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Este proyecto tuvo como objetivo principal el disefio de un

software educativo para desarrollar en los nifios de 6 y 8 afos

Descripcion:
de edad del instituto BRITIHS ALLIANCE vocabulario de
inglés.
El Software permitié demostrar el interés y atencion de los
Conclusion:

estudiantes por aprender vocabulario basico en inglés.
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INTRODUCCION

Este proyecto estd enfocado en la busqueda de estrategias que permitan al
estudiante de nivel Al del INSTITUTO BRITISH ALLIANCE aprender nuevo
vocabulario teniendo en cuenta el contexto en el que se encuentra y su nivel
socio-cultural.

En el primer capitulo se describen el problema, la pregunta de investigacion, los
objetivos, la justificacion y los antecedentes que se realizaron teniendo en cuenta
cuatro observaciones, dos pruebas diagnosticas donde se evidencio la situacion
que presentan los estudiantes del nivel basico frente a la necesidad de aprender
nuevo vocabulario en el area de Inglés para ser utilizado en diferentes contextos
de la vida cotidiana y de esta manera proporcionar beneficios y desarrollar
estrategias contenidas dentro de un Software Educativo (pregunta de
investigacién) basado en los contenidos especificos que se deben seguir durante
el desarrollo académico del nivel basico Al.

En el segundo capitulo se hace referencia al marco teorico el cual detalla aspectos
importantes que tienen que ver con el desarrollo de esta propuesta investigativa,
como son: el recurso didactico que son las herramientas con las que se cuenta
para un eficaz aprendizaje de vocabulario, Tics (Tecnologias de la informacion y la
comunicacién), las el software educativo, el cual representa una herramienta
tecnolégica moderna usada en el fortalecimiento de habilidades en distintas areas
del conocimiento, especificamente en el area de Inglés como lengua extranjera,
aludiendo asi a las estrategias usadas en el aprendizaje de vocabulario de esta

asignatura y a los estandares de la lengua extranjera en la educacion colombiana.

A lo largo del tercer capitulo se profundiza en el marco metodolégico en el cual se

detalla el método de investigacion usado durante el proyecto y sus aportes en

9



cuanto a la solucion del problema planteado, teniendo en cuenta el contexto y las
caracteristicas socioculturales pertenecientes a los estudiantes de nivel Al y
haciendo un andlisis profundo de cada uno de los instrumentos empleados para
dicho fin.

Posteriormente, en el cuarto capitulo se plantea la propuesta investigativa de este
proyecto en la cual se describe el software educativo llamado KIDSWARE que
proporciona de una manera interactiva el aprendizaje de nuevo vocabulario para
nivel basico, a través del desarrollo de actividades en las cuales los estudiantes

fortalecen sus habilidades correspondientes al aprendizaje de nuevo vocabulario
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1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Durante las tres (3) observaciones que se hicieron a un grupo de 6 nifias entre 6 y
8 afios de edad, estudiantes de primero de educacion bésica en un colegio
privado en donde el nivel de inglés es bajo asi como la intensidad horaria (1 hora
a la semana) y del Instituto British Alliance, en donde sus padres las matricularon
para afianzar el inglés, se observo que, diferente a los deméas estudiantes del
grado en que ellas se encuentran, las 6 niflas presentan dificultades en el
aprendizaje del vocabulario basico en inglés, que se estaba trabajando.

Para corroborar lo anteriormente dicho, se realizé una prueba diagnéstica la cual

arrojo como resultado una ausencia evidente de vocabulario (ver anexo 1)

1.1. PREGUNTA DE INVESTIGACION

¢De qué manera el uso de un software multimedia ayuda al aprendizaje de
vocabulario de inglés en los estudiantes entre seis y ocho afios de edad de nivel
Al en el Instituto BRITISH ALLIANCE?

1.2.  JUSTIFICACION

Las investigadoras de esta propuesta han visto algunas falencias que tienen que
ver con el aprendizaje de vocabulario en inglés por parte de los estudiantes las
cuales afecta la comunicacién tanto oral como escrita. En la presente
investigacion, siendo las estudiantes objeto de estudio tan pequefias, necesitan
acercarse a material complementario acorde con su edad y expectativas, diferente
a aquel que las estudiantes encuentran en su medio académico cotidiano vy

también a estrategias de aprendizaje que les ayuden a que el aprendizaje sea
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significativo y por ello duradero. El inicio del aprendizaje del inglés a edad
temprana tiene muchas ventajas y si éste es agradable, atractivo y motivador,
redundard en beneficio del sentimiento que en los estudiantes genere esta
experiencia académica, teniendo en cuenta la importancia que el inglés tiene tanto
en la vida personal como profesional.

Las observaciones que se hicieron al inicio de este proceso de investigacion en el
Instituto BRITISH ALLIANCE mostraron que la idea de implementar un Software
Educativo es una buena opcion que el docente tiene para desarrollar sus clases,
ya que él cuenta con imagenes y actividades que constituyen una manera
diferente y estimulante para cautivar al estudiante y promover el aprendizaje de
vocabulario en una lengua extranjera y las estudiantes en su cotidianidad
académica no cuentan con un contacto directo con computadores excepto en las
clases de sistemas promovidas por la institucion educativa de cada una de ellas.
1.3. OBJETIVOS

1.3.1. Objetivo general

Ampliar el vocabulario de inglés de los estudiantes de 6 y 8 afios de edad en el
instituto British Alliance a través del trabajo con un software educativo.

1.3.2. Objetivos especificos

- Hacer que el software educativo sea un elemento motivante para los

estudiantes.

- Disefar un Software educativo como estrategia creativa y soporte en el

proceso de ensefianza- aprendizaje de vocabulario en la lengua inglesa.
- Aportar vocabulario correspondiente a los contenidos establecidos en el instituto
BRITISH ALLIANCE mediante el software educativo, para facilitar la

comunicacién en inglés.
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- Fomentar interés en el estudiante entendiendo otra cultura, intercambiando

experiencias a través del software multimedial.

1.4. ANTECEDENTES

De acuerdo al tema de realizacién e implementacion del Software educativo en las
instituciones formativas respecto al aprendizaje de contenidos relacionados con
las lenguas se encontraron trabajos de grado que indican la importancia de este
tipo de programas como medio didactico y ayuda pedagdgica dentro del proceso

ensefianza-aprendizaje en el aula de clases. Estos trabajos son:

FORMATO DE RESUMEN ANALITICO EDUCATIVO

RAE
NUmero de 1
RAES:
Disefio y validacion de material didactico multimedia e
o hipermedia complementario para desarrollar la competencia
Titulo: . . . L
lexical en el nivel 12 de Inglés de los cursos de extension de la
Universidad Libre
GUACHETA YANEZ, Diana Milena y ECHAVARRIA
Autor/es:
NARANJO, Hugo Fabian
L Universidad libre de Colombia, Facultad de ciencias de la
Publicacion:
educacion, Departamento de humanidades e idiomas
Afo de . ,
Publicacion: Bogota-Colombia, 2008
Unidad L .,
Patrocinante: Facultad de ciencias de la educacion
Palabras e . .
claves: Material didactico, competencia lexical
o Este proyecto tuvo como obijetivo principal el disefoy
Descripcion:
validacion de recurso didactico para desarrollar competencia
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en vocabulario de inglés.

El programa permitié6 demostrar el interés y atencion de los

Conclusién: estudiantes por este y el buen uso que se le dio al mismo, ya
que permitio el proceso individual en la competencia lexical.
FORMATO DE RESUMEN ANALITICO EDUCATIVO
RAE
NUmero de 5
RAES:
Disefio y validacion de un ambiente de aprendizaje para el
I mejoramiento de la competencia lexical en la lengua inglesa a
Titulo: ! . . . . .
traves de la hipermedia y la multimedia en el grado quinto de
primaria del colegio psicopedagdgico Cacique de Inga
Autor/ DIAZ GALINDO, Oscar Fernando, PAEZ RUIZ, Diana Andrea
utor/es: ~
y ROMERO CAGUENAS, Myriam Julieth
o Universidad libre, Facultad de ciencias de la educacion,
Publicacion:
Departamento de humanidades e idiomas
Afo de . :
Publicacion: Bogota-Colombia 2007
Unidad L .
Patrocinante: Facultad de ciencias de la educacion
Palabras . . . .
claves: Aprendizaje, vocabulario, multimedia
o Se centra en la competencia de vocabulario implementando la
Descripcion:
multimedia como forma novedosa y util
A través de la multimedia se evidencié un aumento de léxico
Conclusién: en los estudiantes quienes tuvieron un profundo agrado por

las imagenes proyectadas en el software educativo
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FORMATO DE RESUMEN ANALITICO EDUCATIVO
RAE

NUmero de

RAES: 3

Disefio de una herramienta didactica multimedia para el
Titulo: aprendizaje auto dirigido del FLE (Francés lengua extranjera)
a traveés del cuento

GALINDO CASTRO, Carolina, OLAYA MURCIA, Juan Dario,
Autor/es: PEREZ HERNANDEZ, Hernan David, REY RIVERA, ZUNEGA
PENUELA,, Maria Claudia

Universidad libre, Facultad de ciencias de la educacién,

Publicacion:

Departamento de humanidades e idiomas
ngli?icién: Bogota- Colombia 2005
ggtigoi?nante: Facultad de ciencias de la educacion
Z?\c’/:lebstas Herramienta didactica, estilos de aprendizaje

Este trabajo mostré una herramienta didactica multimedial
Descripcion:  [para brindar una estrategia de ensefanza aprendizaje para

una lengua extranjera, en este caso el Francés

Algunos estudiantes aun consideran que la manera tradicional
de aprender una lengua a través de la gramatica es necesario
Conclusion: para la enseianza de la misma, sin embargo la creacion de

una herramienta multimedial facilita el aprendizaje y uso de la

lengua extranjera
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FORMATO DE RESUMEN ANALITICO EDUCATIVO

RAE
NUmero de 4
RAES:
Titulo: La multimedia aplicada a la actividad ludica como estrategia
: en la ensefianza-aprendizaje del idioma Inglés
Autor/es: GARCIA CORREAL, Vilma Susana
L Universidad Lasalle, Facultad de ciencias de la educacion,
Publicacion:
Departamento de ciencias modernas
Afo de . :
Publicacion: Bogota-Colombia 2000
Unidad .. .
Patrocinante: Facultad de ciencias de la educacion
Palabras . . . . o .
claves: Idioma inglés, multimedia, actividad ludica
Muestra la multimedia como un medio novedoso y educativo
o que se diferencia de otros medios como la television, video,
Descripcion: . _
etc. Por tener la capacidad de procesamiento de la
informacion
Esta propuesta de multimedia present6 una alternativa para
Conclusion: aprender vocabulario en inglés en forma dinamica combinando
la ludica con la tecnologia
FORMATO DE RESUMEN ANALITICO EDUCATIVO
RAE
NUmero de 5
RAES:
T English vocabulary learning assisted by computer in fifth
Titulo: A L
grades from Colegio Distrital Prospero Pinzon
Autor/es: GARZON BERNAL, Elizabeth
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Universidad Distrital, licenciatura en lenguas modernas

Publicacion:
Espanol E inglés
Afo de . :
Publicacion: Bogota-Colombia 1999
Unidad licenciatura en len modernas Espafol E inglés
Patrocinante; | cenciatura en ienguas P 9
Palabras .
claves: \/ocabulario. Programa de computadores
L Se basa en el aprendizaje de vocabulario en ingles utilizando
Descripcion: _
programas de computador como power point.
Se concluye que el aprendizaje de vocabulario puede tomarse
Conclusién: didactico cuando los estudiantes utilizan sus habilidades para
crear sus propios medios de aprendizaje
FORMATO DE RESUMEN ANALITICO EDUCATIVO
RAE
NUmero de 5
RAES:
Titulo: Como aplicar las Tics en el aula en la asignatura de ingles
Autor/es: QUITO SARMIENTO, Edgar Patricio
Universidad tecnolodgica Israel, Direccién de postgrados,
Publicacion: Diplomado Superior en gestion de proyecto E -learning y
educacién a distancia E -lead
Afo de :
Publicacion: Quito- Ecuador 2009
Unidad Diplomado Superior en gestion de proyecto E -learning y

Patrocinante:

educacion a distancia E -lead
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Palabras

Las Tic, educacion, ingles, ambientes de aprendizaje

claves:

La evolucion de la tecnologia de la informacion en la sociedad,
o planteada nuevos desafios a la educacién, es por eso que las

Descripcion:

Tic son de vital importancia en el aula para mejorar el
conocimiento en este caso de la lengua inglesa

La utilizacion de las Tics constituyen un desafio para el
docente.

Conclusién: En la ensefianza de una lengua se hace necesario crear mas
ambientes de aprendizaje en donde el estudiante se sienta
motivado a realizar las actividades

FORMATO DE RESUMEN ANALITICO EDUCATIVO
RAE

Numero de 7

RAES:

el ALLEXIS: Software educativo para la ensefianza de

itulo:
vocabulario en textos de informatica en ingles
CARESTIA Nirva, FERRA Lorena, GARRO Veroénica,
Autor/es:
MARQUEZ Laura, Martin Adriana
L Universidad nacional de San Juan, Facultad de ciencias

Publicacion:
exactas fisicas y naturales

Afio de :

Publicacion: San Juan-Argentina 2007

Unidad L .

Patrocinante: Facultad de ciencias exactas fisicas y naturales

Palabras Las Tics, software, ensefianza de lenguas extranjeras

claves:

o ALLEXIS es un software educativo destinado a facilitar el

Descripcion:

aprendizaje de vocabulario en textos de informatica en ingles
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se centra en el componente léxico-semantico ha sido
concebido como una herramienta pedagodgica que resulta

eficaz para la adquisicion de aprendizaje

Conclusion:

FORMATO DE RESUMEN ANALITICO EDUCATIVO

RAE
NUmero de 8
RAES:
—_— Aplicar el programa Hot Patatoes para mejorar la comprension
itulo:
lectora en el area de ingles
Autor/es: FARRONAY CUMPA, Milka Hana
L Maestria en ciencias de la educacion con mencién en
Publicacion: ) _ L
tecnologia de la investigacion
Afo de . A
Publicacion: Ciudad de Pomahuaca —-Peru Dic. 2007
Unidad tecnologia de la investigacion
Patrocinante: 9 g
Palabras . : ,
claves: \Vocabulario en ingles, comprension de lectura, software
Esta tesis quiso aplicar un software que facilitara el proceso de
o ensefanza aprendizaje en el idioma ingles en relacién con el
Descripcion: ) _
uso de la tecnologia y las necesidades y demandas de las
estudiantes
L importancia de la ensefianza del idioma ingles es una
necesidad ineludible de comunicacién con el software “ Hot
Conclusién: Patatoes”, este arrojo buenos resultados desarrollando

principalmente las habilidades comunicativas de Listening y
Writting
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2. MARCO TEORICO

En el presente marco tedrico se trabajardn temas de suma importancia para el
presente ejercicio investigativo, tales como: el recurso didactico, Las TICs
(Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion) y dentro de ellas el software
educativo y su relacidon con el aprendizaje de la lengua Inglesa, las estrategias de
aprendizaje de vocabulario teniendo en cuenta los estilos de aprendizaje y los
estandares correspondientes propuestos por el Ministerio de Educacién Nacional

basados en el Marco Comun Europeo de Referencia para Lenguas Extranjeras.

2.1. RECURSO DIDACTICO

Segun Campuzano (1992) “un recurso didactico es un material que ha sido
disefiado para ayudar y facilitar la labor educativa del docente y al mismo tiempo
proporcionar al estudiante nuevas formas para aprender significativamente”, de
esta manera, se convierte en algo esencial para poder proveer de una manera
novedosa algun tipo de conocimiento sin acudir a la forma tradicional y
monoétona de realizar las clases, en donde los estudiantes se limitan a colmarse
de informacién y no se preocupan por contextualizar ese aprendizaje, por tal
motivo es importante que los recursos didacticos sean implementados en las
aulas y que estos a su vez cumplan con proporcionar al estudiante un
conocimiento, el cual pueda asimilar facilmente, ayudando a explorar y
desarrollar habilidades que ya se tengan, permitiendo asi una mayor
comprensién en el aprendizaje, ya que ayudan a organizar los conocimientos
gue se desean comunicar, despertando la motivacion del estudiante creando un

interés hacia el contenido que estos ofrecen.

