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Dedicatoria

“A Valentina, mi pequefia hija, porque el fulgor de su mirada y la espontaneidad de su sonrisa

revelan el derecho a una vida feliz que tienen todos los nifios y nifias del mundo. ”



Resumen

En el colegio Clemencia Holguin de Urdaneta de Bogota se ha detectado la necesidad de
potenciar el aprendizaje del inglés como segunda lengua en los estudiantes de grado segundo de
primaria, los cuales presentan problemas de convivencia, de comportamiento y de habitos de
estudio para asumir el aprendizaje en las diferentes disciplinas. En la busqueda de soluciones a
estas dificultades, se plantea el problema de investigacion: ;Como generar ambientes de
aprendizaje desde la ludica y el arte que potencien los procesos comunicativos en la adquisicion
del inglés como segunda lengua, en los estudiantes de grado segundo de la Institucién Educativa
Distrital Clemencia Holguin de Urdaneta de Bogota?

Por lo tanto, este proyecto tiene como proposito disefiar e implementar un plan de
intervencion pedagogico que genere las condiciones propicias para el aprendizaje, que toma el
juego y el arte como ejes para disefiar ambientes de aprendizaje que potencien los procesos
comunicativos en el aprendizaje del inglés como segunda lengua. El resultado es un modelo de
intervencion curricular denominado AmbientART que identifica estrategias ludicas y artisticas
que construyen escenarios dialégicos y positivos para motivar a los estudiantes, mejorando los
procesos cognitivos y de convivencia.

Palabras claves: motivacion, convivencia, ludica y arte, ambientes de aprendizaje, aprendizaje

del inglés.



Abstract

At the Clemencia Holguin de Urdaneta School, Bogota, the need to promote the learning of
English as a second language has been detected in second grade students of primary school, who
present problems of coexistence, behavior and study habits to assume learning in different
disciplines. In the search for solutions to these difficulties, the research problem arises: How to
generate learning environments from the playful and the art that enhance the communicative
processes in the acquisition of English as a second language, in the second grade students of the
District Educational Institution Clemencia Holguin de Urdaneta of Bogota?

Therefore, this project aims to design and implement a pedagogical intervention plan that
generates the conditions conducive to learning, which takes the game and art as axes to design
learning environments that enhance the communicative processes in learning English as a second
language. The result is a model of curricular intervention called AmbientART that identifies
playful and artistic strategies that construct dialogical and positive scenarios to motivate
students, improving cognitive and coexistence processes.

Keywords: motivation, coexistence, art and playful, learning environments, English learning.
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Capitulo 1
El Reconocimiento del desafio

La Institucion Educativa Distrital Clemencia Holguin de Urdaneta, esta localizada en el
barrio Quiroga al sur de la ciudad de Bogota, en la localidad Rafael Uribe Uribe (18),
concretamente en la direccion: Calle 30 #18-25 sur. En este escenario educativo se ha detectado
como tema-problema la necesidad de potenciar el aprendizaje del inglés como segunda lengua en
los estudiantes del grado segundo de primaria.

Esta es una problematica institucional ya que los estudiantes, no s6lo los de este grado,
sino en general en la seccién Primaria, presentan problemas de convivencia, de comportamiento
y de hébitos de estudio para asumir con la debida concentracion el aprendizaje en las clases de
las diferentes disciplinas. Esta situacion no es diferente en las clases de inglés y por el contrario
tiende a agudizarse en esta disciplina teniendo en cuenta la dificultad que implica el aprendizaje
de una segunda lengua.

Con el paso del tiempo, se ha observado en esta institucién que los estudiantes cuentan
con poco apoyo por parte de los padres de familia y viven, en su mayoria, en entornos familiares
con probleméticas de convivencia. No es facil, a pesar de los esfuerzos realizados, establecer un
direccionamiento desde la escuela que permita proyectar y articular los procesos de aprendizaje
con los hogares, motivo por el cual, éstos no satisfacen a cabalidad las expectativas y propdsitos
trazados por los docentes en sus planeaciones. La situacion de inestabilidad emocional y
actitudes negativas en la convivencia impiden el desarrollo de ambientes de aprendizaje
adecuados para potenciar sus habilidades cognitivas y facticas.

Por lo tanto, con frecuencia la principal expresion al interior del aula es la poca

concentracion, capacidad de escucha y participacion en el desarrollo de las actividades sugeridas.



10

Los procesos de ensefianza-aprendizaje constantemente se desvian a la solucién de problemas de
convivencia de menor o mayor grado que alteran su secuencialidad y el compromiso requerido
para el aprendizaje. En consecuencia, no es fécil la construccion de ambientes propicios para un
aprendizaje efectivo, lo que deriva en el sostenimiento de la heterogeneidad en el nivel cognitivo
al interior del aula, la dispersion de los objetivos y propositos del proceso de ensefianza-
aprendizaje y en la reduccidn de los alcances generales del curso respecto a las metas propuestas.

