivocarse al sentirse 

inmerso en tareas auténticas como el festival de deportes, la entrevista o el reto de “Find 

someone who…”. En este contexto, el filtro afectivo disminuye considerablemente y el uso 

del idioma emerge de manera más espontánea, natural y funcional. 

        A lo largo de la investigación, se evidenció que las estrategias lúdico-pedagógicas 

(C1), como el role-play, los juegos cooperativos y el trabajo colaborativo, fueron 

fundamentales para fortalecer la motivación estudiantil (C2). Se observó una evolución 

progresiva en la actitud de los estudiantes: de la timidez y la inseguridad inicial presentes 

en la Clase 1, se avanzó hacia una participación activa, espontánea y entusiasta en la Clase 

3, donde el uso de materiales tangibles como pósteres, recursos audiovisuales y temas 

cercanos a sus intereses, como los deportes, permitió validar la importancia de conectar el 

currículo con la realidad del estudiante. Asimismo, el uso de la tecnología, mediante 

herramientas como el video beam y Quizizz, no constituyó un fin en sí mismo, sino un 

medio facilitador que promovió una mayor interacción, transformando las habilidades 
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comunicativas (C3) de una práctica mecánica y repetitiva a un verdadero acto social de 

intercambio real. 

         Un hallazgo crítico surgido durante este proceso fue comprender que la efectividad de 

estas herramientas depende directamente de la mediación pedagógica del docente. No basta 

con contar con recursos tecnológicos o actividades llamativas si no existe previamente un 

ambiente de confianza, respeto y seguridad emocional que respalde al estudiante. En este 

sentido, una de las conclusiones más relevantes de este estudio apunta a la necesidad de 

fortalecer la formación docente en metodologías activas, aprendizaje significativo y 

estrategias orientadas al bienestar socioemocional del alumno, priorizando el uso de la 

tecnología con fines comunicativos, funcionales y vivenciales, más que exclusivamente 

gramaticales o estructurales. 

               De igual forma, la investigación-acción permitió validar que el éxito en la 

enseñanza del inglés en primaria radica en la flexibilidad pedagógica. La posibilidad de 

adaptar una actividad de video a una actividad únicamente auditiva para proteger la 

seguridad emocional de un niño, o permitir el uso de la lengua materna como andamiaje 

durante el trabajo cooperativo, demuestra que el docente investigador debe asumir un rol de 

mediador sensible y arquitecto de experiencias de aprendizaje. En consecuencia, el 

fortalecimiento de las habilidades comunicativas en 5°B fue el resultado de un ambiente 

donde el error dejó de percibirse como fracaso y pasó a entenderse como parte natural del 

aprendizaje, siendo el juego el principal facilitador de este proceso. 
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              Sin embargo, es importante reconocer algunas limitaciones presentes durante el 

desarrollo de la investigación. En primer lugar, el estudio se realizó con un solo grupo de 

estudiantes (grado 5°B), lo cual limita la posibilidad de generalizar los resultados a otros 

contextos educativos con características diferentes. Asimismo, el tiempo de intervención 

fue relativamente corto, lo que impidió observar efectos a largo plazo sobre la 

consolidación de las habilidades comunicativas en inglés. Otra limitación estuvo 

relacionada con factores externos como la disponibilidad intermitente de recursos 

tecnológicos, las diferencias en los ritmos de aprendizaje de los estudiantes y algunas 

condiciones emocionales individuales que incidieron en la participación activa dentro de las 

actividades propuestas. 

             Como sugerencia para futuras investigaciones, se recomienda ampliar la muestra 

incluyendo otros grados de básica primaria e incluso realizar comparaciones entre 

diferentes instituciones educativas para analizar cómo varía la incidencia de las estrategias 

lúdicas en distintos contextos. También sería pertinente desarrollar estudios longitudinales 

que permitan evaluar el impacto sostenido de estas metodologías en el tiempo y su 

influencia en el desempeño académico general. Además, se sugiere profundizar en el uso de 

herramientas tecnológicas interactivas desde una perspectiva pedagógica más integral, así 

como investigar de manera específica la relación entre el bienestar emocional y el 

aprendizaje de una lengua extranjera en la infancia. Finalmente, se propone fortalecer los 

procesos de formación docente continua, orientados al diseño de ambientes de aprendizaje 
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innovadores, inclusivos y emocionalmente seguros, que favorezcan el desarrollo 

comunicativo real de los estudiantes. 