! CAMPUZANO, El recurso didactico y sus componentes ,1992. http://www.redescepalcala.org
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2.1.1. Componentes que debe tener un recurso didactico. Segun Campuzano
(1992), los requisitos esenciales que hacen que un medio sea didactico y pueda
brindar dicho aprendizaje o conocimiento son: que la informacién proporcionada
sea relevante y acorde con los contenidos del curriculo planteado en una
institucion educativa y que dicha informacion contenga la estructura y presentacion
adecuada al propio contenido y a la forma de aprender de los estudiantes de tal
manera que:

Los contenidos sean especificos y asi mismo que se traten
temas de una forma coherente en el cual se lleve una
secuencia tematica el cual no obligue al estudiante a
cambiar de esquema conceptual. Asi mismo que se incluya
mecanismos que faciliten el aprendizaje donde haya
presentaciones claras de los temas, recapitulaciones o
repasos de los contenidos vistos con anterioridad, mapas
conceptuales, esquemas O graficos. Ademas incorporen
sugerencias de actividades, bibliografia, busquedas,
consultas, preguntas con el fin que el estudiante pueda
solucionar algunas dificultades que se les presenten a lo
largo de su aprendizaje?®.

En ese sentido, los componentes de los recursos didacticos en el proceso
educativo son de vital importancia en el fortalecimiento del aprendizaje ya que no
solo involucra informacion si no que aqui se hace necesario un proceso de
planificacion, produccion de los contenidos, los objetivos didacticos, estrategias y
metodologias que deben tener.

2.1.2. Estructura de los recursos didacticos. Los recursos didacticos segun lo
afirmado por Garcia (1988) deben contar con:

Estructuras que hacen que al momento de su manipulacién
funcionen con total eficacia. En el software educativo estas
estructuras se refieren al sistema de simbolos: los cuales
son textuales, iconicos y sonoros y que son usados en
videos donde aparecen voces, musica y algunos textos. Otra

? Ibid. http://www.redescepalcala.org
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Lo anterior indica que de acuerdo al software planteado en esta propuesta, el
sistema de simbolos se refiere a las voces, musica y textos manifiestos alli, de la
misma manera se encuentran ejercicios de aplicacion correspondientes a los
contenidos planteados en el curriculo institucional, conteniendo una plataforma
tecnologica que en este caso son los computadores los cuales constituyen un

soporte para la manipulacién del software que representa el instrumento o recurso

didactico.

2.1.3. Tipos de recurso didactico. Segun Area (1991) Los recursos didacticos se

pueden clasificar en dos grandes grupos los cuales incluyen diversos subgrupos,

de las estructuras dentro de los recursos didacticos es el
contenido material en el cual se encuentra envuelto el
software integrando elementos semanticos estructurales y
elementos didacticos como ejercicios de aplicacion y por
ultimo se encuentra la plataforma tecnolégica que sirve
como soporte y actia como instrumento de mediacion para
acceder al material®.

entre ellos se encuentran:

Los materiales convencionales que se refieren a elementos
cotidianos que por lo general son usados por el docente de
manera habitual, dentro de los cuales estan los impresos
tales como los libros, fotocopias, textos y documentos
escritos, los manipulables como el tablero, los recortables,
cartulinas, etc., los materiales de laboratorio y los juegos que
ayudan al aprendizaje de una asignatura en patrticular y las
TIC (Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion) que
hacen referencia a elementos tecnolégicos que respaldan el
proceso de ensefianza- aprendizaje de manera que el
estudiante pueda aprender de manera innovadora, entre
ellos se encuentran los programas informativos que hacen
referencia a los CD, la television, los videos interactivos, los
videojuegos y las presentaciones multimedia y los servicios
telematicos tales como las paginas web, weblogs, correo
electronico, chat, etc.”,

> GARCIA, A. (1988). El material didactico de la UNED. Madrid: ICE-UNED. http://peremarques.

pangea.org/medios.htm

4 AREA, Manuel (1991).Los Medios, Los profesores y El curriculum. http://peremarques.pangea.org

/medios.htm
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De acuerdo a su funcionalidad los recursos didacticos deben brindar informacion y
concentrar la atencion del estudiante hacia los contenidos planteados durante la
clase, explicando claramente los objetivos educativos sin dejar atras los codigos
comunicativos verbales e iconicos (imagenes), mostrando un estilo organizacional
de la informacion a través de resimenes, mapas conceptuales, esquemas y

cuadros explicativos.

2.1.5 La evaluacién de los recursos. Segun Area (1991) ® “cuando se evaltia un
material se hace para saber acerca de la pertinencia de su informacioén, términos
técnicos y cuales son mas adecuados para un grupo determinado de estudiantes”,
De esta manera, evaluar significa analizar un material y sus caracteristicas
esenciales para el manejo del contenido por parte de los estudiantes. Estas
evaluaciones siempre se realizan con una intencionalidad y unos destinatarios, es
decir, se hace para algo y para alguien, esta intencionalidad va encaminada hacia
el aprendizaje de los estudiantes de acuerdo a unos temas especificos y los
destinatarios de la misma pueden ser los docentes, los disefiadores de los
materiales didacticos y/o los administradores de instituciones educativas que son
las personas encargadas de la manipulacion de estos recursos dentro del aula de
clase.

2.2. LAS TICs Y LA EDUCACION

Las tecnologias han sido una ayuda importante en el proceso de ensefianza-
aprendizaje porque permiten tener un conocimiento en forma mas inmediata y

amplia, sin embargo éste conocimiento debe ser guiado por el profesor quien

> |bid. http://peremarques.pangea.org /medios.htm
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cumple un papel fundamental en el aprendizaje del estudiante y el uso de las
tecnologias de informacion y comunicacion , de esta manera, las tecnologias son
una herramienta pedagodgica la cual hace que los estudiantes desarrollen
estrategias que les permite solucionar la necesidades que se presentan en el
desarrollo de cualquier conocimiento, es necesario integrar las TIC como un
recurso didactico dentro del aula de clases porque asi los estudiantes se

motivaran muy facilmente al aprendizaje del conocimiento.

Segun Area (1991), Las TICs poseen caracteristicas tecnolégicas como:
formalismo, dinamismo, interactividad, multimedia e hipermedia, que se explican
de la siguiente manera:

El formalismo donde deben seguirse secuencias de
procedimiento bien definidos con el ordenador, la
interactividad que implica interaccion entre el usuario y la
informacion de la pantalla, el dinamismo significa capacidad
de trasmitir informacién dinamica y habil, y la multimedia que
presenta informacibn a través de sonidos, imagenes,
ilustraciones, graficos, etc. Y la hipermedia que simboliza la
presentacion simultanea de la informacién.

La incorporacion de las TIC en la educacion tiene como
funcion: ser un medio de comunicacion de conocimientos y
experiencias, ser una fuente de recursos, ser un medio
ltdico y ser un desarrollo cognitivo, todo esto conlleva a que
las formas de ensefianza- aprendizaje cambien y que el
profesor sea una guia que permite orientar al estudiante en
su desarrollo cognitivo del conocimiento®.

En el mismo sentido hay que plantear una relacion entre el docente y las TICs
porque si un docente no esta capacitado para trabajar con estas tecnologias, él
estara en una clara desventaja con relacidon a los estudiantes, es por esto que el

docente debe tener una clara intencién de aprender a manejar las TICs como un

recurso didactico en su aula de clase para asi incentivar a los estudiantes a

® Ibid. http://peremarques.pangea.org /medios.htm
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aprender de una forma diferente y divertida, ademas, los docentes de hoy en dia
deben lograr nuevas estrategias de enseflanza las cuales les permitiran
desarrollar capacidades y habilidades en los estudiantes para lo cual el uso de las

nuevas tecnologias es importante.
Segun Vizcarro (1998):

Las nuevas tecnologias pueden hacer aportaciones
fundamentales al aprendizaje del estudiante de forma
interactiva e individual, a la vez que permiten generar de
modo realista las situaciones apropiadas sobre las que el
estudiante puede actuar, ademas, las TIC facilitan el acceso
inmediato a materiales de referencia y facilitan diversos tipos
de interaccion social que resultan cruciales para el
aprendizaje.  Es indudable que la incorporacion de estas
tecnologias tiene un efecto motivante sobre el estudiante
.siendo importante esta motivacion inicial no es, sin embargo
suficiente. Si queremos canalizar esta energia hacia el
aprendizaje, y no solo a la familiarizacion de los estudiantes
con la tecnologia deberemos tener en cuenta otras
condiciones como: una utilizaciébn con objetivos muy claros
por parte de lo que se quiere ensefiar por medio de estas
tecnologias asi mismo tener una seleccién previa de
conocimientos basada en un criterio solido para buscarla y
que el estudiante pueda aprender significativamente. Las
nuevas tecnologias no pueden integrarse en la practica
docente hasta que los profesores tengan la formacion
adecuada y los métodos y sistemas de ensefianza se hayan
ajustado, lo que con frecuencia supone un ejercicio
delicado”. Esto quiere decir, que las tecnologias de
informacién y comunicacién exigen un desarrollo profesional
permanente de los docentes ya que si ellos no estan
actualizados en este tema es probable que sus clases no
sean motivadoras para el estudiante ya que no se
implementaran con eficacia estas tecnologias y no se les
aprovecharan al maximo’.

7 VIZCARRO, Carmen. LEON, José A. Nuevas Tecnologias Para El Aprendizaje. JOSE A. LEON. Madrid:
Ediciones Pirdmide, 1998. Pag. 24.
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Como complemento a esto se puede decir que las tecnologias de informacién y
comunicacién permiten un aprendizaje significativo para el estudiante, ya que por
medio de situaciones cotidianas el estudiante analiza, comprende y actla frente a
el conocimiento que esta construyendo, esto hace que sea interactivo asi como
motivador para que en el futuro el estudiante continle con su proceso de
desarrollo de aprendizaje, En el mismo sentido, las TIC no solo se pueden
familiarizar con el estudiante, sino deben tener unos objetivos especificos para
garantizar un aprendizaje beneficioso, motivar y desarrollar en el estudiante un

ambiente de investigacion.

La tecnologia informatica tiene cuatro usos diferentes dentro de las aulas que

pueden utilizarse como:

- Herramientas para llevar a cabo diversas tareas, utilizando procesadores de
texto, hojas de calculo, graficos, correo electronico, etc.

- Actividades ludicas disefiadas con el objetivo de motivar y educar

- Redes de comunicacion donde estudiantes y profesores interactian dentro
de una comunidad externa a través de aplicaciones informaticas como el
correo electrénico

- Entornos de aprendizaje interactivos, que sirven de orientacion al
estudiante al tiempo que participa en diversas actividades de aprendizaje
como: desempenar el papel de un cajero de banco, locutor de noticias, etc.

2.3. EL SOFTWARE EDUCATIVO

Segln Garcfa Vidal (2004), ® “los buenos recursos educativos multimedia tienen
un alto potencial didactico ya que su caracter audiovisual e interactivo resulta
atractivo y motivador para los estudiantes”. En otras palabras, el software es una
estrategia educativa que transforma al ordenador en una maquina con fines

educativos desarrollando competencias, procedimientos y aprendizajes teniendo

® GARCIA VIDAL, Geisel. Multimedia didactica como via para proporcionar el aprendizaje del tema: aspectos
generales de las maquinas de corriente directa. 2004
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en cuenta las irregularidades grupales de la poblacién a la cual va dirigido
(caracteristicas socio-culturales) y constituyendo una combinacién de recursos
tales como: Voz, imagenes, musica y animacion encontrados en la misma
plataforma llamada multimedia que aparece asociada a las denominadas TICs.

De acuerdo a lo visto es evidente la invasion del Software en los espacios
educativos, aunque es usado en otro tipo de areas, tales como el area laboral,
domestica, empresarial, etc., garantizando programas de alta calidad teniendo en
cuenta un sistema propio de codigos, un formato expresivo y una secuencia
narrativa fomentando el desarrollo cognitivo en estudiantes de un area en
especifico, constituyéndose tanto en un producto como en un medio de
aprendizaje de conocimientos, habilidades y procedimientos dirigido hacia un
grupo especifico de estudiantes.

Cabero Almenara (2007) afirma que, “el software multimedial esta centrado en la
transmision de determinado contenido dependiendo del area del conocimiento a

"% Sumado a esto, el software

tratar y de las habilidades que se quieran desarrollar
planteado para este trabajo de monografia esta centrado en el area de inglés
especificamente para que los estudiantes aprendan determinado vocabulario en
esta lengua, ademas este software contiene distintas habilidades como lo son
LISTENING, WRITING AND READING especificadas en diferentes ejercicios
creativos para que el estudiante las logre desarrollar.

De acuerdo a lo planteado por Garcia Vidal (2004), los programas de Software
educativo constituyen un medio importante dentro del aprendizaje de nuevos
conocimientos, ya que:

Son materiales elaborados con una funcionalidad didactica
utiizando el ordenador como soporte para que los
estudiantes realicen actividades que los docentes proponen
Estos son de caracter interactivo, ya que permiten un
intercambio de informacién entre el estudiante y el
ordenador obteniendo una respuesta, ademas individualizan

° CABERO ALMENARA, Julio. Nuevas tecnologias aplicadas a la educacion. Madrid: McGraw Hill, 2007. 29-
40,349 p.
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el trabajo de los estudiantes de acuerdo al ritmo de cada uno
y aunque tienen reglas para su uso, son de facil
manipulacion®.

En el mismo sentido cada software educativo esta disefiado con el fin de lograr en
el estudiante una motivacion para que €l realice sin dificultad actividades que
estén planteadas alli y que posteriormente indague sobre futuros conocimientos
sobre la lengua, por otro lado, en la actualidad los docentes tienen en cuenta la
incorporacion de multimedia en la preparacion de sus clases pero a veces olvidan
algunas exigencias que se requieren para la creacion de este material, por tanto,
segun Garcia Vidal (2007), el software debe:

Ser utilizado de manera distinta en contextos educativos
diferentes considerdndose como una estrategia necesaria
teniendo una buena calidad técnica, facilidad de uso y
objetivos especificos, contenidos y actividades que estén
planteadas pedagdgicamente, teniendo en cuenta diferentes
caracteristicas de los estudiantes (edad, capacidades,
conocimientos, experiencias, habilidades previas, aptitudes,
intereses, entorno socio-cultural, etc.) y el contexto
educativo.

Motivar, mantener el interés, ser fuente de procedimientos,
instruir, ser nucleo central de un tema, repasar, perfeccionar,
explorar, descubrir, experimentar, investigar, evaluar y
entretener ademas de tener en cuenta el entorno en el que
sera utilizado que debe atender al espacio en el cual va a
ser utilizado, como por ejemplo: Aula normal, laboratorios
especializados, en casa, etc., y al tiempo a ser utilizado, ya
que éste puede ser determinado como la actividad de
acuerdo al agrupamiento, ya que puede darse
individualmente, en parejas, grupo pequefio o grupo grande
y al dmbito de aplicacion que puede ser adecuado para
todos los estudiantes, o para algunos si se trata de un
refuerzo, recuperacion o ampliaciéon de conocimientos. Hay
que prestarle atencién a la metodologia que hace referencia
a la manera en que el programa va a ser utilizado, por lo
general éste es dirigido por el docente y posteriormente por
los estudiantes quienes hacen uso especial del programa, en

'“ GARCIA, Op.citp.29.
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la metodologia se utilizan: la motivacion, ejercicios de
memorizacion, la practica para el aprendizaje de habilidades
de procedimiento, la exploracion y experimentacion guiadas,
el descubrimiento personal, la comunicacion interpersonal y
la meta-cognicién. Cerciorarse que el sistema de evaluacion
se base en la funcionalidad del programa, el interés que
promueve en los estudiantes y necesariamente al
aprendizaje de los mismos con respecto a diferentes tipos de
conocimientos™.