De esta forma, se establece en el aula un escenario educativo, que tiene como principal
problematica la dificultad para consolidarse como un ambiente positivo para el aprendizaje, en el
que se legitiman componentes como la dispersion frecuente en la resolucién de conflictos
internos de convivencia, la necesidad constante de impulsar a los estudiantes para que se
comprometan en seguir las etapas establecidas para la adquisicién del conocimiento y evidenciar
sus niveles de desempefio y de competencias correspondientes al aprendizaje de una segunda
lengua.

Por otra parte, las relaciones interpersonales e interactuaciones en las clases de inglés se
ven afectadas debido a que se impone un ambiente desfavorable que genera malestar y poca
cordialidad entre los estudiantes entre si, que terminan por involucrar o exigir la intervencién del
docente. La necesidad de imponer la disciplina necesaria para el normal funcionamiento de las
clases hace que se establezcan pardmetros que operan en el marco de la motivacion extrinseca,
alternativa que atenta finalmente con los requerimientos y estrategias propias para el aprendizaje
de una segunda lengua, las cuales se basan ante todo en la generacion de ambientes de
aprendizaje que parten del establecimiento de una motivacion intrinseca, la comunicacion
asertiva y el dialogo, del interés y el compromiso personal y el desarrollo del aprendizaje

autonomo dada la dificultad que caracteriza su aprendizaje.
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Es asi que, esta problematica trae como consecuencia la consolidacion en el tiempo de
una serie de malestares para el aprendizaje que se legitiman poco a poco y van acumulando una
serie de carencias y deficiencias en los procesos preestablecidos en relacién con los
requerimientos de cada grado, ya que se generan vacios en la fundamentacion y en la proyeccion
de una formacion holistica o encadenada para asumir los grados superiores.

De tal modo que, considerando esta serie de factores y elementos del problema, es posible
realizar una propuesta que gire en torno a la necesidad de generar ambientes de aprendizaje
adecuados para la adquisicion de una segunda lengua. En este sentido, se considera que las
estrategias basadas en la ludica y en el arte propician escenarios en los que prevalecen tanto la
motivacion intrinseca como la comunicacién asertiva, captando la atencion y el interés de los
estudiantes en torno a un aprendizaje méas divertido y placentero. Los juegos y el arte, como
alternativas que involucran el cuerpo en un aprendizaje experiencial y de interaccion social,
exigen pautas de comportamiento y el seguimiento de normas que pueden ser disefiadas como
estrategias de intervencion pedagogica planificada, de tal forma que involucren y desarrollen los
procesos de aprendizaje necesarios y que aseguren y potencien los desempefios cognitivos,
procedimentales y actitudinales esperados.

Por lo tanto, en la basqueda de alternativas de solucion a estas dificultades evidenciadas,
se plantea el siguiente problema de investigacion: ¢Cémo generar ambientes de aprendizaje
desde la ludica y el arte que potencien los procesos comunicativos en la adquisicion del inglés
como segunda lengua, en los estudiantes de grado segundo de la Institucién Educativa Distrital
Clemencia Holguin de Urdaneta de Bogota? Para brindar respuesta a esta inquietud, se plantea
el siguiente Objetivo General centrado en Disefiar ambientes de aprendizaje mediante lenguajes

artisticos y ludicos que potencien los procesos comunicativos en el aprendizaje del inglés como
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segunda lengua. Ademas, como objetivos especificos encontramos: identificar estrategias
artisticas y ladicas que promuevan ambientes de aprendizaje en relacién a los procesos
comunicativos y dialégicos necesarios para el aprendizaje de una segunda lengua, suscitar interés
y motivacion que incida directamente en un incremento del compromiso y la autonomia
necesaria para este tipo de procesos y finalmente integrar el proyecto a la comunidad educativa
institucional.

Este estudio es de interés general, lo que lo hace viable en la institucion educativa,
teniendo en cuenta que la problematica identificada es extensiva a toda la institucion lo que
permitiria encontrar estrategias que podrian ser aplicadas, como proyeccion de este trabajo, en
fases posteriores asignandole un carécter de interés macro, aunque en esta etapa se seleccione un
grado piloto en particular como objeto de estudio.

Por otra parte, el diagnostico de este grado objeto de estudio estd basado en la observacion
directa, lo que proporciona un acumulado de conocimientos certeros en cuanto a sus
caracteristicas y en experiencias previas que han evidenciado la reaccion positiva del grupo
frente a las actividades ludicas y artisticas. Esto es lo que permite la busqueda de estrategias de
este tipo en un proyecto que sistematice y planifique su articulacion con el aprendizaje.