 Contribuciones a ambientes bilingües de aprendizaje 

           La presente investigación aporta al fortalecimiento de los ambientes bilingües de 

aprendizaje al evidenciar que la implementación de estrategias lúdico-pedagógicas favorece 

procesos de enseñanza más dinámicos, participativos y centrados en el estudiante. A través 

de actividades basadas en el juego, el trabajo colaborativo y el uso de recursos 

tecnológicos, se logró generar espacios donde los estudiantes se sintieron más seguros y 

motivados para interactuar en inglés. 

Uno de los principales aportes del estudio consiste en demostrar que los ambientes 

bilingües no dependen únicamente del uso permanente del idioma extranjero, sino también 

de las condiciones emocionales y pedagógicas que se construyen dentro del aula. La 

reducción de la ansiedad y el fortalecimiento de la confianza permitieron que los 

estudiantes participaran de manera más espontánea en actividades comunicativas, 

favoreciendo el desarrollo de habilidades como speaking y listening. 

Asimismo, la investigación resalta la importancia del rol docente como mediador 

del aprendizaje en contextos bilingües. El diseño de estrategias innovadoras y 

contextualizadas contribuyó a transformar prácticas tradicionales centradas en la 

memorización, promoviendo experiencias más significativas e interactivas. De igual 
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manera, el uso de herramientas digitales permitió enriquecer los ambientes de aprendizaje y 

aumentar el interés de los estudiantes por el idioma. 

Otro aporte importante se relaciona con el fortalecimiento del aprendizaje 

colaborativo. Las actividades grupales facilitaron la interacción entre pares y promovieron 

la construcción conjunta del conocimiento, evidenciando que los ambientes bilingües se 

fortalecen cuando el aprendizaje se desarrolla desde la participación y la comunicación 

constante. 

En este sentido, la investigación contribuye a la reflexión sobre la necesidad de 

implementar metodologías activas en la enseñanza del inglés, orientadas a la creación de 

ambientes inclusivos, motivadores y acordes con las necesidades de los estudiantes de 

educación básica. 

Recomendaciones para futuras investigaciones 

A partir de los hallazgos obtenidos, se considera importante continuar desarrollando 

investigaciones relacionadas con la implementación de estrategias lúdico-pedagógicas en el 

aprendizaje del inglés, especialmente en contextos de educación básica. En primer lugar, se 

recomienda realizar estudios con una mayor duración, que permitan evidenciar el impacto 

de estas estrategias a largo plazo en el fortalecimiento de las competencias comunicativas. 

Asimismo, sería pertinente ampliar la población de estudio e incluir diferentes 

niveles educativos e instituciones, con el fin de comparar resultados y analizar cómo 

influyen las características del contexto en la efectividad de las estrategias implementadas. 
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Esto permitiría obtener una visión más amplia sobre las dinámicas de los ambientes 

bilingües de aprendizaje en distintos escenarios educativos. 

También se sugiere profundizar en el uso de herramientas tecnológicas y recursos 

digitales como apoyo al aprendizaje del inglés, evaluando su incidencia en la motivación, la 

participación y el desarrollo de habilidades comunicativas. De igual manera, futuras 

investigaciones podrían explorar el impacto de metodologías específicas como la 

gamificación, el aprendizaje basado en proyectos o el aprendizaje cooperativo en contextos 

bilingües. 

Por otra parte, se recomienda desarrollar investigaciones enfocadas en la formación 

docente, especialmente en relación con el diseño e implementación de metodologías activas 

para la enseñanza del inglés. Esto permitiría identificar necesidades de capacitación y 

generar propuestas que fortalezcan las prácticas pedagógicas en el aula. 

Finalmente, se considera importante incluir la perspectiva de las familias y de la 

comunidad educativa en futuras investigaciones, con el propósito de comprender de manera 

integral los factores que influyen en la construcción de ambientes bilingües de aprendizaje 

y en el desarrollo de la competencia comunicativa en inglés. 
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Apéndices 

Instrumentos utilizados para la recolección de datos 

Anexo 1.  Formato diario de observación. 