Teniendo en cuenta lo planteado anteriormente el software educativo
“‘KIDSWARE” planteado en este trabajo tiene estas caracteristicas que son
esenciales en el disefio y desarrollo de un material interactivo como lo es el
software, debido a que se tienen en cuenta las principales variables
socioculturales que indican el nivel socioeconémico de los estudiantes haciendo
referencia a las necesidades educativas que tienen. Lo anterior indica que el
software educativo es una herramienta integral puesto que en este se
implementan lectura, escritura y escucha que se deben tener en cuenta a la hora
de mantener la atencion del estudiante para construir un conocimiento académico.
De acuerdo a lo planteado por Garcia (2004)

existen algunas técnicas que se han incorporado al aula de
clase concernientes a la tecnologia, algunas de éstas son: la
television educativa, la radiodifusion, los medios
audiovisuales, los laboratorios de idiomas y la computacion,
la cual se empez6 a implementar en niveles superiores y se
fue difundiendo en la primaria y secundaria aludiendo a la
teoria del aprendizaje significativo elaborada por Ausubel y
los postulados del enfoque histérico cultural de Vygotski,
creando asi una metodologia y programas especializados en
la ensefianza'? .
Teniendo en cuenta lo anterior, se puede evidenciar que las estrategias mas

usadas en los inicios del siglo XXI a nivel educativo son las tecnoldgicas ya que

ofrecen una manera interactiva y creativa para el desarrollo de nuevos

" bid., p.40.

2 Ibid., p.42.
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conocimientos en cualquier asignatura ademas de fortalecer las diferentes
habilidades de los estudiantes quienes logran interactuar para reforzar su nivel de
lengua y ejercitar el uso de la misma en diferentes aspectos.

2.3.1. Contexto y sentido de las actividades de aprendizaje. De acuerdo a
Garcia (2004), “la relacion que guardan los materiales didacticos con el contexto
social es un factor determinante en la motivacion del programa hacia los
estudiantes, por tal razon, el realizador de este tipo de programas de software
educativo debe buscar y resaltar el valor social y personal partiendo del mundo
real, las vivencias y las expectativas propias de los estudiantes™®, por
consiguiente, es importante tener en cuenta si el material delimita los objetivos,
propoésitos y metas a alcanzar por parte del estudiante en relacion con la tarea que
va a enfrentar, cuenta con la utilizacibon de elementos introductorios y
organizadores de las actividades como introducciones y la delimitacion de
actividades concretas, propone la induccion reflexiva del conocimiento y para ello
parte de los intereses y experiencias previas de los estudiantes de forma que se
favorezca el enlace de los conocimientos previos y los conocimientos por
aprender, plantea contenidos y actividades que refuerzan la motivaciéon sin perder
el objetivo del desarrollo de aprendizaje de vocabulario, formulando ejercicios de
aplicacién de una manera novedosa correspondiente a los temas los cuales se
deben presentar en esquemas organizados, interrelacionados, jerarquizados y
vinculados con los saberes previos e intereses de los estudiantes vy
procedimentales que se refieren a la secuencia logica en las acciones a realizar,
conteniendo ejercicios de diferentes niveles de complejidad y sus respectivas
estrategias metodologicas . El software educativo debe ser un medio que propicie
la implicacién activa y la motivacion del estudiante, ademés de servir como
vehiculo informativo y de consultas, por lo cual debe promover la motivacion por
su utilizacion, la curiosidad, el establecimiento de relaciones con significado y la

edificacion del conocimiento de forma reflexiva.

B Ibid., p.45-46.
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Segun el planteamiento anterior, el objetivo principal de la creacion de un software
educativo es lograr en el estudiante la construccién de nuevos conocimientos para
gue el estudiante pueda evaluar su aprendizaje, esto se da teniendo en cuenta las
estrategias correspondientes a la asimilacién de nuevo vocabulario en la lengua
Inglesa, ya que mediante la ayuda de imagenes, sonidos y actividades didacticas
el estudiante enriquece su vocabulario a través de practicas interactivas.

2.3.2. Clasificacién del software educativo. Segun Garcia Vidal (2004), “los
software educativos tienen como rasgos comunes ser programas para ordenador,
poseer intencionalidad educativa y ser elaborados con fines didacticos teniendo en
cuenta el proceso de ensefianza-aprendizaje”, como complemento a esto se
puede decir que de acuerdo a estos rasgos especificos los Software educativos
se deben clasificar, segun:

Los objetivos educativos que pretenden facilitar son
conceptuales, procedimentales, actitudinales, Las
actividades cognitivas son: Control Psicomotriz, observacion,
memorizacién, comprension, interpretacion, comparacion y
relacion, El tipo de interaccion que propicia puede ser
Cognitiva, reconstructiva, intuitiva, global, constructiva, Su
funcion en el aprendizaje puede ser Instructiva, reveladora,
conjetural, emancipadora, Su comportamiento es Tutorial al
igual que el tratamiento de errores el cual controla el trabajo
del estudiante y lo corrige), Su funciéon en la estrategia
didactica es Entrenar, instruir, informar, motivar, explorar,
experimentar, expresarse, comunicarse y entender y Su
disefio puede ser Centrado en el aprendizaje, centrado en la
ensefianza y/o proveedor de recursos™.

2.3.3. Caracteristicas del software educativo. Segun Garcia Vidal (2004)
existen caracteristicas que determinan la funcionalidad de un software

multimedia, las cuales son:

La facilidad de uso o instalacion debe ser agradable, auto
explicativa, facil de usar (sin manuales) y tener la posibilidad

" Ibid., p.30-31.

31



de moverse segun sus preferencias (retroceder-avanzar)...
también que Incluyan un sistema de evaluacion vy
seguimiento de acuerdo a las actividades realizadas por los
estudiantes, ademas que permita el uso de otros materiales
como fichas, diccionarios y la realizacion de actividades
complementarias, el software debe tener calidad del entorno
audiovisual es decir, disefio general claro y atractivo de las
pantallas (sin exceso de texto), calidad técnica y estética de
sus elementos, contener titulos, iconos, botones, imagenes,
fotografias, animaciones, voz, musica, color, contar con un
estilo y lenguaje determinados™...

Como complemento a esto, la capacidad de motivacion es muy importante en el
software que se quiere implementar porque mediante esto los estudiantes pueden
aprender gustosamente y construir nuevos conocimientos teniendo en cuenta las
caracteristicas de los estudiantes, intereses y progresos que ellos vayan teniendo
sin dejar atras los contenidos del area a tratar y las actividades interactivas el
software también alude al esfuerzo cognitivo: esta caracteristica se da a través de
la realizaciébn de actividades, estructuras mentales, representaciones visuales,

imagenes, resolucion de problemas, etc.

De lo anterior se infiere que para el disefio y creacién de un software educativo
multimedia es necesario cumplir con ciertos parametros visuales, auditivos y del
habla, que indiguen el interés que este genere frente al estudiante, siendo acordes
a las caracteristicas socioculturales correspondientes a cada grupo, sin dejar atras
los contenidos planteados en el curriculo institucional aludiendo a la creatividad,
animacion, originalidad que deben hacer parte fundamental dentro del proceso de

ensefianza-aprendizaje.

® Ibid., p.32-37.
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2.3.4. Funciones del software educativo. Segin Garcia Vidal (2004) 6, “el
software educativo es una estrategia tecnolédgica disefiada para que el estudiante
de una manera ladica aprenda acerca de diferentes tematicas y aplique sus
conocimientos de manera socio-cultural, intelectual y linglistica teniendo como
soporte una plataforma que le permite explorar contenidos acercandose al nuevo
aprendizaje de una manera eficaz”.

Como complemento a esto, los programas de software educativo tienen diferentes
funciones que los hacen interesantes y llamativos convirtiéndose de esta manera
en facilitadores de aprendizaje y practica teniendo en cuenta un area en
especifico. De acuerdo a Garcia (2004) estas funciones son:

La Funcién instructiva que Facilita el logro de objetivos
especificos con respecto al aprendizaje de los estudiantes,
la Funcién metalinglistica que se da mediante los lenguajes
de comunicacion e informatica, teniendo como base el area
del conocimiento a tratar y el vocabulario correspondiente a
las condiciones socioculturales de la poblacion, la funcion
ludica, la cual sirve para realizar actividades educativas
trabajando con el ordenador de una manera interactiva y la
funcién innovadora que se refiere a la creacion del software
como medio atrayente teniendo en cuenta los intereses y
necesidades del estudiante y las exigencias de los modelos
pedagdgicos propuestos en la actualidad®’.

De acuerdo a lo anterior, el Software educativo es una estrategia interactiva y
divertida, ya que le permite al docente motivar a los estudiantes haciendo que
ellos aprendan nuevos conocimientos de manera interactiva siguiendo ciertas
especificaciones técnicas, estéticas y académicas respecto al desarrollo de esta
propuesta tecnoldgica y haciendo alusién a las funciones y caracteristicas

determinadas para dicho fin.

'®bid., p.37-39.

Y Ibid., p.40.

33



Es importante tener en cuenta que el desenvolvimiento de las actividades
propuestas en el Software educativo deben dirigirse hacia un grupo estudiantil

especifico determinando ciertas caracteristicas socio-culturales propias del mismo.

2.4. EL SOFTWARE EDUCATIVO EN EL APRENDIZAJE DE INGLES COMO
LENGUA EXTRANJERA

Segin Thomas Dwyer (1992) *®, “Cuando se ensefia una lengua extranjera es
necesario tener en cuenta las necesidades a nivel cognitivo que tiene el estudiante
en el plano individual y social, ya que es él quien aprende a usar de una manera
adecuada el software educativo, siendo capaz de especificar, disefiar, desarrollar,
probar, ajustar y documentar su pensamiento a partir del uso del mismo”. Asi
mismo el aprendizaje de vocabulario depende del entorno en donde se
desenvuelve el estudiante porque al tener en cuenta esto es cada vez mas facil
para el docente ensefiar vocabulario acorde a las necesidades que tiene el
estudiante a su vez es beneficioso y eficaz el aprender vocabulario sabiendo que
el estudiante puede utilizar este tipo de vocabulario en contexto.

De acuerdo a lo postulado por Dwyer (1992)*°, “en cuanto a la interactividad es
importante ver la relacion que adquiere el estudiante con el Software educativo, a
través de interfaces las cuales hacen referencia a cada pantallazo del programa
(parte del programa correspondiente a una actividad en especifico), en las cuales
el estudiante puede trabajar en pro de su aprendizaje de una manera individual y/o
social”.

Como complemento a esto, el software educativo es importante, ya que es un
medio diferente y complementario al proceso de ensefianza-aprendizaje,

permitiendo crear o recrear situaciones que el usuario puede vivir, analizar,

8 GALVIS PANQUEVA, Alvaro H. Ingenieria de Software educativo. Santafé de Bogota: Ediciones Uniandes,
1992.17-18 p.

¥ bid., p. 16-17.
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modificar en el cual es posible generar y someter a prueba sus patrones de
pensamiento. segin Thomas Dwyer (1992)%°, “Existen dos tipos de materiales
educativos computarizados, referidos al enfoque algoritmico el cual describe al
software que esta elaborado para brindar un aprendizaje vertical en el cual el
estudiante es quien aprende y el maestro es el transmisor de conocimientos y al
enfoque heuristico el cual hace alusion al aprendizaje experiencial’, Como
complemento a esto, el estudiante explora de una manera autbnoma las
posibilidades académicas brindadas por el Software educativo, con el objetivo de
aprender vocabulario a través de la interactividad.

Segln Dwyer (1992) #', “previamente a la creacién de un Software se debe
indagar acerca de ciertas caracteristicas que se deben tener en cuenta respecto a
los estudiantes ya sea editando ejercicios o ejemplos, definiendo un punto de
partida (de acuerdo al nivel académico del o los estudiantes y las metas que se
quieren alcanzar a través de este medio tecnoldgico”. En este mismo sentido para
la creacion de este medio, es necesario contar con dos aspectos importantes que
son: “acerca de” que se refiere al area en especifico que se quiere aprender, en
este caso la lengua Inglesa se convertiria en el objetivo principal y un “enriquecido
con” que muestra al computador como medio para lograr el fin planteado.

Segln Burton y Merril (1992)?%, “para determinar las necesidades que se
presentan en una Institucion educativa respecto al Software educativo como
complemento didactico de una clase se deben plantear preguntas teniendo en
cuenta la meta o el aprendizaje al cual se desea llegar, lo que se puede lograr con
el medio a crear y la necesidad a nivel académico que presentan los estudiantes”.
Del mismo modo, el caso del aprendizaje de una lengua extranjera y teniendo en
cuenta el objetivo de este trabajo en especifico, la necesidad inicial es adoptar

% bid., p.18-19.
! Ibid., p. 18-19.

2 |bid., p.122-123.
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nuevo vocabulario con el fin de usarlo en diversos contextos apropiandose de
expresiones propias de la lengua y relacionando sonidos con imagenes
gramaticales y disefos graficos, de acuerdo a lo que se desea alcanzar se tiene
en cuenta que especificamente este proyecto esta enfocado en el aprendizaje de
nuevo vocabulario teniendo en cuenta contenidos basicos acoplados de acuerdo
al curriculo institucional del Instituto British Alliance alcanzando el aprendizaje del
mismo mediante la interaccion que se da entre el Software Educativo y el
estudiante.

De acuerdo a lo planteado por Burton y Merril (1992)?, “con el fin de determinar
las necesidades ya sean individuales o sociales respecto al aprendizaje de
idiomas se debe seguir un orden estricto para conseguir un buen resultado, en
primera instancia se debe realizar un analisis de problemas educativos”, De esta
manera y teniendo en cuenta esta propuesta, este andlisis se lleva a cabo
mediante la realizacibn de observaciones iniciales (diario de campo) y dos
pruebas diagnésticas basadas en relaciones imagen-palabra las cuales fueron
tabuladas y analizadas que determinaron que habia una falencia correspondiente
al nivel de vocabulario demostrando la necesidad del aprendizaje de Inglés para
ser usado en diversos contextos de la vida académica actualmente y en un futuro
a nivel laboral, conversacional o académico, el paso a seguir se refiere al analisis
de posibles causas a los problemas educativos, lo cual se llevo a cabo teniendo en
cuenta el analisis de las variables socioculturales grupales ya que de acuerdo a
este a nivel etnografico los estudiantes pertenecen a un estrato social medio-bajo
gue no cuenta con las mismos medios tecnolOogicos correspondiente a otros
contextos. Posterior a este andlisis se da otro respecto a las alternativas de
solucién mediante el cual se decidié un Software Educativo por ser una estrategia
innovadora e interesante ademas de Util dentro del aula de clase y bastante

alejada de la monotonia académica. De acuerdo a las metas que se desean

2 bid., p. 124.
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alcanzar se deben consultar planes de estudios correspondientes al Centro
educativo y los niveles de interés que se crean respecto al estudiante, hacer una
investigacion acerca de lo que les interesa aprender y determinar un objetivo
académico respecto a esos intereses y metas individuales, después de esto se
debe indagar acerca de la posibilidades de creacion del Software Educativo a nivel
institucional y por ultimo realizar un plan de desarrollo y un objetivo principal que
seria el aprendizaje de vocabulario en el aprendizaje de inglés como lengua
extranjera. Tener objetivos claros de aprendizaje es tarea imperativa del docente
ya que el necesita saber cuél es el fin que persigue mediante la creacion del
Software educativo, estos objetivos se pueden determinar cdmo generales que
responden a las preguntas: ¢ para qué sirve esta herramienta? Y ¢Qué se busca
con la misma? y especificos que sefialan el beneficio y meta obtenidos a través
del proceso interactivo entre el estudiante y el software Educativo®*.