En este orden de ideas, cabe aclarar que este estudio es de gran relevancia pedagdgica ya que
se compromete a encontrar alternativas a una situacion problémica que se presenta en la mayor
parte de las instituciones escolares de caracter oficial y privado, particularmente en el contexto
de la ensefianza- aprendizaje de una segunda lengua.

En cuanto al campo educativo, se aportan elementos de formacion integral necesarios para el
aprendizaje de todas las disciplinas y que generan la apertura para facilitar la aplicacion de los

programas establecidos por el sistema educativo Distrital y Nacional, como al Plan Distrital de
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Segunda Lengua y los convenios gubernamentales con entidades asesoras como el British
Council. De hecho, este tipo de esfuerzos por mejorar los ambientes de aprendizaje para la
adquisicion de una segunda lengua son de gran interés para estas entidades y son un sustento que
pueden proporcionar estrategias locales y globales para ampliar el rango de posibilidades que
permitan hacer mas efectivos los propdsitos del estado en esta materia.

En lo referente al desarrollo personal y profesional, vale decir que el desarrollo de este
estudio brinda la posibilidad de mejorar el desempefio profesional con los efectos directos que
tiene esto en el &mbito personal. Es decir que, en la medida en que como profesionales sea
factible encontrar alternativas para hacer mas efectivo el resultado de las intervenciones
pedagogicas propuestas, mayor sera también el grado de satisfaccidn personal, la motivacion por

la innovacion pedagogica y el compromiso por desarrollar una labor educativa de calidad.
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Capitulo 2
Ambientes de Aprendizaje Motivadores

La escuela como expresion del sistema educativo contemporéneo, es de hecho una de las
instituciones fundamentales para el desarrollo de la sociedad occidental que mayor impacto
genera en la poblacién. Por lo tanto, como factor sustancial de nuestra civilizacion, esta sujeta a
continuos cambios debido a la necesidad imperativa de responder a los nuevos retos sociales.

Cabe aclarar que este es un deber ineludible para la escuela, ya que esta implicito en su
naturaleza, de tal modo que cualquiera que sea la calidad y el grado de pertinencia de las
intervenciones pedagdgicas y acciones educativas, incidirdn siempre en la formacion de las
personas y afectaran el modelo de sociedad. Este principio de corresponsabilidad, como
consecuencia de su funcion histérica, debe ser asumido por parte de la escuela con el
compromiso trascendental de impactar de la mejor manera la realidad de una colectividad.

En un mundo cambiante, que exige mayor reconocimiento a la diversidad, sometido a las
presiones sociales que derivan de nuevas y vertiginosas formas de comunicacion, que debe
asumir nuevas concepciones de la informacién y el conocimiento, sujeto a los condicionamientos
irreversibles de la globalizacion y sus correlativos econémicos, éticos y politicos como el
consumismo, el individualismo y el hedonismo; es claro que el rol del docente resulta definitivo,
ya que es el agente mediador méas determinante en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

En este orden de ideas, toma sentido que para desempefiar una labor educativa responsable
en la actualidad es necesario explorar los contextos particulares, para desentrafiar y reconocer la
heterogeneidad en que se desarrolla la practica pedagdgica como punto de partida para la

elaboracion de una propuesta de intervencion pedagdgica coherente y pertinente con el entorno
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sociocultural. En otras palabras, el docente debe asumir que mantener un rol investigativo es
relevante para activar la capacidad de observacion de su propia labor y de la realidad de los
estudiantes, de registrar y hacer seguimiento de su evolucion en los procesos propuestos, para asi
planear, ejecutar y retroalimentar su préctica pedagdgica con adecuados elementos de juicio que
la redireccionen criticamente.

Sin embargo, esta toma de conciencia exige del docente un compromiso por mejorar y
actualizar su formacion pedagdgica e investigativa, cuyo principal insumo es el conocimiento de
las ventajas y limitaciones de las tendencias pedag6gicas contemporaneas. En principio, se debe
partir con la confianza en que estas tendencias son alternativas que han evolucionado desde la
experiencia y la investigacion cientifica en busca de soluciones méas certeras para la practica
pedagogica y la ensefianza, y que una vez articuladas en un proceso de investigacion y de
contextualizacion proporcionan los criterios y definen las acciones mas adecuadas para formar a
los nifios y jovenes en las competencias y desempefios coherentes con la vida cotidiana y que
potencien su desarrollo individual y comunitario.