Diario de Observación # 1 

Objetivo del proyecto: Evaluar estrategias 

lúdico-pedagógicas que contribuyan a 

mejorar las prácticas comunicativas en el 

aprendizaje del inglés de los estudiantes de 

grado quinto B de primaria del Colegio 

Antonio Nariño H.H. Corazonistas. 

Sesión #_ 1 _ de observación 

Nombre del investigador: Daniela 

Jiménez y Catalina Albadán 

  

Participantes: Docente de Inglés y 39 

estudiantes de grado 5°B  

Fecha: Agosto  Duración de la observación: 60 Min 

Aspectos para resaltar según el propósito de 

la observación: 

 

-En términos del ambiente de aprendizaje: 

Espacios y adecuación. 

 

-En términos de las actividades: 

observación del desarrollo de las 

actividades durante la clase. 

 

El grado 5°B es un salón de 39 estudiantes 

de edades entre los 10 y 11 años de edad.  

Se puede evidenciar un ambiente de 

aprendizaje con grandes espacios, que 

cuenta con un computador y videobeam de 

proyección, tablero de tiza y tablero 

acrílico. 

La docente empieza su clase con un warm 

up sobre instrucciones básicas: What do you 

do, when the teacher says? Stand up, sit 

down, turn around, walk like a crabs, put 

one hand up, put one hand down, two hands 

up and hands down… entre otras. En este 

momento los estudiantes están muy 

https://drive.google.com/file/d/1isusltYWGpgON4HYfYu95QwG3LsgiWCt/view?usp=sharing
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-En términos de los estudiantes: actitud, 

conocimiento y participación. 

 

-En términos del docente: Estrategias 

usadas en el aula. 

 

-En términos de los materiales… Recursos 

usados. 

    

 dispuestos y prestos a realizar las 

actividades de inicio. Luego, empieza la 

profe hablando sobre lo que van a trabajar y 

les pide que abran su libro y cuaderno. Van 

a empezar una nueva unidad en el libro, por 

ende, les pide que hagan individualmente la 

lectura de inicio e intenten resolver las 

actividades antes de escuchar el audio de 

dicho texto. 

En un tiempo determinado, la docente abre 

y proyecta el libro en el video beam, 

proyectando el audio de la lectura, el cual 

repite por tres veces, luego responden las 

preguntas entre todos dando la participación 

uno a uno por orden de turnos, en este 

momento unos se animan más que otros en 

la participación oral, la docente 

complementa con diálogos entre los mismos 

chicos con preguntas y respuestas de 

acuerdo a los ejemplos expuestos en el libro 

pero teniendo en cuenta sus propios 

intereses. 

Después de ello finaliza la clase. 

 

Reflexiones y conclusiones del investigador: 

De acuerdo con lo observado en la primera sesión se evidencia, un ambiente de aprendizaje 

con valiosos recursos a utilizar como lo es el video beam, el libro digital y la participación 

que da la docente a cada estudiante, dando la oportunidad  de interactuar en el idioma de 

inglés.  

Esta observación demuestra que el aula puede contar con los recursos necesarios para 

implementar diversas estrategias lúdico-pedagógicas y la docente hace uso de algunas 

actividades dinámicas que buscan la participación activa de los estudiantes, contribuyendo 

así, al mejoramiento de las prácticas comunicativas en el aprendizaje del inglés. 
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*Se aclara que las observaciones pueden realizarse en tiempo real (sincrónico) y también, 

en tiempo asincrónico. Por ejemplo, según grabaciones de sesiones de clase virtual. Estos 

aspectos deben aclararse desde la carta de solicitud de aval de la institución y en el 

consentimiento informado solicitado a los participantes del proyecto.   
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Anexo 2. Formato diario de observación #2 

Diario de Observación # 2 

Objetivo del proyecto: Identificar las 

estrategias lúdico-pedagógicas aplicadas 

por el docente en el desarrollo de las 

prácticas comunicativas en las clases de 

inglés de primaria del Colegio Antonio 

Nariño H.H. Corazonistas. 

 

Sesión #_ 2 _ de observación 

Nombre del investigador: Daniela 

Jiménez y Catalina Albadán 

  

Participantes: Docente de Inglés y 39 

estudiantes de grado 5°B  

Fecha: Septiembre Duración de la observación: 60 Min 

Aspectos para resaltar según el propósito de 

la observación: 

 

-En términos del ambiente de aprendizaje: 

Espacios y adecuación. 