En el mismo sentido, para la creacion de un Software educativo, es necesario
atender a las necesidades propias de un grupo, teniendo en cuenta las
dificultades a nivel intelectual y las variables socioculturales que se presentan de
acuerdo a una comunidad determinada, sin dejar atras el interés que muestren los
estudiantes hacia temas generales y especificos creando un contexto el cual
brinde comodidad y satisfaccion a los estudiantes.

e Planteamiento de objetivos correspondientes al software educativo
como medio para el aprendizaje de inglés: De acuerdo a Gagné y Bloom
(1992)

El disefio de objetivos generales se deben responder a las
siguientes preguntas: ¢Cual es la necesidad educativa que
se trata de atender?, ¢ Cudl problema, carencia, limitacién o
requerimiento justifica que se desarrolle un ambiente de
ensefanza-aprendizaje como el que se desea implementar?,
¢ Qué se busca, se desea o se pretende lograr con el
ambiente de ensefianza-aprendizaje que se desea crear?,
¢Para qué queremos crear un ambiente educativo como el
que se esta disefiando?. En cuanto a los objetivos

*Ibid., p. 122-129, 317.
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especificos se deben responder las siguientes preguntas:

¢, Qué debe ser capaz de hacer el estudiante como evidencia

de que aprendi6?, ¢Bajo qué circunstancias, con qué

recursos y limitaciones deberd demostrar que aprendio?,

¢ Qué tan bien debe ser capaz de hacer lo que aprendio?,

¢, Qué nivel minimo de logro debe alcanzar para poder estar

seguros de que aprendié? .
Segun lo anterior, en el aprendizaje de cualquier area, en especial los idiomas es
importante tener unos objetivos claros para asi garantizar que lo que se va a
aprender sea significativo para el estudiante y que este demuestre un nivel de
exigencia minimo para estar seguros de que este aprendizaje no es fruto del azar
al ser capaz de realizar lo esperado, Para calificar estos objetivos a nivel de
aprendizaje es necesario tener en cuenta unos parametros cualitativos vy
cuantitativos que hacen que el estudiante se motive y tenga mas curiosidad a la
hora de aprender el idioma Inglés.
Segln Bloom (1992)%, existen dos dominios de aprendizaje que se aplican a la
ensefianza de los idiomas para hacer mas eficaz y beneficiosa la comprension y
desenvolvimiento del mismo. Estos dominios son:
Dominio cognoscitivo: En el cual se involucra el conocimiento como un
mecanismo de retentiva (memorizacién) por parte del estudiante, éste permite que
él recuerde informacién especifica sobre algin contenido que se aplique en el
salon de clases respecto al idioma, en el cual le permite aprender estructuras y
posteriormente aplicarlas en contextos especificos, por ejemplo, el estudiante se
remonta a los pronombres vistos en la asignatura de Inglés junto con el verbo to
be, estos conocimientos ya aprendidos le serviran para un posterior aprendizaje
de contenidos mas complejos como present continuous, esto es fundamental en el
aprendizaje de cualquier idioma puesto que el estudiante tiene conocimientos

previos y es mas facil inculcar un nuevo aprendizaje relacionandolo con el anterior.

% |bid., p.318-321.

*® Ibid., p. 326.

38



En el dominio cognoscitivo hay un componente de comprension que hace que el
estudiante tenga una asimilacion del significado mediante la cual el estudiante
logra tener un grado de mentalizacion diferente ya que en este nivel él es capaz
de entender qué significa cualquier palabra, frase o parrafo e interpretar, es decir,
dar explicaciones coherentes sobre determinado tema y elaborar ejemplos.

De acuerdo a lo afirmado por Bloom (1992)%*', Otro de los componentes que
existen en el dominio cognoscitivo es la aplicacion en la cual se emplea las
abstracciones en situaciones particulares, esto quiere decir que el estudiante en
situaciones cotidianas es capaz de implementar el aprendizaje ya visto y
desenvolverse en un contexto determinado, el andlisis también hace parte
importante en este dominio, ya que el estudiante determina las relaciones
existentes entre un conocimiento y otro comprendiendo la manera estructural que
tiene cada uno y comparando sus diferencias en el aprendizaje de los idiomas, por
ejemplo, en Inglés no es lo mismo decir What does she look like? (Physical
appearance) o What is she like? (feelings, Emotional description).

Segln Bloom (1992)%, la sintesis y valoracion en el aprendizaje de un idioma son
otros componentes que se involucran a la hora de comprender y asimilar cualquier
conocimiento. En la primera los estudiantes reunen todos los elementos para
formar un todo y posteriormente construir un proceso de comunicacién en el cual
los estudiantes miden sus diferentes habilidades (Listening, Reading, Writing and
Speaking) y los incorporan a su vida cotidiana, en la valoracién los estudiantes
estan en la capacidad de autoevaluarse, ya que ellos desean conocer qué tanto
han aprendido y si sus habilidades han sido Optimas para aprender cualquier
idioma.

- Dominio afectivo: Aqui se envuelven distintos componentes, el de recepcion

que se refiere a prestarle atencion a un estimulo, es decir, en clase el docente

7 Ibid. , p. 326.

% Ibid., p. 326.
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debe generar un ambiente de animo para el estudiante de manera que él resuelva
las distintas actividades propuestas. El docente debe motivar al estudiante con
respecto al tema de la clase, el componente de respuesta hace énfasis en un
impulso por parte del estudiante que lo lleva a tomar parte en algo, es decir, es un
impulso que se da cuando el docente ensefia cualquier idioma de una manera
didactica lejos de la monotonia y como resultado obtiene un interés por parte del
estudiante al responder, en el componente valorativo, el docente identifica a el/los
estudiante(s) que sobresalen en su clase asi como a los que no, pero que tienen
un interés por acercarse al aprendizaje del idioma inglés, los componentes
organizacionales y caracteristicos también tienen incidencia al momento de
ensefar y aprender un idioma. De acuerdo a los componentes organizacionales el
docente valora el trabajo hecho por los estudiantes al mismo tiempo que observa
su desempefio durante todas sus clases respecto al aprendizaje del idioma, es
decir, si ha sido disciplinado en su proceso o si por el contrario ha sido inconstante
con su aprendizaje, en la caracterizacion, el estudiante responde de manera
coherente ante situaciones cotidianas en el idioma®.

Asi se infiere que para el aprendizaje de cualquier idioma se deben tener en
cuenta dos dominios fundamentales (dominio cognoscitivo y dominio afectivo) que
hacen referencia al &mbito linglistico que es el objetivo principal del docente y del
estudiante y al ambito sociocultural en el que estad envuelto el estudiante y la
relacion que se puede lograr entre docente y estudiante dentro del aula de clases
en un plano horizontal.

- Tipos de Software educativos y los materiales educativos computarizados
Segun Gagné (1992)

En las instituciones existen distintos MEC (materiales
educativos computarizados) , sin embargo, no todos los
programas que se implementan en un computador y que
son utiles para la educacion entran en esta categoria, hay
gue diferenciar estos materiales de los tipos de programas

** Ibid., p. 326.
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educativos que los usuarios pueden encontrar en un
computador, un Software es un soporte l6égico o un
programa, cuyo nivel mas basico es el sistema operacional
gue consta de un conjunto de programas que controlan la
operacion del computador, otro grupo importante de
programas son los lenguajes y sistemas de programacion
que sirven para que los usuarios den instrucciones al
computador sobre como llevar a cabo ciertas operaciones.
para la observacion de un material educativo
computarizado se debe tener en cuenta la naturaleza y
componentes del mismo a nivel educativo, su material,
sistemas de intercomunicacién entre usuario y programa,
bondades y limitaciones del MEC (Material Educativo
Computarizado) frente a las necesidades que el usuario
tiene como pueden ser: el saber vocabulario, estructuras
etc. También tiene en cuenta el tipo de poblacion a la que
se dirige, si es mayor o menor, esto es de suma
importancia en el aprendizaje de los idiomas ya que el MEC
debe responder a que intereses y expectativas pueden
tener los usuarios al utilizarlo, es decir, qué esperan los
usuarios respecto al material educativo computarizado a
nivel de inglés como lengua extranjera (vocablos,
expresiones, etc.) %,
Por consiguiente, es aqui donde el usuario introduce una serie de conocimientos

aprendidos en clase y donde el Software tiene su funcion en la educacién, puesto
que éste esta disefiado de tal forma que si el usuario (estudiante) tiene algun error
el programa lo identifica de inmediato y hace que haga el ejercicio nuevamente.
En la educacion se le denomina Software Educativo a aquellos programas que
cumplen funciones formadoras, es por eso que en la actualidad existen diferentes
programas de software que contribuyen al aprendizaje y fortalecimiento oportuno
de los idiomas como el inglés entre otros. Otros aspectos a tratar en el entorno de
los MECs son: un area de contenido, la necesidad educativa, las limitaciones y
recursos en los cuales se identifican los problemas de aprendizaje, al igual que las
condiciones que se esperan del MEC y si se trabaja cada una por su cuenta o en

grupos.

**bid., p. 38.
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De esta manera se deduce que el Software educativo es una estrategia que debe
tener en cuenta las necesidades de un grupo respecto a la practica de una
asignatura aludiendo a los contenidos correspondientes al nivel educativo de los
estudiantes, ademas se debe tener en cuenta que en el software es importante el
uso de una correccion adecuada dentro del mismo que permita la auto evaluacion
del estudiante y que le permita corregir sus errores y asi tener un aprendizaje
significativo dentro del contexto de ensefianza- aprendizaje que permitird que
tanto docentes como estudiantes descubran un sinfin de conocimientos para
implementarlos en su vida cotidiana, interactien con el medio que los rodea, se
motiven y al mismo tiempo construyan su propio conocimiento a través del uso de

la tecnologia.

2.5. APRENDIZAJE DE VOCABULARIO EN LENGUA EXTRANJERA

El vocabulario es esencial para el aprendizaje de una lengua extranjera ya que sin
éste el estudiante no puede desarrollar su conocimiento, ademas este es una
parte importante porgue es el inicio eficaz y beneficioso para el aprendizaje de un
idioma. El aprendizaje de vocabulario requiere el desempeiio motivador de la labor
docente para ensefarlo eficazmente para que en el futuro el estudiante se
involucre y logre desarrollarse dentro de un contexto cotidiano relacionado la
segunda lengua.

Ahora bien, el vocabulario en una lengua constituye uno de los aspectos vitales ya
que las palabras adquieren sentido dependiendo del contexto en el que estén
dispuestas, en una lengua extranjera permiten que el hablante exprese ideas en
diferentes situaciones. Para llegar al aprendizaje de vocabulario es necesario el
uso de ciertas estrategias que permitan la asimilacibn de nuevas palabras en
contexto y aisladamente.

De acuerdo con Nation y Newton (1990),

42



El contexto tiene una gran importancia en el aprendizaje de
vocabulario en una lengua extranjera, ya que la misma
palabra puede tener diferentes significaciones dependiendo
de diferentes tipos de contexto a los que se haga referencia.
El contexto brinda conocimiento lingtistico, ya que dia a dia
a través de la practica el ser humano incrementa sus
estructuras y vocabulario, para asi, empezar a realizar
inferencias acerca de la lengua extranjera®.

De acuerdo a lo planteado por Nation y Newton (1990), “El lenguaje tiene una
evolucion estructural que maneja cada individuo y otra cultural de acuerdo al
manejo que cada persona le dé a éste, por tanto, se hace referencia a una
multiplicidad de significaciones respecto a una misma palabra, estas
significaciones hacen énfasis en la funciones que tienen dentro de un contexto

especifico”?.

De acuerdo a esto se debe tener en cuenta el ambito sintactico ya que éste ayuda
a determinar los significados de algunas palabras, lo que hace entender que los
estudiantes que han desarrollado una lengua extranjera, ya habiendo aprendido su
lengua materna no dejan de usar algunos patrones vistos durante el aprendizaje
de la misma, con el fin de obtener un mejor aprendizaje de la lengua extranjera y
del nuevo vocabulario. De esta manera, los estudiantes aprenden esquemas
mentales de palabras a partir de la imagen de la palabra mas que de la tematica
de la que se habla, asi en nifios de los dos (2) a los cinco (5) afios de edad, es
mas factible que la palabra cow, sea relacionada con la palabra horse (teniendo en
cuenta la imagen cuadripeda que estas representan), mas que con la palabra
milk, que se relacionaria con la tematica especifica, teniendo en cuenta la cercania

de éstas dos palabras. En el software desarrollado durante el proceso de esta

! CARTER, Ronald and MCCARTHY, Michael. Vocabulary and language teaching. London and New York:
Longman, 1988. 63-64 p.

> SOKMEN, Anita J. Vocabulary and acquisition. Washington: University of Washington. 245 p.
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investigacion se puede evidenciar esta relacion entre palabra imagen, ya que el

estudiante logra hacer una relacion entre ellos de una manera visual.

Para Nattinger (1988) el contexto de una palabra es relevante para saber su

significado, ya que:

Para comprender algunas palabras pertenecientes a nuevo
vocabulario en un texto es necesario el entendimiento de las
palabras circundantes de la que se quiere comprender, ya
que ayuda al entendimiento de la palabra y por tanto, del
contexto en general, sin embargo, esto constituye un
problema para lectores de lengua extranjera que estan
empezando a comprender la lengua, debido a la ausencia de
suficiente vocabulario para crear un contexto dentro del texto
en cuestion®,

De acuerdo a lo anterior se puede afirmar que el contexto es un factor vital para la
comprension y destreza en la lengua extranjera ya que permite que el estudiante a
partir de expresiones conocidas, deduzca unas nuevas partiendo de su

aprendizaje previo y de situaciones culturales correspondientes a su entorno.

2.6. ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE DE VOCABULARIO

Hacia el aflo de 1970 nace un movimiento llamado Teaching Oriented Perspective
el cual estaba interesado en saber como las acciones de los estudiantes podrian
afectar su aprendizaje de lenguaje; este movimiento decia que el éxito del mismo
dependia totalmente del esfuerzo individual del estudiante.

Segun lo expuesto por Nation (1982) y Dansereau (1988)

Existen diversas estrategias propuestas que funcionan de
una manera eficaz en el aprendizaje de nuevo vocabulario.

%3 CARTER, op.cit.p.62-69.
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Algunas de estas corresponden a diferentes modelos
pedagogicos propuestos a nivel didactico-pedagdgico,
siendo asumidas con gran aceptacion en las aulas de clase
y teniendo en cuenta el proceso de ensefianza- aprendizaje
a nivel socio-linguistico de los estudiantes enfrentados a una
realidad socio-cultural, ademas, se encontré que la mayoria
de éstos simplemente trataban de memorizar las palabras
que no conocian®,

Del mismo modo, se infiere que la memorizacion hace parte de las estrategias del
aprendizaje, sin embargo, esta no garantiza la total construccion del aprendizaje,
debido a que el estudiante no tiene una familiaridad e interaccién espontanea con
la lengua extranjera.

Segln Nation (1982)*, “algunas de las estrategias mas imperiosas respecto al

aprendizaje de nuevo vocabulario en lengua extranjera son”

La estrategia memoristica, la cual se da debido a la
manipulacion de nuevos conceptos de acuerdo al desarrollo
de tareas especificas en contextos determinados, con la
ausencia de libertad para ser usadas en diferentes
situaciones de la vida cotidiana, haciendo énfasis en un
proceso mental mecanico. Esta estrategia se divide en seis
areas: repeticion, uso de medios mecéanicos, asociacion,
enlace con previo conocimiento, utilizacibn de imagenes y
resumen. La estrategia social en la que lo mas importante es
el aprendizaje cooperativo y motivacional. En el cual los
estudiantes usan un vocabulario en contexto teniendo en
cuenta su grupo de trabajo. La estrategia cognitiva es la
manipulacion de la informacién con el propésito de retener
ésta de manera significativa, refiriéndose al conocimiento
pragmatico de ciertos conceptos que el individuo puede
llegar a conocer teniendo en cuenta otras estrategias como
la lectura, la escritura, la interaccién con el medio (social),
etc. Y por ultimo se hace referencia a la estrategia dibujo-
imagen en la que interviene la relacion imagen-concepto o
significante-significado, la cual representa un proceso de

i SCHMITT, Norbert: Vocabulary description acquisition and pedagogy. England: Cambridge, 1997. 199-217p

* |bid. p. 198-217.
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elaboracion mental, a través de la identificacion de la imagen
proporcionada, esta estrategia estad relacionada con el
concepto de Natural Approach, ya que tiene en cuenta el
significado de los conceptos directamente con su imagen o
dibujo®.

Este tipo de conocimiento de vocabulario hace referencia a las diversas
estrategias factibles en el aprendizaje de nuevas palabras, como por ejemplo: el
uso de imagenes o dibujos que puedan explicar una palabra, sin llegar a la
traduccion, para llegar a crear imagenes mentales las cuales hacen referencia a

un aprendizaje a largo plazo, asi, cada vez que el estudiante vea una imagen la

asemeja con una palabra en la lengua que esta aprendiendo.

Segun Schmitt (1997), existen diferentes estrategias para el aprendizaje, por

ejemplo:

La estrategia de agrupacion, con la cual se logra la
asociacion de diferentes conceptos, teniendo en cuenta un
tema especifico. Asi, Los estudiantes pueden retener de
una mejor manera el significado del nuevo vocabulario. La
estrategia de relacion en la que las palabras pueden ser
relacionadas con otras pertenecientes al conocimiento
previo de cada estudiante y con sinbnimos que se acerquen
al significado real teniendo en cuenta el contexto en el que
estd inmerso, de esta manera el estudiante logra inferir
ciertas palabras de forma viable, teniendo en cuenta el
contexto en el que estan involucrados, por ultimo esta la
estrategia contextual que se da gracias a las habilidades oral
y escrita en donde el estudiante reconoce claves en contexto
y de esta forma deduce o infiere lo que significa la palabra
(esta tendencia se da en estudiantes con alto nivel), es decir,
de acuerdo al tema propuesto, el estudiante puede inferir lo
que esta sucediendo y su vocabulario correspondiente y lo
gue se puede evidenciar mas adelante, para asi tener un
mayor conocimiento de nuevas palabras®’.