Si bien las tendencias pedagdgicas en general, han sido el producto de estudiosos que buscan
generar aportes positivos a la comprension y desarrollo de procesos de aprendizaje mas efectivos
y correspondientes con la realidad de los seres humanos, una vez instalados en los diferentes
sistemas educativos pueden operar como instrumentos del poder establecido. Esto implica que la
accion investigativa del docente, como mecanismo de contextualizacién de los saberes
pedagdgicos, es un proceso de vital importancia que tiene la oportunidad privilegiada de asignar
sentidos y propositos particulares a este conocimiento, para resignificar y revitalizar su potencial

transformador. De este modo, el docente investigador, al generar procesos de reflexion sobre su
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practica pedagogica, traza también el camino para la formacién de seres humanos mas
autbnomos, criticos y comprometidos con el bien comun.

De acuerdo con lo anterior, surge la necesidad para el docente de buscar nuevas alternativas
que motiven a los estudiantes y permitan la generacion de ambientes propicios para el
aprendizaje, escenario en el cual el papel de las artes es de vital importancia, ya que aporta un
sinnimero de elementos formativos para los estudiantes que enriquecen su condicion creativa, su
sensibilidad y mejoran su capacidad expresiva. Es una forma de participacion que permite ser
reconocido y que a la vez educa en el reconocimiento de los demaés y sus formas de ser.

Igualmente, cuando se toma la decision de realizar una intervencién pedagdgica que cuenta
con el arte como mediador, es necesario también clarificar cuales son sus alcances. Para efectos
de este proyecto cabe resaltar que no se piensa realizar una intervencién Unica en educacién
artistica, formando para el arte, sino que se tomard el arte como un medio para potenciar el
aprendizaje del inglés.

En consecuencia, es necesario precisar que el papel de la formacion artistica esta sujeto a los
intereses del aprendizaje de la segunda lengua y, por lo tanto, es una inmersion de sus principios
en un nuevo contexto.

De este modo, toma validez la propuesta de Elliot Eisner, quien considera que la formacion
artistica oscila entre una vision esencialista y una vision contextualista del arte. Muchos autores
y educadores lo han tomado como referente para la interpretacion conceptual de acciones
pedagdgicas que involucran el arte, como la que realiza la revista electronica Educa en Arte:

...Hay dos tipos de justificaciones. El primer tipo subraya las consecuencias instrumentales del
arte en el trabajo y utiliza necesidades concretas de los estudiantes o de la sociedad como base
principal con la que transformar sus objetivos. A este tipo de justificacion se le denomina

contextualista. (Eisner, 1972, p. 2)
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En cuanto al segundo aspecto, denominado como esencialista, que segun Eisner (1972):
“destaca el tipo de contribucion a la experiencia y al conocimiento humanos qué sélo el arte
puede ofrecer; acentla lo que el arte tiene de propio y Unico” (p. 2), cabe aclarar que no se
considerara de forma prioritaria entre los objetivos del proyecto dada sus caracteristicas, aunque,
por supuesto en su desarrollo se buscard brindar experiencias artisticas que aportaran
necesariamente lo particular del arte y haradn del aprendizaje del inglés una experiencia mas
placentera. Esto debido a las fuertes condiciones contextuales que se presentan en el marco
situacional de esta propuesta que busca principalmente motivar desde el arte y generar
experiencias ludicas para el aprendizaje del inglés, centrandose asi en lo que Eisner (1972)
denomina como la cuarta justificacion para hacer un uso contextual del arte, es decir, aquella en
que las actividades artisticas ayudan a que el estudiante comprenda mejor las asignaturas
académicas.

A este respecto, es importante sefialar componentes tedricos que desde lo artistico aportan
elementos muy Gtiles como alternativa de expresion artistica en el aprendizaje del inglés, como
el Arte Abstracto, especialmente en la forma como lo plantea Kandinsky, ya que permite
reconocer las variables fundamentales de las formas y el color, que ademéas son temas de interés
curricular en los estudiantes de grado segundo.

Para Kandinsky es importante reconocer en la creacion estética la dindmica y la naturaleza
del punto, la linea y las condiciones del plano sobre el cual se desarrolla el ejercicio creativo.
Esto permite generar actividades con un alto grado de creatividad y sensibilidad una vez se
aplica de forma contextual para el aprendizaje del inglés, mucho mas cuando se involucran otras

figuras geométricas 0 manchas y por supuesto, el color.
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En su propio lenguaje, a lo largo del libro “Punto y linea sobre el plano”, Kandinsky
(1952) desglosa una serie de elementos que permiten identificar la construccion de imagenes
visuales creativas que resultan muy Utiles para la ensefianza de las artes, y que en este proyecto
se consideran valiosas como mediadoras entre los lenguajes orales y visuales. A manera de
ejemplo, en uno de sus apartes es posible identificar la intencion de Kandinsky por encontrar
claridad para la exposicion de la grafica, quien lo propone como de utilidad didactica:

Este libro trata de los elementos bésicos utilizados en la etapa méas primaria de toda obra

pictérica, sin los cuales no se podria ni siquiera iniciar, y que constituyen ademas la base del arte

gréafico, independiente de la pintura. Hablaremos pues, en primer lugar, del punto. (Kandinsky,