 

-En términos de las actividades: 

observación del desarrollo de las 

actividades durante la clase. 

 

-En términos de los estudiantes: actitud, 

conocimiento y participación. 

 

El grado 5°B es un salón de 39 estudiantes 

de edades entre los 10 y 11 años de edad.  

Se puede evidenciar un ambiente de 

aprendizaje con un espacio amplio, que 

cuenta con un computador y videobeam de 

proyección, tablero de tiza y tablero 

acrílico. 

La docente empieza su clase nuevamente 

con un warm up sobre instrucciones 

básicas: What do you do, when the teacher 

says? touch your head, your neck, your 

shoulders, your stomach, your legs, your 

knees, your toes… entre otras. Como en la 

clase anterior los estudiantes están muy 

dispuestos y prestos a realizar las 

actividades de inicio. Luego, empieza la 

profe hablando sobre lo que van a trabajar y 

les pide que abran su libro y cuaderno. Van 

a trabajar gramática sobre el presente 

https://drive.google.com/file/d/107JCeUZWYepHI-WC7GroFZeF9e6kYHhs/view?usp=sharing
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-En términos del docente: Estrategias 

usadas en el aula. 

 

-En términos de los materiales… Recursos 

usados. 

    

simple, la docente abre y proyecta el libro 

en el video beam y a su vez una 

presentación de power point que trae el libro 

sobre el tema a tratar, de la cual les pide 

copiar el cuadro gramatical, luego les 

explica en inglés y en español, posterior a 

ello leen y repiten algunos ejemplos que 

vienen en la presentación y realizan los 

ejercicios prácticos en el cuaderno. 

En un tiempo determinado, la docente 

empieza a resolver los ejercicios junto con 

los estudiantes de nuevo dando la 

participación uno a uno por orden de turnos, 

al igual que en la anterior sesión en este 

momento unos se animan más que otros en 

la participación oral, ahora pasan al tablero 

acrílico a  completar las actividades, 

leyendo y completando en voz alta. Después 

da la orientación de completar los ejercicios 

del libro, complementando la práctica del 

tema visto, finalmente desarrollan las 

actividades en el tablero dando la 

participación a los demás estudiantes que no 

lo hicieron en la tarea anterior dando así la 

oportunidad de expresarse en el idioma 

inglés a todos los integrantes del grado 5B. 

Después de ello finaliza la clase, indicando 

la terminación de la página trabajada en 

clase. 

 

Reflexiones y conclusiones del investigador: 

De acuerdo con lo observado en la segunda sesión se evidencia, un ambiente de 

aprendizaje con valiosos recursos a utilizar como lo es el video beam, el libro digital y la 

participación que da la docente a cada estudiante, dando la oportunidad de interactuar en 

el idioma de inglés.  

Esta observación demuestra que el aula puede contar con los recursos necesarios para 

implementar diversas estrategias lúdico-pedagógicas y la docente implementa algunas 
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actividades dinámicas que buscan la participación activa de los estudiantes. Sin embargo, 

al momento de identificar las estrategias lúdico-pedagógicas usadas por parte de la 

docente, se limitan a las tradicionales como la participación activa de los chicos, el uso del 

libro digital y la proyección de libro como recurso de apoyo didáctico. 

*Se aclara que las observaciones pueden realizarse en tiempo real (sincrónico) y también, 

en tiempo asincrónico. Por ejemplo, según grabaciones de sesiones de clase virtual. Estos 

aspectos deben aclararse desde la carta de solicitud de aval de la institución y en el 

consentimiento informado solicitado a los participantes del proyecto.   
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Anexo 3. Encuesta a estudiantes. 

Encuesta a estudiantes, identificar barreras, percepciones y actitudes de los 

estudiantes hacia el aprendizaje del inglés. 

Descripción: Esta encuesta busca conocer tu experiencia en el aprendizaje del inglés. No 

tiene respuestas correctas o incorrectas. Por favor responde con sinceridad. Tus respuestas 

son confidenciales. 

Tipo de escala: Opción múltiple: SÍ, NO, ALGUNAS VECES. 