*® |bid. p. 199-217.

> SCHMITT, op.cit.p.212-213.
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Otra estrategia bastante comun que es reforzada por los docentes es subrayar las
palabras que no son familiares, para después ser explicadas dentro de un
contexto comprensible para los estudiantes, de esta manera, el docente puede
jugar con el estudiante realizando con él, diverso material didactico, a partir de las
imagenes y palabras desconocidas, para tener un mejor aprendizaje de nuevas

palabras y significados de las mismas.

Segun Nation (1989)%:

“Una ayuda vital en el aprendizaje de nuevo vocabulario es
la escritura de nuevas palabras cerca a las margenes que
bordean la hoja, ya que esto llama la atencién y facilita la
recordacion de dichas palabras con un respectivo
significado, por otra parte, el docente debe otorgar a sus
estudiantes una lista de nuevo vocabulario, el cual debe ser
investigado y comprendido en un tiempo corto determinado,
esto con el fin de ampliar el lexicon del estudiante en la
lengua extranjera, ademas, en el aprendizaje del vocabulario
en estudiantes de primer nivel es necesario que el docente
apligue una actividad para principiantes, ya que estos
estudiantes hasta ahora tendran una nocién de la lengua
extranjera, mientras que en niveles intermedios y avanzados
se deben aplicar actividades mas profundas en las cuales el
estudiante sea capaz de analizar e inferir la relacién
semantica de las nuevas palabras con un contexto dado,
teniendo en cuenta la relacibn de conceptos nuevos-
conceptos previos, hallando asi sus diferencias y
similitudes”.
Teniendo en cuenta lo dicho anterior anteriormente, existen diversas estrategias

valiosas que ayudan a el aprendizaje de nuevo vocabulario y significaciones y que
estan contenidas en el software correspondiente a esta propuesta, como por
ejemplo: la estrategia dibujo imagen en la cual el estudiante identifica los graficos

dados con su respectivo significante, otra de las ellas es la estrategia de

% SCHMITT, op.cit.p.211.
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agrupacion debido a que las unidades del software (cubos) estan divididas de
acuerdo a una tematica diferente ( cubo 1 :body parts, cubo 2 :clothes y cubo tres:
proffesions).

2.6.1. Estilos de aprendizaje para la presente propuesta investigativa. Segun
Vakog (2003)*, “en el ser humano existen diferentes formas de aprender un
idioma, a estas formas se les denomina estilos de aprendizaje, los cuales son:
visual, auditivo, kinésico (TActil), que inciden en el aprendizaje de una lengua
extranjera como lo es el inglés y otros como el olfativo y gustativo”. Estos estilos
hacen que el idioma sea aprendido significativamente, con cada uno de ellos las
personas tiene su propia manera para aprender e interpretar cualquier idioma

puesto que contienen diferentes mecanismos para su comprension.

Estos estilos de aprendizaje estan relacionados con las habilidades béasicas de la
lengua, las cuales bien desarrolladas hacen que el estudiante construya su
conocimiento de una manera integra apropiandose de las teméticas expuestas por
el docente en cada clase. Las habilidades de la lengua son:

Lectura: esta directamente ligada con el estilo de aprendizaje auditivo y gustativo,
ya que se usan ya que a nivel fisico se relaciona con los 6rganos bucales y el
oido. Seguin Solé (1987)*, “Leer es descifrar el contenido de lo escrito por otra
persona o por uno mismo con el fin de comprender un mensaje, implica el analisis,
la sintesis y la evaluacion. Mediante la lectura la persona construye significados
propios a partir de textos escritos, ademas constituye un proceso de interaccion
entre el lector y el texto”. De acuerdo a lo anterior la habilidad lectora constituye
una aptitud completa que le permite al estudiante comprender diferentes

tematicas, practicar su pronunciacion y aprender nuevo vocabulario.

** HEARN, Isabela y GARCES RODRIGUEZ, Antonio. Didactica del Inglés para primaria. Madrid, Espafia:
Pearson prentice hall, 2003. 14-19p.

a0 SOLE, I, http://www.oei.org.gt/educacionbilingue/bibliotecavirtual/1libroproeimcal.pdf, 1987.
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Escritura: De acuerdo a lo postulado por Carlino (2006)*, “ Escribir es expresar
ideas, sentimientos y deseos por medio de la forma escrita, organizando ideas con
el fin de representarlos por medio del sistema escrito, ademas escribir es para el
estudiante un acto de cruzar fronteras o pararse en el umbral imaginandose
cruzar’. de esta manera, la escritura es un medio de expresiéon con el cual el
estudiante evalla sus conocimientos de vocabulario y expresiones gramaticales.
Habla: Solé (1987)*afirma que: “Hablar es dar a conocer lo que se piensa, lo que
se siente y lo que se quiere, es tener una relaciéon directa con el vocabulario y esto
le permite tener fluidez en la expresion y riqueza en el contenido”, debido a esto, el
estudiante a través de esta habilidad puede expresar sus ideas teniendo en cuenta
distintos contextos y vocabulario conveniente de acuerdo al tema que quiera tratar.
Escucha: Carlino (2006)*® dice “Escuchar es comprender y reaccionar frente a lo
que se escucha”. Esta habilidad es muy relevante dentro del aprendizaje ya que le
permite al estudiante tener una cercania directa con la lengua, ya que su oido se
habitia a los fonemas en la segunda lengua. Se relaciona con el estilo de
aprendizaje visual.

Para este proyecto se tuvieron en cuenta el estilo de aprendizaje visual y el
auditivo. El estilo de aprendizaje visual no fue evidente, ya que el estudiante a
partir de imagenes logra motivarse, pero en el grupo analizado durante el proceso
esto no fue claro, por esto se creé un Software educativo* que contiene imagenes
gue motivan al estudiante a comprender la lengua extranjera de una manera
diferente sin contar con medios de aprendizaje cotidianos como los textos escritos,
puesto que dentro del Software se encuentran esquemas técnicos graficos que

hacen que el estudiante desarrolle su nivel observacional al momento de aprender

*L CARLINO, P, http://www.oei.org.gt/educacionbilingue/bibliotecavirtual/1libroproeimcal.pdf, 2006.
*2SOLE, I, Op. Cit.
43 .

CARLINO, P, Op.cit.

44
Ver anexo 10.
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una lengua extranjera, ademas, se implemento el estilo de aprendizaje auditivo ya
gue el estudiante a través de los ejercicios de escucha puede hacer una relacion
entre lo que escucha y el significado especifico de la palabra que aprende ademas
ayuda al estudiante a adquirir una buena pronunciacién y a diferenciar fonemas

distintos teniendo en cuenta vocablos fonéticamente similares.

2.7. DESARROLLO PSICOMOTRIZ DE LOS NINOS ENTRE 6 Y 8 ANOS DE
EDAD

Muchos autores coinciden en que el desarrollo psicomotriz es el aprendizaje
progresivo de habilidades que implica tanto las actividades mentales de un nifio y
las actividades motoras. El desarrollo motor de toda persona ocurre en los
primeros afios de vida, en este periodo el nifio adquiere destrezas basicas y
necesarias que le permitiran la supervivencia. Este desarrollo sigue prolongandose
a medida que el nifio va creciendo con el pasar del tiempo, haciendo que el
desarrollo de habilidades sea cada vez superior. Por otro lado, las habilidades
mentales del nifio estan directamente relacionadas con el aprendizaje psicomotor
(lo cognitivo) el cual hace que el nifio de acuerdo a su edad, en este caso de 6 a 8
afos, tenga mas habilidades frente al aprendizaje de vocabulario en ingles.

El aprendizaje psicomotor esta directamente relacionado con lo cognitivo ya que
el nifio desarrolla en su mente habilidades para construir un conocimiento
determinado que mas adelante logra relacionar y practicar conscientemente en su
entorno.

Para Piaget hay diferentes estadios cognoscitivos. Entre ellos estan:

..el estadio sensorio motor__(nacimiento — 2 afos),
operaciones concretas en donde se encuentra pensamiento
pre-operacional (2,3,4,5a 6 afios), en esta Surgen las
organizaciones representativas y se da un razonamiento pre
l6gico por transduccion (de Preconcepto a preconcepto), la
yuxtaposicién (concentracion de las partes sin relacionarlas
dentro de un todo) y el sincretismo pensamiento global e
indiferenciado — (pensamiento que se origina mediante la
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concentracion de una experiencia sin relacionar el todo con
las partes); operaciones concretas en donde se encuentra
pensamiento operacional concreto ( 7y 8 a 11 afos), en el
cual Surge la representacion articulada o intuitiva y hay
esbozos del pensamiento operacional. Se pasa entonces del
pensamiento pre-operacional al operacional.
Ahora, su lenguaje pasa a ser interiorizado: desaparece el
pre-concepto, la transduccion, la yuxtaposicion y el
sincretismo. El egocentrismo desaparece parcialmente, ya
qgue se producen avances en el proceso de socializacion, el
niflo puede clasificar por nimero de atributos y comienza a
seriar por diferencias el que se tratara a continuacioén son el
pre operacional y el pensamiento operacional concreto, de
esta manera el nifio es capaz en la edad de 6 y 8 afios de
formar y manejar simbolos, pero aun fracasa en el intento de
operar logicamente, a esta etapa de desarrollo psicomotriz
del niflo se le llama pre operacional (2 a 6 afos) en ella ellos
adquieren habilidades en las aéreas de representacion de
imagenes mentales y del idioma en particular también existe
otra etapa de desarrollo en edades de 6,7 y 8 afios es la
llamada operacion concreta en donde el nifio es capaz de
dar otro punto de vista y tener en cuenta mas una
perspectiva al mismo tiempo™.

En el mismo sentido, los nifios de esta edad desarrollan habilidades verbales que
le sirven para el aprendizaje de vocabulario en inglés, asi mismo empieza a
elaborar simbolos de los objetos, esto es muy importante en el proceso de
investigacién que se esta realizando puesto que la etapa pre operacional esta
directamente ligado a la estrategia de aprendizaje de vocabulario imagen-palabra
en el cual el nifio mediante su desarrollo mental es capaz de identificar el objeto y
la palabra que lo define, a su vez la etapa operacional concreta es en donde el
nifio sera capaz de manejar conceptos abstractos como los nimero esta etapa
llamada también estadio se caracteriza también por un pensamiento légico.

Ramos, F (1979) argumenta que:

** Piaget, (1960) http://www.psicomotricidadinfantil/desarrollopsicomotor.

51



Podemos entender la psicomotricidad como una relacién
mutua entre la actividad psiquica y la funciébn motriz, este
autor afirma que independientemente de que la base de la
psicomotricidad sea el movimiento esta no es solo una
actividad motriz sino también una actividad psiquica
consciente, provocada ante determinadas situaciones
motrices.
Como complemento a esto, la psicomotricidad es la integracion de motricidad

elevada al nivel de desear y querer hacer a través de la intervencion de lo
psiquico, el movimiento se convierte en gesto, es decir, en portador de
intencionalidad y de significacion en donde los nifios de 6 y 8 afios pueden crear
diversos modos para desarrollar su pensamiento y con esto lograr aprender

vocabulario en inglés.

2.8. ESTANDARES BASICOS DE COMPETENCIAS EN LENGUAS
EXTRANJERAS

La educacion en Colombia ha dado grandes avances en las necesidades de
cobertura y calidad de ensefianza-aprendizaje frente a la lengua extranjera: Inglés,
es por esto, que se continua trabajando con dos pilares: Ampliacion de la
cobertura educativa y mejora en la eficacia del sector.

Con el fin de mejorar la calidad del sistema educativo el Ministerio de Educacion
Nacional socializa unos estandares para todos los niveles de educacién en
competencias de lenguas extranjeras que contribuyen a que los estudiantes
tengan herramientas y afronten las exigencias del mundo globalizado, para esto el
programa Nacional de bilingliismo hace énfasis en que los estudiantes tiene las

capacidades para comunicarse en Inglés y es aqui donde el gobierno Nacional

**Ramos.F.(1979)www.efdeportes.com/.../psicomotricidad-y-necesidades-

educativas-especiales.htm
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tiene el compromiso de crear condiciones para que los estudiantes desarrollen
competencias comunicativas en Inglés o en otra lengua.

El programa nacional de bilingtiismo tiene como objetivo lograr que los estudiantes
sean capaces de comunicarse en Ingles de tal forma que lleven al pais a un
proceso de comunicacion universal para lograr una apertura cultural, para dicho
fin se adopté el Marco Comun Europeo de Referencia en Lenguas: Aprendizaje,
ensefianza y evaluacion en el cual se describe la escala de niveles que va
desarrollando el estudiante.

Los estandares de competencia en lengua extranjera: Inglés constituyen unos
criterios claros que permiten establecer cuales son los niveles basicos de calidad a
que tiene derecho todos los nifios, estableciendo lo que los estudiantes son
capaces de hacer con lo que aprendieron, para asi, desenvolverse de manera
eficaz en un ambito educativo y cultural; los estandares de Inglés también
constituyen una orientacion fundamental para que tanto los docentes de Inglés,
directivos y padres de familia tengan claridad acerca de las competencias
comunicativas que los estudiantes deben tener en niveles basico y media de
acuerdo los estandares colombianos de competencias en lenguas extranjeras:
inglés y que esta apoyado por el Marco Comun Europeo de Referencia para

Lenguas

NIVELES NOMBRE COMUN | NIVEL EDUCATIVO EN EL | METAS PARA

SEGUN EL DEL NIVEL EN QUE SE ESPERA EL SECTOR
MARCO COLOMBIA DESARROLLAR CADA EDUCATIVO
COMUN NIVEL DE LENGUA A 2019
EUROPEO
Al Principiante Grados1a3
A2 Basico Grados4 a7
Bl Pre intermedio Grados8all *Nivel minimo para el

100% de los egresados de
Educacion Media.

B2 Intermedio Educacion Superior *Nivel minimo para
docentes de inglés.
*Nivel minimo para
profesionales de otras
carreras.

53



C1

Pre avanzado

*Nivel minimo para los
nuevos egresados de
licenciaturas en idiomas.

C2

Avanzado®’

En el proceso de investigacion llevado a cabo en esta monografia se trabajé con

un grupo de niflos pertenecientes al nivel Al del Instituto British Alliance, de

edades entre 6 y 8 afios que de acuerdo de los estdndares de competencias en

lenguas extranjeras: inglés del MEN no posee mucho vocabulario y estructuras

gramaticales ya que se encuentra en el inicio de los niveles de Inglés. La idea

frente a esta situacion es implementar una estrategia moderna y valedera que le

permita a los estudiantes construir su conocimiento mediante el software educativo

KIDSWARE que constituye un elemento diferente para desarrollar un aprendizaje

real.

v http://www.mineducacion.gov.co/cvn/1665/article-115174.html
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3. MARCO METODOLOGICO

3.1. METODO INVESTIGATIVO

Para llevar a cabo esta propuesta se implementé el método pre-experimental, el
cual a partir de una observaciones a un grupo de estudiantes se detectan
posibles problemas de investigacion, para después comprobarlo con una pre
prueba y a partir de alli generar algunas estrategias para darle solucién a la
situacién planteada, después de esto se disefia la herramienta que ayude a la
solucion del problema que en este caso fue la creacion del Software educativo
KIDSWARE y se hace una post-prueba que nos mostrara el progreso que llevaron
los estudiantes. Adjunto a esto, se realiz6 una encuesta para comprobar el

impacto positivo o negativo que habia creado en los estudiantes.

3.2. POBLACION

La poblacién tenida en cuenta durante el desarrollo de este proyecto proviene
mayoritariamente de una clase social baja-media y media (estrato social 2 y 3), la
poblacion esta conformada por 6 estudiantes entre los 6 y 8 afios de edad que

conforman el nivel basico Al infantil del instituto British Alliance.

