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Resumen

El uso de juegos de mesa es una herramienta que los maestros de inglés pueden utilizar durante sus
clases para practicar, reforzar, o consolidar un tema con el objetivo principal de que los alumnos
desarrollen la habilidad oral de manera significativa. Esta Buena Practica conlleva a que el alumnado
utilice el aprendizaje activo para la comunicacion e interacciéon con sus compafieros, la reflexion y
comprensidn profunda de los temas vistos para que sean usados de manera oral, asi como la correccion
de errores al final de la actividad.
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Abstract

The use of board games is a tool that English teachers can use in their lessons to practice, reinforce, or
consolidate a topic with the main objective of developing the oral skill in a meaningful way. This good
practice leads students to make use of active learning for communication and interaction with their
classmates, reflection and deep comprehension of the topics seen to be used orally, as well as error
correction at the end of the activity.

Key words: board games, speaking skill, active learning, reflection, error correction.

Caracteristicas generales de la buena practica
Esta disefiada para un tipo de curso curricular de modalidad presencial, el objetivo que persigue el curso
es de 4 habilidades y el nivel de dominio de la lengua al inicio del curso es B1 de acuerdo con el Marco

Comun Europeo de Referencia para las Lenguas (MCER).
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Contexto

1. Nombre del curso: Inglés 4

2. Tipo de curso: Curricular

3. Modalidad del curso: presencial

4. Obijetivo persigue el curso: 4 habilidades

5. Duracion en horas: 61-80

6. Distribucion del tiempo: El curso se comprende de 5 horas presenciales a la semana en el salon de
clase dedicadas a la ensefianza-aprendizaje.

7. Nivel de dominio de la lengua al inicio del curso: B1

Contexto de la préctica
Numero promedio de alumnos: 21-30

Habilidad(es) comunicativa(s), académicas o digitales a las que responde su BP: Expresion oral e
interaccion oral.

Necesidades, dificultades y/o particularidades académicas que lo llevaron a decidir que era conveniente
implementar la intervencién didactica: Se trabaj6 con el libro de texto de nivel 4, para habilidades de
comprension lectora, auditiva y expresion escrita, ademas de gramatica. Sin embargo, ante la necesidad de
desarrollar la produccién e interaccién oral en los alumnos de forma significativa con base a lo aprendido, se
decidio hacer uso de un juego de mesa como actividad final de las unidades didacticas de experiencias

pasadas utilizando el presente perfecto y pasado simple.

Factores afectivos que incidieron en el disefio/implementacion de la Bp: Disminuir el filtro afectivo al
proveer informacion y ayudar a hacerla comprensible en una situacién de poca ansiedad para los
estudiantes (Krashen, 1987), es decir que los aprendientes estuvieran en un clima de trabajo positivo y

produjeran en el idioma sin sentirse expuestos al hablar con sus compafieros de clase.

Obijetivos: Al implementar esta Buena Practica los estudiantes serdn capaces de comunicar e interactuar
sobre experiencias en pasado con sus comparieros, asi como colaborar entre pares y reflexionar en el
ajuste y comprension de conocimientos previos del tema para el uso de la habilidad oral, de esta manera

podrén corregir sus errores al final de la actividad.

Descripcion de la BP
Procedimiento
Tema: experiencias del pasado utilizando presente perfecto y pasado simple

Material: Serpientes y escaleras (15 fotocopias, una por pareja) y 15 dados



Tiempo estimado: 40 minutos
Nivel: intermedio basico y avanzado
Namero de alumnos: 25-30

Tipo de dinamica: equipos de tres

Tipo de interaccion: alumno-alumno

Esta BP forma parte del final de las unidades didacticas de experiencias en pasado para consolidar de manera
oral el aprendizaje obtenido en cuanto a los usos del presente perfecto y pasado simple de forma oral. Al
inicio de la clase se les pregunt6 a los alumnos la estructura del presente perfecto y pasado simple y se les dijo
que se utilizaria el libro de texto como referencia para los verbos en participio y la estructura de los tiempos
mencionados. A partir de esto, se les mostrd una hoja del juego y un dado, y se les pregunté si habian jugado
serpientes y escaleras de nifios, se procedié a dar y escribir instrucciones en el pizarrén brevemente como
estrategia para clarificar dudas. Primero se les pidié que sacaran una moneda o algin objeto pequefio para que

sirviera de marcador, después se les dijo las siguientes reglas del juego:

1. comenzar por la primera casilla del juego “start” y poner su marcador,

2. tomar un turno por estudiante para tirar el dado y responder la pregunta del nimero del dado,
3. poner su marcador para avanzar hasta que un alumno llegue a la casilla final,

4. utilizar su diccionario para posible vocabulario desconocido,

5. formar equipos de tres para comenzar con la actividad.

Se considerd el tiempo de 25 minutos, a partir de esto se procedié a entregar el material necesario por equipos
con la ayuda de un alumno. Entre las necesidades de la BP que surgieron fue referir a los alumnos al pizarrén
para verificar instrucciones y, hacerles hincapié en el uso del diccionario para vocabulario desconocido y del
libro de texto para los verbos en pasado simple y participio. Durante la BP se monitored el tiempo de la
actividad y como estrategia en la retroalimentacion, se escribieron errores al azar que se escucharon durante la
actividad por el docente, asi como el sentarse con varios equipos a escuchar la pronunciacion, especialmente
de los verbos en participio. Adicionalmente, se escribid palabras desconocidas de las preguntas con un
sindnimo en el pizarrén por el docente para los alumnos que no traian diccionario, cuando algunos equipos

terminaron antes del tiempo estipulado, se les dio otro juego similar del tema en cuestién.