1952, p.16)

Por otra parte, en el contexto legal de la ensefianza de las Artes , se evidencia también este
caracter instrumental como sucede en los planteamientos de los principios pedagdgicos de los
Lineamientos Curriculares para la Educacion Acrtistica, que si bien estan centrados en potenciar y
resolver curricularmente la ensefianza de las artes en sus diversas manifestaciones, es necesario
considerar algunos de sus ejes dado que plantean elementos valiosos para la elaboracién de los
planes de estudio articulados y el disefio didactico de actividades que potencien el aprendizaje
del inglés. En primera instancia se destaca uno de los propositos del documento, tal y como lo
expresa su introduccién, que coincide con la intencion de impactar la escuela en la calidad del
ambiente de convivencia:

El Ministerio de Educacion Nacional espera contribuir a transformar la institucién educativa en
un centro cultural comunitario, fundamentado en la capacidad de ser de cada uno de los agentes
educativos como hecho singular, propiciando espacios y tiempos en los cuales se cultiven climas
de confianza, y se humanice nuestra impetuosa busqueda de futuros, convirtiéndose en fuerza

interior que nos reta a identificar los espacios del encuentro y de la fraternidad en torno a nuestra



19

proyeccion como seres humanos, como especie humana, como pueblo y como nacion.
(Lineamientos curriculares, p. 4)

Por consiguiente, un aspecto que se resalta en este documento es el relacionado con la
educacion integral como principio regente de todos los procesos de ensefianza-aprendizaje en la
escuela. Esto invita a reflexionar sobre los alcances de cualquier intervencion pedagdgica, que, Si
bien se ocupa de unos fines determinados, deben contribuir al desarrollo integral del ser humano.
En este sentido, el arte es uno de los grandes aportantes a esta experiencia integradora como lo
expresa claramente el documento en mencion:

Mucho se exige la presencia de la ludica y la creatividad en la escuela, pero poco se estudia y
reflexiona sobre los procesos de pensamiento que intervienen en su logro y el papel que éstas
juegan en el desarrollo integral humano. Partamos de que ludica y creatividad van de la mano; la
creatividad es en esencia ludica, pues el descubrimiento, la capacidad de asombro y la inquietud,
nos colocan en los terrenos del placer por el conocimiento. Pero no solo el estado ludico de
nuestras relaciones produce en nuestro entendimiento creatividad. La creatividad brota como
hecho espontaneo en el momento en que frente a los limites del conocimiento y de su utilizacion
y por efectos de la actitud de busqueda, decidimos dar el paso hacia lo desconocido para
recuperar de lo no razonable elementos que se convierten en innovacién al ser expresados en
formas artisticas que pueden ser o no ludicas. (Lineamientos curriculares para la educacion
artistica, p. 32)

Con un fuerte componente motivacional, de formacién critica en la historia, en el crecimiento
y evolucion intrapersonal e interpersonal, y en la interaccion con la naturaleza, los Lineamientos
Curriculares para la Educacion Artistica en definitiva establecen pardmetros curriculares que
siguiendo unos principios formativos bien establecidos, aportan las orientaciones necesarias para
elaborar con seguridad y certeza proyectos de articulacion con otras disciplinas del

conocimiento, aun mas cuando se tratan de lenguajes diversos.
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Por lo tanto, es posible afirmar sin ninguna duda que uno de los grandes aportes de la
Educacion Artistica al aprendizaje de otras disciplinas del conocimiento, esta en elevar la
motivacion y en enriquecer el componente emocional de los estudiantes. Precisamente, el arte es
uno de estos métodos o estrategias que contribuyen a educar y religar a los estudiantes con sus
emociones. A este respecto, cabe resaltar que con el paso de los afios se han desarrollado
muchos estudios de cardcter educativo y pedagogico sobre la importancia de la inteligencia
emocional que han tomado mucha vigencia, rescatando por una parte la importancia de
considerar en un plano relevante aspectos como los sentimientos y las emociones de los
estudiantes en el aprendizaje como variables que inciden directamente en los procesos
pedagogicos.

Asi mismo, uno de los grandes aportes de estos estudios esta en evidenciar que es necesario
aprender a emocionarse y a manejar adecuadamente las emociones, planteando abiertamente que
éstas son educables en el &mbito de la escuela. En este orden de ideas, los estudios sobre la
inteligencia emocional son pertinentes y vitales en el marco de este proyecto, ya que una de las
causas de gran incidencia en las problematicas convivenciales es precisamente el poco manejo de
emociones negativas que alteran el ambiente de clase. Este tipo de estudios se relacionan con la
educacion artistica de forma casi espontanea, ya que esta Ultima contribuye a centrar y a
canalizar por medios expresivos muchas de esas emociones.