3.3. INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE INFORMACION

Para el desarrollo total de este proyecto inicialmente se llevaron a cabo unas
observaciones incluidas dentro del diario de campo, a través de las cuales se pudo
determinar cierta problematica correspondiente al vocabulario en lengua

extranjera, debido a esto se planeo realizar una prueba diagndstica para de esta
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manera determinar el problema en especifico respecto al vocabulario, después de
esto se planteo la pregunta de investigacion correspondiente a la actual
monografia para asi determinar una solucién adecuada a la situacion, debido a
esto se creo la idea de inventar un Software multimedia que brindaria confianza y
atraccion a los estudiantes, para que ellos de una manera contemporanea puedan
aprender nuevo vocabulario sin usar los medios didacticos comunes que se usan
en todas las instituciones, frente a la creacion de este Software se vio la necesidad
de hacer una prueba final (post prueba), en donde se evidenciaba el proceso que
habian tenido los estudiantes frente al aprendizaje. Cabe anotar que este proceso
se llevo a cabo en el instituto de idiomas British Alliance con 6 estudiantes entre 6
y 8 afos de edad de estrato social Medio bajo y medio de acuerdo a los
estandares de competencias en lenguas extranjeras: inglés del MEN.

3.3.1. Diario de campo

El diario de campo es un instrumento mediante el cual es posible diagnosticar una
problemética a través de las observaciones que se realizan a un grupo en
especifico, en este caso las observaciones se realizaron a 6 estudiante entre 6 y 8
afnos de edad de nivel basico 1A del Instituto de idiomas BRITISH ALLIANCE.

INSTITUTO BRITISH ALLIANCE
OBSERVACIONES

NIVEL: 1A

EDAD: SEIS A OCHO ANOS

NUMERO DE ESTUDIANTES: 6

DOCENTE A CARGO: SOFIA RENDON

28 DE AGOSTO 2010

Al comenzar la clase a las 8:30 am la profesora encargada hizo la respectiva
presentacion de la clase la cual trataba sobre el tema BODY PARTS, ella dibujo
un cuerpo humano poniendo algunas partes del cuerpo en ingles haciendo que las

estudiantes repitieran estas partes del cuerpo. Las nifias no lograron fijar su
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atencion en esto puesto que a ellas les parecia aburrido dijo una de las nifias
llamada Laura de 7 afios de edad.

Las investigadoras notaron que las estudiantes mientras que la profesora
abordaba el tema se distraian con algunos sonidos que entre ellas hacian con
elementos como botellas, esto dificultaba la labor de la docente al tratar de
ensefarles vocabulario de las partes del cuerpo al mismo tiempo que era
imposible que las estudiantes aprendieran este vocabulario puesto que estaban
poniéndole mas atencion a otras cosas mas que a la misma clase que se les
estaba impartiendo.

Dos nifias llevaban diccionarios de inglés para poder buscar las palabras y darles
su respectivo significado en espafiol, mientras que las otras estudiantes no
portaban este material y para ellas resultaba dificil buscar las partes del cuerpo,
por esto la profesora tuvo que hacer 2 grupos de tres nifias y asi ellas pudieron
encontrar las partes del cuerpo en espafiol.

En conclusién, la clase estuvo un poco monétona puesto que, mientras la
profesora trataba de ensefiarles vocabulario, las estudiantes no ponian atencion y
esto dificultaba su proceso de aprendizaje, para las investigadoras de este
proyecto la profesora debio llamar la atencion de las nifias haciendo actividades
como flash cards para lograr que las nifias relacionaran imagen-palabra

Para lograr un éptimo resultado en el aprendizaje de vocabulario es importante
que las estudiantes tengan herramientas o ayudas que le permitan investigar

acerca de las palabras desconocidas para ellas.

04 DE SEPTIEMBRE 2010

Todas las estudiantes llegaron puntuales, la profesora les hizo una
retroalimentacion de lo que habian visto el sabado pasado, las estudiantes tenian
una pequefia idea y explicaron lo que ellas habian entendido, Angie (6 afios) una

de las niflas fue una de las que comprendié en un 80% el vocabulario de las
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partes del cuerpo y ella fue la que mas participo en el recuento de lo visto el
sabado anterior.

Para esta oportunidad la profesora trato el tema de los miembros de la familia, ella
llevé un arbol genealdgico hecho en cartulina en el estaban pegados rostros de
personas interrelacionandolas con lineas, la profesora explicaba en ingles a las
estudiantes la relacion que tenian (ej.: la tia: ella es la hermana de tu mama; el
abuelo: él es el papa de tu papd), después de esto la profesora les dijo a las
estudiantes que hicieran una oracién con cada una de las personas que tenian en
la familia y que después las leyeran, al principio las nifias estaban haciendo la
actividad dinamicamente pero cuando intentaban hacer una oracién sobre otra
persona que estaba vinculada a su familia no podian hacerla puesto que no
sabian como era esa palabra en ingles (ej. nuera= daughter-in-law). Asi que ellas
decidieron buscar en el diccionario sin embargo no encontraron entonces ellas le
preguntaron a la profesora, ella les dio la palabra y asi ellas pudieron hacer esa
oracion.

El tema era muy bueno y el recurso de llevar un arbol genealdgico a la clase sirvid
un poco para que las nifias aprendieran vocabulario, por otra parte la actividad
sirvi6 para recordarles como se decia en ingles cada miembro de la familia en
ingles sin embargo esta estrategia fue basicamente de memoria.

11 DE SEPTIEMBRE 2010

La clase comenz6 con un juego y era describir primero en espafiol como estaba
vestida una de las niflas (Camila 8 afios), cada una de las niflas describid una
prenda que tenia Camila en el intermedio del juego la profesora les pregunto a
cada una de las nifias si ellas sabian como esa decia la prenda que dijeron en
ingles una de ellas Lina (7afos) dijo que ella sabia el nombre de dos prendas que
vestia su compafiera que eran “shoes y T-shirt” las otras nifias dijeron que habian
visto eso en el colegio pero que no lo recordaban muy bien después la profesora
les dio el vocabulario de las prendas que estaban describiendo ellas se sentian

animadas ya que ahora podian describir mejor lo que vestian cada una de ellas
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ademas la profesora les dijo que describieran las prendas pero que ahora digieran
de qué color eran, para ellas era facil ya que con el vocabulario que la profesora
les habia dado y con el vocabulario de los colores que habian aprendido en el
colegio ellas harian mejor la actividad, sin embargo una de ellas, Juliana no se
acordaba de algunos colores y de algunas prendas que ella quiera decir.

El juego que la profesora llevaba hizo que las nifias interactuaran entre si
haciendo de la actividad fuera algo divertida, las nifias tenian conocimiento sobre
algunas prendas de vestir y vocabulario de colores lo cual hizo que la clase fuera
dindmica y productiva.

Las investigadoras observaron que pese a esto las nifias no lograban aprender
significativamente el vocabulario, es decir aprendian este vocabulario solo ese dia
de la clase en el instituto British Alliance sin practicarlo en otro momento, esto

dificulta el eficaz aprendizaje de vocabulario de una lengua en este caso el inglés.

3.3.2. Descripcién pre prueba aplicada

Partiendo de las observaciones hechas anteriormente en el instituto BRITISH
ALLIANCE a estudiantes que oscilan entre 6 y 8 afios de edad, se decidio
implementar una pre prueba para determinar el grado de dificultad con respecto al
aprendizaje de vocabulario basico en inglés, las investigadoras de este proyecto
les explicaron a las estudiantes como iba hacer la pre prueba, es decir, les
manifestaron que iban a observar unos dibujos que posteriormente tenian que
decir su nombre en inglés.

La prueba consistia en presentarles unos serie de dibujos sobre diferentes temas
tales como body parts, clothes and professions, para la realizacion de esta pre
prueba las investigadoras pidieron a las nifias que pasaran una por una al salén
de clases para que ellas identificaran las imagenes que corresponden a BODY
PARTS, CLOTHES AND PROFESSIONS.

Las investigadoras calificaban a medida que se les iba pasando imagen por

imagen las palabras que sabian por medio de una guia en la cual se encontraban
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todas las figuras en miniatura y el nombre de las 6 nifias, cada vez que acertaban
en una imagen se les colocaba un asterisco indicando lo positivo y las que no se
sabian el espacio quedaba totalmente vacio.

Después de haber implementado esta pre prueba las investigadoras hicieron las
estadisticas respectivas, en éstas se demuestra si cada una de las nifias conoce o
desconoce las palabras en inglés para nombrar las imagenes mostradas., en estas
estadisticas se observo en el caso de Body parts que hay una falta importante de
vocabulario, por parte de la seccion de Clothes se demostré que en algunas de las
imagenes las estudiantes tenian un conocimiento previo sin embargo dudaban
mucho en su respuesta.

Por dltimo en las iméagenes de Professions las estudiantes tenian muchos vacios
es decir desconocian las palabras para las imagenes y las investigadoras se
dieron cuenta que las nifias se ayudaban para decirlas correctamente.

Como conclusion de esta pre prueba se puede decir que las estudiantes del
instituto BRITISH ALLIANCE entendieron la dindmica de la actividad, sin embargo
no todas las imagenes presentadas a las nifias fueron respondidas
satisfactoriamente.

Para estas niflas de 6 y 8 aflos de edad es importante estas actividades de
vocabulario, ya que con esto se puede determinar que dificultades existen para
aprender vocabulario y asi proponer una solucién entretenida y educativa para el

aprendizaje 6ptimo de ellas.
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3.3.3. Analisis de resultados pre prueba

ESTADISTICAS GENERALES

90
80 BODY PARTS
70
60 -
50 -
B NIEEIEEEIREEEIE NNl
o Mo He o NN W NN HH -8 WU NN HH -0 WU W HiIENI
NIHIHIN IR RIE RN NI IEIEnImImI
lIHINIEINBIEIEIEIRIRIEIEIEINIENIE I I
o MM MW MW WO WN WM OM NN WO MW MW WU WO WW MM NN WO MWW O
si o |si o| |si q |si q |si g |si a |si o |si g |si q |si
brazos|dedos| codo |pechohombromano| ojo | ufia mejillag cara | ceja pestafiasabellg frentedienteglengual nariz |caderalabios
CLOTHES
100
80
60 L L L L L
e | | T i
20 1| 1 el U 1
oL 10 NI 10 NI 1 1HIBIEIEI iloaf Il i
si ‘ n% si ‘vo si n4 si ‘ n% si ‘ H si }14 si nc{ si ‘ n% si }14 si
ropa inteligiand amiSﬁamis quetdalda | gafas [ gorraguantesshorsombrerbotas jeanﬂantal rbatgweateyestidag apatoTedi 3
PROFESSIONS
100
80
w0 | L]
40
SN NN N N sl NN gl § N
;MM NN NER MmN WM NW NN NN NN WN NE NR N
Si |no| si [no si [no| si no si [no Si [no| si [no si [no Si [no| si [no si [no si |no si [no
azafata enfermera@studiantepanaderosecretaria piloto |granjero|abogado| policia [sacerdote doctor |profesoirngeniero

61



BODY PARTS

ESTADISTICAS ESPECIFICAS

ARMS
33%
M brazos si
M brazos no
67%
FINGERS
33%
‘ M dedos si
M dedos no
67%
ELBOW
M codo si
H codo no




CHEST

S0% S0% M pechossi
M pecho no
SHOULDERS
17%
B hombro si

83%

B hombro no

HAND

50% ‘ . 50%

B manosi

B mano no
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EYES

H ojo si

H ojo no

NAILS

W ufa si
H ufano

CHEEKS

H mejillas si

B mejillas no
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FACE

M carasi

M cara no

EYEBROWS

M cejasi
M cejano

EYELASHES

. M pestanas si
B pestafias no
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HAIR

M cabel...
M cabel...

FOREHEAD

H frente si
H frente no

TEETH

‘ M dientes si
M dientes no
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TONGUE

16,67

A

M lengua si
M lengua no
NOSE
M narizsi
M nariz no
HIPS
. M caderasi
M cadera no
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LIPS

W labios si

H labios no

CLOTHES

UNDERWEAR

I M ropa interior si

M ropa interior no
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SCARF

M bufandasi

® bufanda no

SHIRT

M camisa si

M camisa no

<

T-SHIRT

B camiseta si

H camiseta no
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JACKET

. B chaqueta si
B chaqueta no

SKIRT

m falda si

m falda no

M gafas si
H gafas no

CAP

MW gorra si

M gorra no
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GLOVES

. B guantes si
M guantes no

SHORT

. B short si
M short no

HAT

. B sombrero si
B sombrero no
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BOOTS

M botas si
M botas no
JEANS
M jeans si
M jeans no
PANTS
M pantalon si

M pantalon no
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TIE

I M corbata si

M corbata no

SWEATER

I W sweater si

M sweater no

DRESS

M vestido si
H vestido no
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SHOES

o

M zapatos si

M zapatos no

SOCKS
| B medias si
B medias no
PROFESSIONS
FLIGHT ATTENDANT
‘ M azafatasi
M azafata no




NURSE

m enfermera si

H enfermera no

STUDENT

| M estudiante si
M estudiante no

BAKER

I M panadero si

M panadero no

75




SECRETARY

M secretaria si

M secretaria no

PILOT

M piloto si

M piloto no

FARMER

M granjero si

H granjero no
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LAWYER

M abogado si

M abogado no

POLICEMAN

M policia si

M policia no

PRIEST

B sacerdote si

M sacerdote no
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DOCTOR

17%

I m doctor si
M doctor no

TEACHER

<

M profesor si

m profesor no

ENGINEER

H ingeniero si

H ingeniero no

3.3.4. Descripcion post prueba aplicada

La post prueba implementada consistio en el desarrollo de una guia didactica en la
cual las estudiantes debian mostrar sus conocimientos construidos durante la
sesibn de implementaciéon del Software KIDSWARE, de esta manera las

estudiantes se sintieron bastante comodas durante la presentacion de la misma
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haciendo muy buena relacion entre dibujo-concepto presentando interés y
seguridad.

En el desarrollo del primer punto de la post prueba las estudiantes hicieron una
buena relacion de conceptos con imagenes general, aunque fue necesaria la
ayuda de las investigadoras quienes hicieron una explicacion inicial de la actividad
en espafol, ademas pronunciaron las palabras primero para que las estudiantes
lograran ubicar y asi desarrollar bien la actividad.

En el segundo punto, la dificultad se increment6 un poco debido a la ortografia y
orden de las letras por esto las investigadoras hicieron uso de la pronunciacién
nuevamente y el deletreo, aunque fue dificil se hizo necesario el uso del
diccionario para que ellas aclararan la ortografia de las palabras.

En el tercer punto, las estudiantes estuvieron muy bien debido a que el
vocabulario era sencillo.

En el cuarto punto, las investigadoras iban leyendo las expresiones mientras
rapidamente las estudiantes dibujaban las partes del cuerpo correspondientes,
algunas se equivocaron en esta prueba pero en un porcentaje bajo.

El quinto punto fue sencillo debido a que recordaron con mas facilidad la ortografia
de las palabras y relacionaron estas con el dibujo correspondiente sin ninguna
complicacion.

Se concluyo con esta post prueba que el uso de imagenes en estudiantes de edad
entre 6 y 8 aflos es importante ya que crea de alguna manera un aprendizaje
experiencial frente a una futura practica del inglés, ademas, cabe resaltar como la
evaluacion de las diferentes variables socioculturales y los intereses de las
estudiantes son vitales al momento de la creacién y uso de una ayuda didactica ya
que de esto depende la construccién del aprendizaje y su relacién con el
conocimiento previo.

En la estadistica se demostré6 que las estudiantes tenian un poco mas de

conocimiento, puesto que con la pre prueba y la implementacion del software
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realizadas anteriormente lasa estudiantes ya estaban construyendo su aprendizaje
y esto hizo que la mayoria de preguntas fueran contestadas satisfactoriamente.
3.3.5. Analisis de resultados Post prueba

POST PRUEBA

120,00

100,00

80,00

60,00

40,00 -

20,00 l

0,00 - T T T T T T T T

Primer Segundo Tercer Cuarto Quinto
punto punto punto punto punto
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4. PROPUESTA

OBJETIVOS

e Disefiar un software educativo para el aprendizaje de vocabulario bésico en
inglés

e Implementar en las estudiantes el software educativo utilizando diferentes
estrategias de aprendizaje de una lengua extranjera

e Desarrollar en las estudiantes un interés hacia la lengua extranjera en este
caso Inglés mediante recursos didacticos tales como los diccionarios, flash

cards, guias, software.