Para el cierre de la BP, se procedio a encender y apagar las luces como sefial de término de la actividad, se

procedio a dar retroalimentacion de errores de pronunciacion y se les pidié que repitieran la correcta



pronunciacién. Adicionalmente, para los errores de gramatica se escribio 10 errores escuchados al azar por el
docente durante la dindmica y se les pidi6 a los alumnos que los copiaran en sus libretas a fin de corregirlos

de tarea y checar al dia siguiente como evidencia de evaluacion.

La evaluacién de esta BP consistié en participacion de la actividad al monitorear a los alumnos y checar su
participacion en la lista de asistencia, asi como la evidencia escrita de la correccion de los errores escritos en

el pizarron.

Efectos en los estudiantes

Al comienzo, varios alumnos mostraron confusién por las instrucciones asi que se les refirio a las
instrucciones en el pizarrdn, se fueron integrando en la dinamica del juego y fue posible detectar que se
ayudaban entre si para explicar una pregunta o palabra en algunos equipos e incluso algunos
escribieron las respuestas en sus cuadernos. Los alumnos participaron activamente en la BP, ya que se
propicié un ambiente de trabajo cdmodo donde no se sintieron expuestos y asi lograron comunicarse
con y sin errores en sus respuestas en inglés e incluso interactuaron con sus comparieros al escuchar y
en ocasiones comentar las respuestas de los demas, es interesante comentar que cuando tienen un

dominio del tema, se expresan con mucha mas confianza e incluso se corrigen entre ellos.

Fundamentos tedricos y metodolégicos

La implementacion de esta BpP se llevd a cabo con el fin de desarrollar la habilidad oral haciendo uso de
la gramética y vocabulario vistos, ya que éstos forman parte de la adquisicion de una lengua
extranjera. De acuerdo con Canale (1987), la competencia comunicativa requiere de una competencia

gramatical, la cual incluye el conocimiento de vocabulario, morfologia, sintaxis, fonologia y grafologia.

Adicionalmente, se buscé como obijetivo el utilizar una actividad que fomentara un ambiente de trabajo
positivo para producir en inglés. Como lo menciona Treher (2011) los juegos tienden a promover
multiples aspectos ademas de elevar la comunicacion como la discusién, y la colaboracioén. El uso de
juegos ha resultado favorecedor para el docente y los alumnos de diversos grupos y nhiveles ya que,

ayudan a reforzar el idioma y siendo ellos los protagonistas de la actividad.

Por ultimo el realizar esta BP al término de las unidades didécticas de experiencias en pasado, se hizo
con un propdsito determinado como en ocasiones anteriores para revisar y consolidar contenidos vistos
previamente. Como lo menciona Uberman (citado por Faya y Chao, 2015) los juegos pueden ser Utiles

como complemento a cualquier actividad.



Materiales y recursos

Pintarrén blanco y marcadores de colores
Fotocopia del juego “Snakes and ladders”
Fotocopia del juego adicional “Present Perfect”
15 dados pequefios

Libro de texto “Skyline”

Cuaderno del alumno y lapiz

Caracteristicas de su BP

Durante el mismo curso de inglés 5, se hizo uso de dos BP para diferentes temas, como experiencias en
pasado y experiencias en futuro al término de las unidades con el fin de consolidar y reforzar los temas
como preparacion oral para el examen parcial y final. En otros niveles también se ha usado 2 veces al
semestre para reforzar y consolidar aprendizajes ya que, los alumnos tienen oportunidad de desarrollar

la habilidad oral mediante temas que ellos relacionen con sus aprendizajes previos.
Esta BP cuenta con las siguientes cualidades:

Creativa: el desarrollo de la BP llevo a los estudiantes a utilizar el idioma de manera significativa, asi

como motivarlos a producir en el idioma y aprender nuevo vocabulario.

Efectiva: los alumnos estuvieron interesados en la actividad y fueron capaces de producir oralmente

con base en lo aprendido.

Sostenible: el aplicar esta BP al final de las unidades didacticas, dio oportunidad a los estudiantes de

producir més en el idioma meta y mejorar la comprensién de los temas vistos.

Replicable: se puede aplicar en otro contexto sobre el mismo tema en nivel intermedio y avanzado para

repasar el tema y/o continuar desarrollandolo.

Reflexiva: promueve el aprendizaje activo en el alumnado al producir de manera oral y la correccién

de errores al final de la actividad.
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Anexos: Evidencias o materiales de apoyo
1. Juego Snakes and ladders de Skyline Resources Pack 2. McMillan Publishers Limited.

2. Juego adicional adaptado de https://busyteacher.org/5418-have-you-ever-present-perfect-

boardgame.html

3. Lista de errores comunes durante la actividad de gramatica y pronunciacion

4. Evidencia escrita de correccion de errores de gramatica
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ANexos

1. Juego Snakes and Ladders




2. Juego adicional
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3. Lista de errores
Pronunciation errors

e frightening

e read

e scariest
e strangest
e meal

e met

e attended



Grammatical errors

e | worn a beautiful dress

¢ | have ever seen Fast and Furious

e The last vacation have been Cancln
o [ been to my cousin’s house

e The most delicious meal | ate is pasta
e The best birthday is when

e When | give my mom a bag

e | meet Paola Longoria

e | read Hunger Games recently

e The best teacher is Lucia. She have been teach for a long time
e [ haven'’t a car accident

4. Evidencia de alumno
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