A. Recursos y ambiente de aprendizaje 

1. En clase tenemos materiales suficientes (libros, audios, videos) para aprender inglés. 

2. La sala de clase tiene un ambiente adecuado para practicar inglés. 

3. Las actividades con tecnología (videos, aplicaciones, juegos) me ayudan a aprender inglés. 

B. Estrategias didácticas 

4. ¿Qué es lo que más te gusta de las clases de inglés? 

________________________________________________________________________ 

5. ¿Qué es lo que más te dificulta para aprender inglés? 

_______________________________________________________________________ 

https://drive.google.com/file/d/1aLJbaRxIqNWBvo7yC9P693TtNH8pfiKX/view?usp=sharing
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6. ¿Qué actividades te gustaría que se usarán en clase para aprender mejor? 

________________________________________________________________________ 

C. Confianza, emociones y motivación 

7. Me siento seguro/a cuando hablo en inglés en clase. 

8. Me da miedo equivocarme cuando hablo en inglés. 

9. Mis compañeros me apoyan cuando participó en inglés. 

10. Uso el inglés fuera del colegio (en casa, internet, cursos, amigos). 
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Anexo 4. Encuesta docente. 

Encuesta al docente, identificar barreras, percepciones y prácticas pedagógicas 

de los docentes frente al proceso de enseñanza-aprendizaje del inglés y la promoción del 

bilingüismo. 

Tipo de escala: Opción múltiple: SÍ, NO, ALGUNAS VECES. 

A. Recursos y condiciones institucionales 

1.  La institución me brinda recursos suficientes (libros, audios, TIC) para enseñar inglés de 

forma efectiva. 

2. Las aulas y espacios escolares favorecen la práctica del bilingüismo.        

3. Cuento con apoyo institucional para implementar proyectos bilingües.          

   4. ¿Qué apoyos institucionales considera necesarios para fortalecer la enseñanza del inglés? 

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

B. Prácticas pedagógicas y metodológicas                   

5. ¿Diseño actividades que permitan a los estudiantes comunicarse en inglés de forma 

significativa?. Sí, ¿cuáles? 

_______________________________________________________________ 

6. ¿Utilizo estrategias metodológicas variadas (juegos, proyectos, TIC, trabajo colaborativo)?   

https://drive.google.com/file/d/1ekKZCk76HCrzs91KCClIXqj33WpIGaGc/view?usp=sharing
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______________________________________________________________ 

7. ¿Conoce o ha implementado alguna metodología activa? mencionala 

____________________________________________________________ 

8. ¿Qué estrategias o recursos le han funcionado mejor para motivar a sus estudiantes en el 

aprendizaje del inglés?  

______________________________________________________________ 

9. Mencione tres principales dificultades que enfrenta para promover las habilidades 

comunicativas en su aula. 

___________________________________________________________ 

Competencias y formación docente 

10. Me siento competente para enseñar inglés en el nivel en que trabajo. 

___________________________________________________________ 

11.  Manejo adecuadamente recursos tecnológicos aplicados a la enseñanza del inglés. 

__________________________________________________________ 

12. Considero que necesito mayor formación o actualización para fortalecer mi práctica 

pedagógica en bilingüismo. 

_____________________________________________________________ 
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Anexo 5. Validación formato encuesta estudiantes:  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://drive.google.com/file/d/1jthFtdwOUWcNi0TJcU9r8SwEBQjF2YSV/view?usp=drive_link
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Anexo 6. Validación formato encuesta al docente:  

 

 

 

 

https://drive.google.com/file/d/1cwbq5T12u7opNgT5lm_Tf7UUZiNs53e5/view?usp=sharing
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Anexo 7. Formato de asentimiento informado. 

Anexo 8. Aval de la institución. 

Anexo 9. Carta conflicto de interés. 

 

Gráfica 1. Relación entre Estrategias Lúdico-Pedagógicas y Competencia 

Comunicativa. 

 

Fuente. Elaboración propia de las autoras. 

https://drive.google.com/file/d/1lgBpB_Jfqp__-NaFqlscPaBfKZ-6YMHc/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1aoWwCF18B8JFb1RaTOs9Kity3vXVGZeY/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1wGZ0JgHL9EWBZpYp_F7togBgIWWyWbDP/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1wGZ0JgHL9EWBZpYp_F7togBgIWWyWbDP/view?usp=sharing
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Anexo 10. Diario de campo 3. 

https://drive.google.com/file/d/1dxSCDVj26JtQObtGzNkIe8KrN77Q8X98/view?usp=sharing
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Anexo 11. Diario de campo 4. 