El propésito fundamental de este proyecto es el aprendizaje de vocabulario
mediante el uso de un material interactivo de apoyo que le sea util al profesor
titular de las clases de inglés y a los estudiantes de primeros grados, tal es el
caso de un Software multimedia, el cual hace énfasis en lo visual (dibujo-imagen),
dicho software permite que el estudiante explore por si mismo y logre aprender
significativamente el vocabulario existente en este Software llamado “KIDSWARE”,
por otra parte las estrategias de aprendizaje planteadas en éste tales como la
memoristica, de agrupacion entre otras, también tiene un papel fundamental, ya
que, facilitan el proceso de aprendizaje de nuevo vocabulario en la lengua
extranjera como lo es el Inglés.

Este Software constituye una opcion interesante y divertida con respecto al
aprendizaje de vocabulario de la lengua extranjera dentro de la comunidad
estudiantil, ya que los estudiantes encuentran en el software educativo una forma
diferente de aproximarse a la lengua inglesa a traves de las TICs, ya que se
establece como un medio creativo teniendo en cuenta el uso de otros recursos

didacticos tales como: libros, cartillas, flash cards, diccionarios etc.
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Con el fin de llevar a cabo el aprendizaje de nuevo vocabulario y afianzarlo en
algunos estudiantes del instituto British Alliance se tuvo en cuenta el uso de un
software llamado “KIDSWARE”*® que se considera un elemento motivador,
llamativo e innovador para los estudiantes el cual promueve el desarrollo y
fortalecimiento de las habilidades basicas de la lengua dentro de diferentes
contextos, teniendo en cuenta un vocabulario especifico y de facil recordacion.
Este software provee un facil entendimiento ya que en él estan relacionadas las
palabras con su imagen correspondiente, lo que le permite al estudiante una mejor
y mas profunda identificacion de palabras asi como una recordacion a largo plazo

del vocabulario a tratar en el Software.

En la creacion del Software multimedia “KIDSWARE” se tuvo en cuenta tres
unidades para el aprendizaje de vocabulario en inglés, en la primera unidad
(1°'cubo) se encuentra el tema de Body parts, en la segunda unidad (2% cubo) se
expone el tema de Clothes y en la tercera unidad (3* cubo)estan las Professions,
cada una de estas unidades contiene en su interior distintas estrategias de
aprendizaje como la estrategia de dibujo-imagen de asociacion de agrupaciéon y la
memoristica que se usan para que al estudiante se le facilite el aprendizaje de
vocabulario incluido en el Software estas estrategias ayudan a identificar cada
palabra para después ser asimiladas por el estudiante.

La tematica planteada durante el desarrollo de esta propuesta (vocabulario de
body parts, clothes and professions incluidas en el Software) se eligié porque en la
labor docente es conocido que el vocabulario es esencial si se quiere que los
estudiantes se comuniquen en una lengua extranjera como lo es el inglés. El

conocimiento de vocabulario asociado con la escucha de él mismo, son los

48
Ver anexo 2.
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primeros pasos que normalmente se dan en el inicio del aprendizaje de un idioma,
por otra parte, las estrategias de aprendizaje de vocabulario como se ha dicho
anteriormente son herramientas que el docente tiene para ensefar

significativamente el vocabulario.

Este Software se implementé durante dos sesiones en las cuales el estudiante
tenia la oportunidad de construir conocimiento con una herramienta que sirve de
apoyo asi como también afianzar nuevas palabras respecto a tres temas
especificos: body parts, clothes and professions, con la asesoria del profesor
titular de las clases de inglés quien es el encargado de guiar el conocimiento del
estudiante mientras este ultimo hace uso del Software educativo de manera

adecuada.

Estos temas se escogieron por que los estudiantes del instituto British Alliance que
estan en edades entre 6 y 8 afios de edad estan empezando a aprender Inglés y
consideramos que estos temas son un primer paso para tener vocabulario

esencial para sus vidas en cuanto a comunicarse en ingles.

En la primera sesion el docente debe iniciar al estudiante hacia el aprendizaje de
las tematicas body parts y clothes para luego reforzarlas por medio de la practica
en el software el cual muestra el vocabulario para luego evaluarlo y hacer

posteriormente la produccién oral y escrita.

Durante la segunda sesion, se enfatizara en el tema de professions, por lo cual se
haran ejercicios y actividades de aprendizaje y practica, para posteriormente llevar
a cabo una post-prueba®® la cual determina la recordacién que el estudiante tiene

correspondiente a los temas vistos, esta prueba mostrara el grado de relacién

49
Ver anexo 3.
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imagen-palabra que el estudiante hace respecto a los temas de la primera y
segunda sesion (body parts, clothes y professions) y una encuesta que
determinara la opinion de los estudiantes respecto a la implementacion del

software en sus clases.

4.1. SOFTWARE “KIDSWARE”

Esta propuesta tiene como propdésito el plasmar ejercicios didacticos dentro de un
ambiente motivador para los estudiantes del instituto British Alliance siendo
agradable y significativo, complementando el aprendizaje de los contenidos
propuestos en el curriculo planteado por la institucion y haciendo énfasis en la
tecnologia, ya que esta juega un papel vital en el proceso de aprendizaje siendo
parte, en la mayoria de los casos, del desarrollo del cual el mundo es protagonista
a través de la creacion de nuevos medios especializados que buscan hacer la vida
mas sencilla.

A través de los afios se ha intentado implementar en colegios estrategias que le
permiten al estudiante aprender de manera agil, dinamica e interactiva vocabulario
en la asignatura de inglés, muchas estrategias han tenido poca aceptacion por los
estudiantes, tal es el caso de la implementacién de la memoria puesto que se
basa en la mera repeticion de palabras sin buscarle un sentido a lo que esta
memorizando.

Es esencial que los profesores sean creativos a la hora de ensefiar a los
estudiantes vocabulario en contexto para la lengua extranjera en este caso el
Inglés, es por esto, que la forma mas innovadora para el aprendizaje de
vocabulario por parte de los estudiantes es el programa multimedial que se
plantea en esta propuesta, los beneficiarios con esta iniciativa van a ser los
estudiantes puesto que es una manera diferente de aprender vocabulario.

Con base en el marco teodrico planteado, en observaciones realizadas

previamente, y en la prueba diagndstica o pre prueba implementada en el instituto
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BRITISH ALLIANCE, se decidio disefiar un programa de software multimedia para
el aprendizaje de vocabulario en Inglés teniendo en cuenta aspectos estéticos
como la creaciéon de dos personajes (Abigail & Ackerley) quienes se encargan de
mostrar y ensefar al estudiante contenidos tales como: Body Parts (Partes del
cuerpo), Clothes (prendas de vestir) y Professions (profesiones); Estos contenidos
estan planteados dentro de un cubo determinado para cada contenido, el cual esta
acompafiado por una cancién inicial donde el estudiante puede reforzar las
habilidades de habla (Speaking) , escucha (Listening) y de lectura ( Reading) y un

ejercicio posterior a la presentacion del tema, como se describe a continuacion:

- Descripcion software “KIDSWARE”

El Software tiene como titulo KIDSWARE® que en espafiol seria traducido como
el software de los nifios en el cual se implementan elementos didactico-
pedagdgicos que le permiten al estudiante interactuar de una manera novedosa a
través del uso de imagenes, colores y canciones. Los dos personajes de este
programa son Abigail y Ackerley quienes nacieron en Estados unidos, ellos son
dos tiernos y amables nifios quienes estan interesados en guiar el aprendizaje de
vocabulario en Inglés para aquellos individuos que quieren aprenderlo y que a
partir de ejercicios ayudan a que los estudiantes colombianos logren un

aprendizaje significativo.

Abigail es una nifia a quien le gusta el inglés, Ackerley es un nifio extrovertido y
ellos desean tener una bella amistad con estudiantes de Colombia a través del

aprendizaje de la lengua extranjera.
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Ver anexo 3.
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En la parte superior de la presentacion total del Software, se encuentra ubicado el
nombre del Software de manera que se encuentre visible para los estudiantes que
accedan a él.

4.1.1. Descripcion implementacion software “kidsware”

Debido a la percepcion de algunas dificultades correspondientes al vocabulario de
Body parts and professions a través de una prueba realizada con anterioridad, se
implementd como solucion el Software educativo KIDSWARE, el cual ayudo al
aprendizaje de este vocabulario.

Durante la sesion de implementacion, las estudiantes se sintieron bastante
comodas haciendo comentarios positivos relacionados con esta ayuda novedosa
para ellas, de esta manera ellas pudieron realizar actividades propuestas en el
software como cantar, escuchar, relacionar y repetir para mejorar su
pronunciacion.

Aunque al principio ellas mostraron inseguridad en la manipulacién del Software
debido a su inexperiencia tecnolédgica poco a poco fue incrementando su interés y
confianza hacia el mismo.

Mediante las actividades planteadas durante la clase, las estudiantes construyeron
un aprendizaje significativo que les servira durante una posterior practica del
inglés.

Cabe destacar el uso de que se le dio a la estrategia de imagen-palabra ya que las
flash cards iniciales y las imagenes mostradas en el Software despejaron muchas
dudas y ayudaron a construir el aprendizaje de vocabulario basico en Ingles.

El uso de la tecnologia les mostré otra perspectiva frente a la educaciéon y los
medios didacticos usados en esta, debido a que teniendo en cuenta las distintas
variables socioculturales se pudo percibir que las estudiantes no habian tenido un

contacto previo con un software educativo.
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4.1.2. Evaluacion estudiante-material posterior a la implementacion del
software. Se evaluara al estudiante mediante una guia didactica y una pos
prueba® al software educativo “KIDSWARE”>? respecto a los distintos
temas tratados como lo son (body parts, clothes and professions) y asi se
medira el grado de conocimiento de los estudiantes respecto a estos temas
y el aprendizaje correspondiente al nuevo vocabulario.

Intro general:
El programa inicia cuando los personajes se presentan y saludan a los estudiantes
de manera agradable, haciendo un repaso de los saludos y las maneras de

presentacion (introduccién), tal como se grafica a continuacion:

Saltar intro

o J

(Audio)

51
Ver anexo 2.
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Ver anexo 3.
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Abigail: Hello, | am Abigail.

Ackerley: And my name is Ackerley
Abigail: Good morning Ackerley

Ackerley: Hello Abigail, How are you?
Abigail: I'm really fine. Thank you, and you?
Ackerley: Nice, let’s go to play.

Abigail: Ok.

En la parte inferior izquierda aparece una opcion denominada “saltar intro”, en la
cual el estudiante tiene la opcién de pasar al siguiente pantallazo y empezar a

desarrollar las actividades propuestas para cada cubo.

Pantallazo 2:

En este punto el estudiante observa tres cubos los cuales contienes actividades a
desarrollar de acuerdo a tres temas especificos, asi el estudiante debe escoger
uno de ellos y descubrir cuales son los ejercicios propuestos para cada tema.
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Ackerley: Click on some of the cubes and you will find a surprise!

Pantallazo 3:

Cuando el estudiante escoge el cubo 1 inicialmente aparece la letra y melodia de
la cancién “Head, shoulders, knees and toes”, que introduce al tema de las partes
del cuerpo (Body parts), la cual los estudiantes deben seguir a partir de la lectura
de la misma. El tiempo estimado para ésta actividad es de 3:15 minutos y puede
ser realizada a nivel individual o grupal con la asesoria del docente. Esta se

muestra a continuacion:

Head, shoulders, knees and toes

Head, shoulders, knees and toes
Head, Shoulders, Knees and Toes,
Knees and Toes
Head, Shoulders, Knees and Toes,
Knees and Toes
And Eyes and Ears and Mouth and Nose
Head, Shoulders, Knees and Toes

tra de la cancion
M‘:al 1a melodia

(Audio)

Abigail: Read the lyric and follow the song melody.
Head, Shoulders, Knees, and Toes

Head, shoulders, knees, and toes, knees, and toes

Head, shoulders, knees, and toes, knees, and toes
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And eyes, and ears, and mouth, and nose

Head, shoulders, knees, and toes, knees, and toes

_______,shoulders, knees and toes, knees, and toes

_______,shoulders, knees and toes, knees, and toes

And eyes, and ears, and mouth, and nose

______,shoulders, knees, and toes, knees, and toes

Repeat, leaving out the words shoulders, knees, toes

one at a time.

Pantallazo 4:

Después de haber escuchado la cancién inicial, el estudiante hace clic en una
flecha dirigida hacia el lado derecho que se encuentra en la parte inferior cada
pantallazo que lo conduce a la presentacion del tema (BODY PARTS),(Partes del
cuerpo) de tal manera que él puede observar, escuchar, leer y repetir las
diferentes prendas de vestir haciendo énfasis en el desarrollo de habilidades
lingUisticas tales como: Reading, Listening and Speaking, arrastrando el mouse y
haciendo clic en cada imagen con el fin de aprender el vocabulario planteado para

dicho tema. El tiempo estimado para esta actividad es de 10 minutos.

Arrastra €l mouse \iCODO':e lag

diferentes partes del cuerpo.
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(Audio)
Ackerley: Drag and click on the images.

Pantallazo 5:

En este punto el estudiante debe arrastrar con el mouse cada palabra
correspondiente a la parte del cuerpo de Ackerley, si la palabra no se ubica en el
lugar correcto, ésta se devuelve y al mismo tiempo el estudiante escucha una voz
que le indica que debe intentarlo de nuevo, de igual manera si lo hace bien
continuara con la siguiente palabra. El tiempo estimado para esta actividad es de 5

minutos.

Tongue Forehead
Fingers
Eyebrows
Shoulders

Eyelashes
Cheeks
Nose  pay  Nails

Hands
Lips

Hips Chest
Elbows

(Audio)
Drag the name to the corresponding body part of our friend.

Pantallazo 6:
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Cuando el estudiante finalice la actividad del cubo anterior debe hacer clic en la
pestafia HOME que se encuentra en la parte inferior izquierda, la cual lo conduce
al pantallazo 2 el cual contiene los cubos a escoger, de esta manera hace clic en
el segundo cubo, de esta manera se entra al pantallazo 6 el cual muestra la letra 'y
melodia de la cancion titulada “Zip, button, buckle and tie” que hace referencia a
las prendas de vestir (clothes) y cuyo tiempo estimado es de 1. 38 minutos,
cuando el estudiante escuche la cancion debe repetirla ya que la letra se
encuentra expuesta en la pantalla y escribir el vocabulario nuevo para consultarlo

posteriormente. La pantalla se muestra de la siguiente manera:

Zip, Button, Buckle, And Tie

Chorus:
Zip, button, buckle, and tie!
Zip, button, buckle, and tie!
Zip, button, buckle, and tie!
Now let me clarify.
| zip my pants. (Echo)

Button my shirt. (Echo)
Buckle my belt. (Echo)
And tie my shoes. (Echo)
When | get dressed. (Echo)
This is what | do (Echo)
From the top of my head (Echo)
Down to my shoes. (Echo)

(Audio)

Abigail: Read the lyric and follow the song melody.
Zip, Button, Buckle, and Tie

Chorus:

Zip, button, buckle, and tie!

Zip, button, buckle, and tie!

Zip, button, buckle, and tie!

Now let me clarify.
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| zip my pants. (Echo)

Button my shirt. (Echo)

Buckle my belt. (Echo)

And tie my shoes. (Echo)

When | get dressed. (Echo)

This is what | do (Echo)

From the top of my head (Echo)

Down to my shoes. (Echo)

Pantallazo 7:

Cuando el estudiante termine de escuchar, leer y repetir la cancién debe hacer clic
sobre la flecha “NEXT” que se encuentra en la parte inferior de la pantalla y la cual
conduce al estudiante a la presentacion del tema del cubo 2 llamado “CLOTHES”
(prendas de vestir), en la cual este relaciona las palabras con su imagen
correspondiente cuando el arrastra y hace clic sobre las imagenes dadas,
repitiéndolas de acuerdo al sonido que escuche. Esta actividad tiene un tiempo de

10 minutos.

Arrastra el mouseé sobre las pren4a§i6n
escucha su correspondente pronuncia
y ayuda a nuesro amiquito.

)
G\

(E)Qn
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(Audio)
Ackerley: Drag and click on the images.

Pantallazo 8:

Después de la presentacion del tema, el estudiante hace clic sobre la flecha
“‘NEXT”, la cual lo lleva a desarrollar una actividad evaluativa la cual consiste en
arrastrar con el mouse la palabra hacia su imagen correspondiente, de esta
manera, si la palabra no corresponde a la imagen esta se devuelve y el estudiante
es corregido mediante un sonido que le indica que debe intentarlo de nuevo. Esta

actividad tiene un tiempo de 5 minutos.