El principal exponente de esta forma de comprender el cerebro y el pensamiento humano, es
Daniel Goleman quien en su libro “La inteligencia emocional” (1996), de acuerdo con el
resumen ejecutivo publicado en la revista electronica Leader Summaries, “ha intentado

desentrafiar qué factores determinan las marcadas diferencias que existen, por ejemplo, entre un
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trabajador “estrella” y cualquier otro ubicado en un punto medio, o entre un psicopata asocial y
un lider carismatico”. (p. 1)

Sus esfuerzos por comprender y aportar el factor emocional, tan relevante en los seres
humanos, a los factores de desempefio y de éxito social, son a su vez de gran impacto entre las
variables a considerar como prioritarias en la cognicion. No en vano, como se argumenta en la
revista mencionada con anterioridad, en relacion con los planteamientos de Goleman (1996):

Su tesis defiende que, con mucha frecuencia, la diferencia radica en ese conjunto de habilidades
que ha llamado “inteligencia emocional”, entre las que destacan el autocontrol, el entusiasmo, la
empatia, la perseverancia y la capacidad para motivarse a uno mismo. Si bien una parte de estas
habilidades pueden venir configuradas en nuestro equipaje genético, y otras tantas se moldean
durante los primeros afios de vida, la evidencia respaldada por abundantes investigaciones
demuestra que las habilidades emocionales son susceptibles de aprenderse y perfeccionarse a lo
largo de la vida, si para ello se utilizan los métodos adecuados. (Leader Summaries, S.F., p.1)

De tal modo que, no es extrafio que en un escenario esencialmente comunicativo como el
educativo, surja una tendencia pedagdgica que considere como su eje principal el componente
narrativo, que da sentido y significacion a las identidades particulares. En este caso se trata de la
construccion de formas de lenguaje que permiten la socializacion y el encuentro colectivo, una
suma de experiencias ladicas que han de configurar una experiencia vital en una comunidad
determinada tal y como se infiere del siguiente discurso planteado por (Guzman, 2006):

La narrativa es una forma de caracterizar los fendémenos de la experiencia humana, y su estudio es
apropiado en muchos campos de las ciencias sociales (Connelly & Clandinin, 1995). Es un
lenguaje configurado de tal forma, que pueda revelar su anterior existencia; doénde estan presentes,
de una forma u otra, los sentimientos; en una forma de construccion de sentido. Establece una

manera de organizar y comunicar experiencias, contribuyendo a la autocomprension del ser
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humano. Refiriéndose a la estructura, el conocimiento y las habilidades necesarias para construir
una historia. (p. 20)

Precisando entonces, desde el punto de vista artistico y literario, cabe resaltar que la narracion
grafica en todas sus modalidades es un componente que articula el texto y la imagen propiciando
estrategias didacticas que permitiran desarrollar el lenguaje de manera creativa y ltdica.

Su historia, como lo plantea la revista digital para profesionales de la ensefianza “Temas para
la educacion” puede resumirse brevemente asi:

Aunque su origen se remonta practicamente a los albores de la humanidad (pinturas murales
egipcias o griegas y relieves romanos), pasando por las narraciones visuales en las naves de las
iglesias durante la Edad Media, e incluso en manifestaciones culturales de las civilizaciones
precolombinas, y alcanzando un renovado impulso a partir del descubrimiento de la imprenta
donde los humoristas ingleses del siglo XVI11 y los pioneros del XIX sientan las bases de lo que
va a ser el cdmic moderno, siendo sobre todo a partir de la segunda mitad del siglo XIX donde el
comic se desarrolla en paralelo a la evolucion de la prensa como primer medio de comunicacion
de masas. (S.A., 2009, pp.1-2)

Mas adelante, en este mismo articulo especializado en educacién, se resaltan las cualidades
que permiten establecer escenarios propicios para el desarrollo del lenguaje y el aprendizaje de
una segunda lengua:

Concretamente, en los nifios y nifias del primer ciclo (6-8 afios), el lenguaje del comic les va a
permitir el aprendizaje de secuencias de imagenes, la potenciacion de la comprension causa-
efecto, asi como el desarrollo de la socializacion (tan importante en estas edades) en una actividad
lidica como es la lectura de historietas. (S.A., 2009, p. 3)

Con base en los conceptos expuestos, queda claro que el arte como factor fundamental de la
formacion integral proporciona valiosos elementos que enriquecen el desempefio de los

estudiantes y que los docentes desde la investigacion pedagdgica y la innovacion educativa
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deben potenciar su iniciativa para emprender y desarrollar propuestas transformadoras del
contexto local en que se desempefian, que articulados con fines pedagdgicos y didacticos y en
conjuncién con una disciplina de ensefianza, lleven a desarrollar estrategias que “contribuyan a
los procesos de aprendizaje desde una postura critica, comprensiva, reflexiva e interpretativa”
como se plantea textualmente en los propo6sitos de formacién de la especializacion.