 

https://drive.google.com/file/d/1a9uLTTm5VfziHOnFxJZ__Vjnks_hDRFv/view?usp=sharing


 

105 

 

 

 



 

106 

 

 

 



 

107 

 

 

Anexo 12: Diario de campo 5.

https://drive.google.com/file/d/1lcu8JV3Wxorm8TbKnHo28OOYRd25sdzG/view?usp=sharing
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Anexo 12. Formato de planeación de clases diligenciado. 
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Gráfica 2. Fases de la investigación-acción. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente. Elaboración propia de las autoras. 
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Gráfica 3. Cronograma de actividades aplicadas acorde a la investigación. 

 

Fuente. Elaboración propia de las autoras. 

 

 

 



 

116 

 

 

 

 

Gráfica 4.  Resultados obtenidos en la encuesta aplicada a la docente. 

 

Fuente: elaboración propia de las autoras. 
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Gráfica 5. Resultados Obtenidos en la Pregunta Número uno de la Encuesta Aplicada a los 

estudiantes 

 

Fuente: elaboración propia de las autoras por medio de vínculo con el formulario. 
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Gráfica 6.  Resultados Obtenidos en la Pregunta Número Cuatro de la Encuesta 

Aplicada a los estudiantes. 

 

Fuente: elaboración propia de las autoras. 
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Gráfica 7. Resultados Obtenidos en la Pregunta Número Siete de la Encuesta 

Aplicada a los estudiantes 

 

Fuente: elaboración propia de las autoras por medio de vínculo con el formulario. 
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Gráfica 8.  

Adaptación de la metodología (PPP) empleada para la implementación de las actividades 

lúdico pedagógicas. 

 

Fuente: Adaptado de Scrivener, J. (2011). Learning Teaching (3rd ed.). Macmillan 

Education. 
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Gráfica 9. Resultados obtenidos del análisis de Diarios de Campo y Marco Teórico 

en la herramienta ChatGPT: 

 

 

 

 

Fuente: Elaboración propia de las investigadoras. 
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Tabla 1. Categorías y subcategorías para el análisis de la información 

 

Categorías Subcategorías Definición 

 

C1. Estrategias Lúdico-

Pedagógicas 

 

Juegos 

Role play 

Collaborative work 

Hacen referencia a las prácticas 

lúdicas y dinámicas que tienen 

como fin y propósito apoyar el 

quehacer pedagógico para 

generar un ambiente de 

aprendizaje mucho más 

significativo. 

 

 

 

 

C2. Motivación 

 

 

Participación 

Actitudes 

Hace referencia al interés y 

deseo de participación dentro del 

aula de clase por motivo de un 

estímulo tanto interno como 

externo que ocasionalmente va 

ligado a los intereses de cada 

individuo, así como de las 

actividades comunicativas 

llevadas a cabo en inglés. 

 

 

C3. Habilidades 

Comunicativas 

 

Speaking 

Listening 

Hace referencia a las habilidades 

que los estudiantes van 

adquiriendo en las clases de 

inglés a través de las distintas 

estrategias llevadas a cabo en el 

aula. 

Fuente: elaboración propia de las investigadoras. 
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Tabla 2. Triangulación de Hallazgos (Reflexión Crítica) 

Hallazgo Clave Reflexión del Investigador 

Uso de Tecnología El video beam y las herramientas como Quizizz no son solo 

accesorios; son catalizadores de la participación máxima. La 

interactividad de "completar" reduce la ansiedad frente al idioma. 

El factor 

"Parejas/Grupos" 

El aprendizaje del inglés en 5°B funciona mejor como un acto 

social. La interacción entre pares (peer-interaction) compensa la 

timidez individual. 

Mediación del 

Lenguaje 

El uso del español durante el trabajo colaborativo (Clase 3) no 

debe verse como un retroceso, sino como un puente necesario 

(andamiaje) para que los estudiantes concreten ideas complejas 

que luego traducen al inglés. 
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