Underwear

Arrastra ¢] nombpe
_ cada prends e vestir y

(Audio)
Ackerley: Drag the name to the corresponding clothes.
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Pantallazo 9:

Cuando el estudiante concluya la evaluacion propuesta en el cubo 2(pantallazo 8),
debe hacer clic sobre la pestafia HOME ubicada en la parte inferior izquierda de la
pantalla, la cual lo conduce al pantallazo 2 para el escoger el cubo 3, posterior a
esto, el estudiante escucha, lee y repite la cancion “A pilot flies her plane, plane,
plane” que introduce al tema del cubo 3 correspondiente a las profesiones

(proffesions) y cuyo tiempo estipulado es de 3:30 minutos.

A Pilot Flies Her Plane

A pilot flies her plane, plane, plane

She likes to fly her plane, plane, plane

Now off she flies her plane, plane, plane,
Above the clouds in her plane, plane,
plane

A conductor drives his train, train, train
He likes to drive his train, train, train.
For on the tracks goes his train, train,

train,

With the whistie blowing from his train,

train, train

(Audio)

Abigail: Read the lyric and follow the song melody.
A Pilot Flies Her Plane

A pilot flies her plane, plane, plane.

She likes to fly her plane, plane, plane.

Now off she flies her plane, plane, plane,

Above the clouds in her plane, plane, plane.

A conductor drives his train, train, train.
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He likes to drive his train, train, train.

For on the tracks goes his train, train, train,
With the whistle blowing from his train, train, train.
The fireman drives his truck, truck, truck.

He likes to drive his truck, truck, truck

To put out fires with his truck, truck, truck.

He helps us all with his truck, truck, truck.

The policewoman drives her car, car, car,
Patrolling streets with her car, car, car,

She watches from her car, car, car.

The siren sounds from her car, car, car.

| like to ride my bike, bike, bike.

It's blue and red my bike, bike, bike.

| ride through town on my bike, bike, bike.
And wave to my friends on my bike, bike, bike.
But, if you like to walk, walk, walk

I's healthy if you walk, walk, walk.

Great sights you'll see if you walk, walk, walk.

So, I'll recommend that you walk, walk, walk.

Pantallazo 10:

Después de haber escuchado, leido y repetido la cancién el estudiante hace clic
sobre la opcién next que se encuentra en la parte inferior de la pantalla, esta lo
conduce a la presentacion del tema “Proffesions” en la cual Abigail y Ackerley se
encuentran vestidos con diferentes uniformes relacionados con las profesiones y
oficios, asi el estudiante hace una relacion directa entre imagenes y palabras las
cuales va a repetir a medid que arrastre el mouse y haga clic sobre cada una. El

tiempo estimado para esta actividad es de 10 min.
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lag diferentes

| mouse obre 1as @
A ¢ ecoucha su profesion § repite
P con nuestro amiguito
— -

(Audio)
Ackerley: Drag and click on the images.

Pantallazo 11:

Cuando el estudiante termine de repetir las palabras en la presentacion debe ir a
la evaluaciéon haciendo clic sobre la opcion NEXT de tal manera que el pueda
escoger entre Abigail o Ackerley y posteriormente escuchar la instruccion dada
para vestirlo/a, el escoger el uniforme, el estudiante debe arrastrarlo sobre el
cuerpo de los personajes y de esta manera sera corregido por el programa
aceptara o rechazara las respuestas a este ejercicio. El tiempo estimado para esta

actividad es de 5 minutos.
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(Audio)

Ackerley: Drag the corresponding uniform of each profession to wear our friend

[N
@ 2
Arrastta y ubica el uniforme de (3 {
secretaria para vestir a Ackerl @

(@)
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.Pantallazo 12:

Créditos:

Esta pestafia se encuentra en la parte inferior derecha, la cual indica las personas
realizadoras de este software.

Cada pantallazo cuenta con su traduccion correspondiente para asegurar que el
ejercicio serd desarrollado siguiendo las instrucciones propuestas y para el
entendimiento total del estudiante hacia éste.

Créditos

Created by:
Aura Victoria Ortiz Nova
Paola Mateus Ortiz

Animation and Design:
Sandra Liliana Nocua Merchan

Programming and lllustration:

- Plan de clases
A continuacion se especifica el plan de clases para cada sesién que se
implemento a 6 nifias entre 6 y 8 afios de edad, ademas se conté con la ayuda de
3 computadores los cuales se turnaban para que cada uno de los estudiantes

pudieran interactuar con el Software el cual se realiza en conjunto con la docente
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titular quien es la encargada de dictar la clase de inglés a los estudiantes de esta
edad ademas se tuvo en cuenta las clases dadas por la profesora titular las
cuales contaban con una iniciacion respecto a el software que se implementaria y

el reforzamiento de los temas vistos en el software en la otra sesién de la clase :

Antes de implementar este plan de clases se les dijo a los estudiantes que por
algunos dias su clase habitual de ingles iba a ser utilizando computadores y que
ellos tendrian la posibilidad de divertirse y aprender vocabulario con un software
educativo, ademas se les expres6 como era la manera adecuada de utilizar el

software.

4.2. PLAN DE CLASES (IMPLEMENTACION SOFTWARE KIDSWARE)
CLASE #1

INSTITUCION: BRITISH ALLIANCE

NIVEL: Al

TIEMPO: 100 min.

ASIGNATURA: INGLES

TEMA/ TITULO DE LA CLASE: LEARNING BODY PARTS AND CLOTHES
ASPECTO Y ESTANDAR A TRABAJAR:

Listening (comprehension), Reading (comprehension, relation between words and
pictures).

Objetivo:

Aprender vocabulario correspondiente a body parts and clothes.

Indicadores de logro:
e Identificar palabras con su respectivo significado haciendo énfasis en la
relacion palabra-imagen.
e Agrupar palabras respecto a su tematica general.

e Usar de manera adecuada el verbo to be.
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Materiales y recursos:
Software “KIDSWARE”>®
Laboratorio.

Post- prueba software®*.

Flash cards (body parts, clothes and professions)

Antes de la iniciacion del plan de clases se hara la pre prueba que mostrara el

nivel lexical de cada estudiante.

Warm-up (10 min.):
Durante el desarrollo de esta etapa de la clase se hard una iniciacién en la cual la

docente usa la cancidn inicial del software “KIDSWARE"*®

correspondiente al cubo
# 1 (Head, shoulders, knees and toes) la cual los estudiantes deben escuchar y
cantar posteriormente haciendo mimica con su cuerpo de tal manera que

identificaran cada parte con su respectivo nombre en Inglés.

Presentacion (20 min.):

En la presentacion la docente toma como modelo la presentacion de cada cubo en
el software correspondientes a los temas de body parts y clothes (pantallazos 4 y
7 respectivamente) para que los estudiantes repitan y relacionen palabras con su
correspondiente imagen, de esta manera la docente continua sefialando cada
parte de su cuerpo al mismo tiempo que la nombra en ingles, mientras hace
alusion a las prendas de vestir que lleva puestas con oraciones como las

siguientes:

53

Ver anexo 3.
54

Ver anexo 2.

55
Ver anexo 3.
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My blue pants are on my legs

My green scarf is on my neck

Luego toma a dos estudiantes como ejemplo quienes deben repetir el modelo
usando el verbo “BE”.

Practica (15 min.):

En esta etapa era necesario el uso del software “KIDSWARE” (pantallazos 5 y 8)
en los cuales el estudiante debe relacionar palabras e imagenes ya que se
encontraban tanto las prendas de vestir como las partes del cuerpo, repitiendo

adecuadamente la pronunciacién de cada palabra.

Produccién (20 min.):
A partir de este vocabulario de las partes del cuerpo (body parts y clothes, los
estudiantes deben describir la ropa de su compafiero y describir las partes del

cuerpo de él o su compafiero.

Evaluacion (15 min.):

Por dltimo la docente hace un juego de “concéntrese” en el tablero donde estan
las partes del cuerpo y prendas de vestir y escoge a los estudiantes para que
realicen la actividad de relacionar imagen-palabra con el fin de hacer una
evaluacion a nivel grupal. Se les dan 5 puntos a los estudiantes que relacionen las
parejas correspondientes. Y que hagan oraciones haciendo un buen uso del

vocabulario aprendido durante la clase.

CLASE #2

INSTITUCION: BRITISH ALLIANCE

NIVEL: Al

TIEMPO: 100 MIN.

ASIGNATURA: INGLES

TEMA/ TITULO DE LA CLASE: LEARNING DIFFERENT PROFFESIONS
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ASPECTO Y ESTANDAR A TRABAJAR:
Listening (comprehension), Reading (comprehension, relation between words and
pictures).
Objetivos:
e Aprender algunas profesiones y oficios en Ingles
¢ Relacionar las profesiones en distintos contextos cotidianos.
Indicadores de logro:
e Escuchar, relacionar y repetir las diferentes profesiones vistas durante la
clase.

e Hacer un buen uso del verbo to be en presente y articulos indefinidos a/an.

Materiales y recursos:
Software “KIDSWARE”®
Flash cards

Crucigrama

Revistas

5 pliegos de cartulina
Post-prueba®’

Warm up (10 min.):

La docente hace uso del pantallazo # 9 del software “KIDSWARE” en el cual se
encuentra la cancion “A pilot flies her plane”, de esta manera los estudiantes
cantaron la cancién siguiendo la letra en este pantallazo.

Presentacion (25 min.):

56
Ver anexo 3.

57
Ver anexo 2.
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La docente lleva un crucigrama para tablero en el cual estan las diferentes
profesiones y organiz6 dos grupos, después de esto, ella present6 diferentes flash
cards de profesiones, la docente dio 20 segundos para que los estudiantes de
cada subgrupo relacionaran cada figura con el nombre correspondiente asi se fue
llenando el crucigrama, el grupo que durante los veinte segundos no encuentra la
palabra cede el turno al siguiente grupo y de esta manera se acumulaban puntos.
Terminando la actividad los estudiantes repitieron cada profesion en Ingles,
también haciendo uso de las flash cards.

Practica (25 min.):

Se hacen grupos de cuatro estudiantes, se les entregan revistas para que ellos
reconozcan diferentes profesiones y con la colaboraciébn de la profesora e
investigadoras a cargo recortaron e hicieron un collage de éstas para que luego
ellos pasaran al frente de la clase en grupo y describieran que profesiones habian
en su collage.

Produccién (15 min.):

Usando el software “KIDSWARE™® (pantallazo #10) los estudiantes escuchan de
manera ordenada y repiten las distintas profesiones relacionandolas con su

imagen correspondiente.

Evaluacion (25 min.):

Para esta etapa se usa el software “KIDSWARE” (pantallazo #11) en el cual los
estudiantes escogen un personaje y lo visten de acuerdo a la instruccién dada,
usando los diferentes vestuarios de cada profesién u oficio y posteriormente se

|59

implementa la post-prueba general® acerca de las teméticas vistas en la primera y

segunda sesién (body parts, clothes y professions).

58
Ver anexo 3.

59
Ver anexo 2.
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5. CONCLUSIONES

Este proceso investigativo sirvi0 para demostrar que en el proceso de
construccion de aprendizaje de una lengua extranjera van implicito un sin nimero
de factores, sin estos es imposible desarrollar una aprendizaje significativo tal es
el caso de las estrategias para aprender vocabulario, habilidades de la lengua etc.
De esta manera fue importante deducir mediante la implementacion del Software
educativo como el interrogante propuesto al inicio del proyecto investigativo se
resolvio de una manera satisfactoria debido a la construccion de aprendizaje de
vocabulario de Body parts, clothes and proffessions que las estudiantes llevaron a
cabo durante este corto proceso.

Las TICs (Tecnologias de la Informacién y Comunicacion) a nivel educativo hacen
que el estudiante pueda investigar y asi mismo desarrollar su propio aprendizaje
de una forma rapida, interactiva y divertida lo que hace que el estudiante se sienta
mas interesado en el conocimiento de nuevo vocabulario.

La estrategia de tipo multimedia ejerce un trabajo importante en el aprendizaje de
cualquier area, en este caso en el aprendizaje de Inglés ya que cobra un sentido
divertido y creativo en el momento de la interaccion de los estudiantes con la
tecnologia que en estos dias ha tenido un gran auge y ha trasformado la vida de
los seres humanos de una manera significativa en varios aspectos, de esta
manera el estudiante puede tener un medio eficaz de aprendizaje que le permita
interactuar con la modernidad sin dejar atras el sentido real que se da a través de
la comunicacién y relacién con su entorno social.

El software educativo tiene como funcion ejercer en el estudiante un aprendizaje
significativo en donde él a futuro pueda usarlo para su mayor grado de
conocimiento, a través de elementos tanto llamativos como educativos.

Para aprender vocabulario es necesario tener conocimientos sobre ciertas

estrategias que hacen que este pueda aprenderse efectivamente y que hace que a
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futuro no se olvide creando un aprendizaje significativo tal es el caso de la
estrategia de imagen palabra entre otras.

La escucha, lectura, escritura y habla hacen parte de las habilidades de la lengua
estas constituyen una parte esencial en el aprendizaje de vocabulario de una
lengua extranjera puesto que los estudiantes desarrollan ideas acerca del
conocimiento (habla) los estudiantes reaccionan frente a estas ideas haciendo que
el oido se habitle a lo que escucha.

Existen ejercicios (utilizados en este proyecto) que le permiten al estudiante
consolidar el aprendizaje de cierto vocabulario y practicarlo para su posterior
aprehension, algunos de estos ejercicios son: Agrupacion, Match (relaciones
conceptuales), fill in the blanks (rellenar espacios con vocabulario).

Para la realizacion de este proyecto se elaboraron una serie de pruebas en las
cuales se comprobd la carencia de suficiente vocabulario para el uso habitual en el
ambito comunicativo de una lengua, es por esto que estas pruebas fueron el punto
de partida para la continuacién del programa multimedial en el cual se implementa

el uso del vocabulario en la lengua extranjera.
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ANEXO 1

BRITISH ALLIANCE

PRE PRUEBA
BODY PARTS |LAURA | CAMILA |LINA ANGIE NATHALIA | JULIANA
LADINO | ARBELAEZ | MARIA | BALLESEROS | GALLO RODRIGUEZ
| ORTIZ |RUIZ PEREZ | HERNANDEZ | RODRIGUEZ | BOCANEGRA
BURGOS
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CLOTHES

LAURA
LADINO
ORTIZ

CAMILA
ARBELAEZ
RUIZ

LINA
MARTA
PEREZ
BURGOS

ANGIE
BALLESEROS
HERNANDEZ

NATHALIA
GALLO
RODRIGUEZ

JULIANA
RODRIGUEZ
BOCANEGRA
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PROFESSIONS

LAURA
LADINO
ORTIZ

CAMILA
ARBELAEZ
RUIZ

LINA
MARIA
PEREZ
BURGOS

ANGIE
BALLESEROS
HERNANDEZ

NATHALIA
GALLO
RODRIGUEZ

JULIANA
RODRIGUEZ
BOCANEGRA
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ANEXO 2

POST PRUEBA

STUDENT'S NAME:

1.WRITE THE WORDS:

socks

shoes

skirt

: 9 shirt

- pants

Z. Write the words, then fill in the numbers

1. Y8e . —
2 G301 1 /O

3 BT e,

4 Ehlgs bde o
5 19‘ v -

6 it i‘?:‘ fo ........................

‘ 7 dh Rta
8 e ”k .

Z . Y @GR )
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3. Color and match the words with the pictures

2

Green Skirt [

Blue Shirt [
Red Sock []
Yellow T- shigt 3
Purple Sweater i

Orange pants ol
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= 4 Complete with the picture:

b) There are two eyes

0
oO O-

d)There is a nose

e

e) There are two ears - T) Inere are Two teet
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5. Match the circles with the professions:

PRIEST

FARMER
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ANEXO 3

TABLA DE CONTENIDO DEL SOFTWARE
‘KIDSWARE”

1. GENERAL INTRO

2. CUBE 1
2.1. Head, shoulders, knees and toes (song)
2.2. Body parts (Image-Word)
2.3. Activity body parts

3. CUBE 2
3.1. Zip, button, buckle and tie (song)
3.2. Clothes (Image-Word)
3.3. Activity clothes

4. CUBE 3
4.1. A pilot files her plane (song)
4.2. Jobs and professions (Image-Word)
4.3. Activity Jobs and professions

5. CREDITS
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