En este sentido, es de vital importancia la construccion de ambientes de aprendizaje que
conjuguen los componentes tedricos del arte y la experiencia artistica para disefiar proyectos y
procesos de aprendizaje que enriquezcan y dinamicen la practica pedagogica en beneficio de los
educandos, propiciando experiencias de aprendizaje creativas que contribuyan al desarrollo
humano.

En consecuencia, estos preceptos que consideran, por una parte, la necesidad de
contextualizar las intervenciones pedagdgicas y por otra, la de potenciar en el aula las funciones
fundamentales que participan en el aprendizaje del lenguaje son coherentes con los principios
que se plantean desde la Teoria historica-cultural de Vygotsky, citado por Sanchez (2016):

...Sus aportes son muy importantes en términos de reconocer que el pensamiento tiene unas
funciones psicoldgicas superiores como son: la percepcion, la atencion, la memoria y el lenguaje,
indispensables en los procesos de aprendizaje. Para Vygotsky es muy importante el lenguaje
como mediador en la estructuracion del pensamiento, ya que por su caracter histérico cultural
permite la mediacion entre el hombre y los productos de la cultura favoreciendo aprendizajes
contextualizados y situados. (p.1)

Ademas, continla exponiendo Sanchez (2016) que Vygotsky hace una consideracion
particular del aprendizaje como experiencia colectiva y Iudica en la que los estudiantes “en la
relacién con adultos que los guian, con sus pares o en situaciones de juego pueden estar por

encima de su zona de desarrollo real para llegar a su zona de desarrollo proximal™. (p.1)
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Cabe aclarar, que dadas las condiciones particulares de la situacion problémica identificada en
los estudiantes de segundo grado del Colegio Clemencia Holguin de Urdaneta IED, esta zona de
desarrollo proximo estaria definida como la distancia entre el nivel de desarrollo real de los
estudiantes con su accionar independiente en las condiciones de afectacion del contexto del aula
(con los distractores ya identificados) y el nivel més elevado de desarrollo potencial,
determinado por la resolucién de problemas bajo la guia del docente y en colaboracion con sus
pares durante las intervenciones pedagogicas mediatizadas por el arte y la ludica.

Por otra parte, tomando en cuenta que estas intervenciones en mencion se comprometen con
tomar del arte, en su sentido mas amplio, lo necesario para potenciar procesos comunicativos en
la segunda lengua, es posible desarrollar actividades que cuenten con diversos lenguajes
artisticos (visual, musical, teatral, literario). Esta riqueza de alternativas requiere, entonces, de
una fundamentacion desde los estilos de aprendizaje que explique las diferentes formas como los
estudiantes asumen el proceso de ensefianza-aprendizaje, los procesos cognitivos, emocionales y
sus interrelaciones en el marco de las nuevas propuestas de ambientes de aprendizaje

Con base en lo anterior, se destaca por su pertinencia y coherencia con los propoésitos de esta
investigacion y considerando la naturaleza de las fuentes que proveen la informacion de carécter
artistico, el Modelo de Programacién Neurolingtistica (PNL) de Bandler & Grinder, como
sistema de aprendizaje, también conocido como el modelo VAK (Visual-Auditivo-Kinestésico):

El Modelo indica que cada ser humano tiene referencias distintas almacenadas en su cerebro
(percepciones sensoriales) conseguidas a través de experiencias vividas, y por tal motivo cada
persona representa la realidad de forma distinta. Se dice que se trata de un sistema de
representacion visual siempre que se recuerdan mejor las imagenes abstractas y concretas (letras y

nameros). El sistema de representacion auditivo permite oir en la mente voces, sonidos y musica.

Por ultimo, el sistema de representacion kinestésico indica que se utiliza méas cuando lo que se
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recuerda esta representado por sabores, sentimientos y sensaciones. Se dice pues, que si recuerdas
a una persona por su cara utilizas el sistema de representacion visual, si lo haces por su voz
utilizas el auditivo y si lo haces por lo que sentiste al conocer a la persona, asi como por su olor,
etc. utilizas el kinestésico. (Lopez, 2015, p.39)

De esta manera, los estudiantes son reconocidos en su diversidad para percibir el mundo y el
entorno, y en la expresion de su individualidad. Al disefiar ambientes de aprendizaje es necesario
tener en cuenta esta heterogeneidad, que espera ser asumida en buena parte con la diversidad de
lenguajes propuestos.

Complementando lo anterior, desde el punto de vista de los receptores de la informacion,
Howard Gardner enunci0 la Teoria de las Inteligencias Mdltiples, en la cual propone que por lo
menos existen 8 inteligencias béasicas, estas se pueden observar en las personas y demuestran su
capacidad para determinados tipos de aprendizaje. El origen de sus planteamientos esta en una
nueva concepcion de lo que se considera como una inteligencia:

En mi opinion, si hemos de abarcar adecuadamente el dmbito de la cognicion humana, es
menester incluir un repertorio de aptitudes mas universal y mas amplio del que solemos
considerar. A su vez, es necesario permanecer abiertos a la posibilidad de que muchas de estas
aptitudes —si no la mayoria— no se presten a la medicién por métodos verbales que dependan en
gran medida de una combinacién de capacidades l6gicas y linglisticas. En virtud de lo anterior,
he formulado una definicién de lo que denomino una “inteligencia": la capacidad de resolver
problemas, o de crear productos, que sean valiosos en uno 0 mas ambientes culturales. Se trata de
una definicion que nada dice acerca de las fuentes de tales capacidades o de los medios adecuados
para "medirlas". (Gardner, 1992, pp. 4-5)

El conjunto de las 8 inteligencias propuestas por Gardner (Inteligencia visual-espacial,
Inteligencia linglistica-verbal, Inteligencia matematica, Inteligencia Kkinestésica, Inteligencia

musical, Inteligencia interpersonal, Inteligencia intrapersonal, Inteligencia naturalista)
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conforman un rango muy amplio de alternativas para crear actividades ludicas y artisticas que
conjuguen o articulen estas diversas formas del pensamiento.

En otras palabras, se trata de tomar de las tendencias pedagdgicas todo aquello que contribuya
a alcanzar los objetivos propuestos, sin que sea parte del objeto de estudio la aplicacion de una
tendencia en particular. De este modo, se encuentran ejemplos en muchos antecedentes del tema
en los cuales, con objetivos similares, toman como fundamento otras tendencias pedagogicas
diferentes.

De tal manera que, como referentes previos a esta investigacion, cabe resaltar los siguientes
trabajos que cuentan con componentes relativos al desarrollo de estrategias ludicas y/o artisticas
para potenciar el aprendizaje del inglés y la creacion de ambientes de aprendizaje. Entre ellos, la
investigacién denominada “Estrategias ludicas para el aprendizaje del inglés en los estudiantes
del grado 6-1 de la institucién educativa santa Maria de Diaz de la ciudad de Monteria —
Cordoba”, desarrollada por Diaz, Gomez; Otero & Cortés, ya que es un ejemplo de cémo aplicar
una tendencia pedagégica para incidir en un contexto educativo y social determinado,
transformando los modos tradicionales de la ensefianza del inglés mediante estrategias lGdicas y
comunicativas inspiradas en la Pedagogia Activa. Sus autores lo describen del siguiente modo:

El motivo por el cual se desarrollé este proyecto fue, porque se detect6é un bajo indice académico
en los estudiantes quienes se constituyen el objeto de esta investigacion. Una vez aplicadas las
técnicas de recoleccién de datos: (observacion directa, entrevistas, diario de campo y encuesta), se
obtuvo como resultado que una de las principales causas de dicho bajo rendimiento fue la
metodologia tradicional propuesta por el docente. Por esto y tomando como punto de partida los
lineamientos y la malla curricular de la ciudad de Monteria, asi como los postulados de la

pedagogia activa se proponen diferentes estrategias metodoldgicas, que conlleven al éxito en el

proceso de ensefianza aprendizaje de la asignatura. (p. 4)
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Sin embargo, es importante reconocer principalmente aquellos antecedentes que coinciden en
el manejo de intereses similares desde la fundamentacion pedagogica y sus objetivos. Es el caso
del trabajo titulado “Arte y lenguaje en el desarrollo de las inteligencias multiples en nifios del
grado 2 de la escuela Gabriela Mistral, Distrito de Aguablanca — Cali” por Riascos (2017). A

continuacion, los aspectos a tener en cuenta en este trabajo:
Considerando las ventajas de la utilizacion de técnicas pedagogicas como el reconocimiento y
potencializacion de las inteligencias maltiples, se desarrollaré esta investigacion que tiene por
objetivo desarrollar una propuesta educativa para profundizacion en el area de lenguaje con
fundamento en las inteligencias maltiples en nifios del grado 2 de la escuela Gabriela Mistral,
Distrito de Aguablanca — Cali, matriculados durante el afio 2017. (p. 3)

Lo mismo sucede con el trabajo denominado “Potenciar la atencion y concentracion de los
estudiantes de grado 2° de la escuela Isabel de Castilla a través de actividades artisticas y
ludico-pedagdgicas” desarrollado por Alarcon & Guzman (2016), el cual presenta grandes
coincidencias excepto en el area disciplinar, aportando estrategias que se enfocan en mejorar
algunos de los factores que inciden en la distraccién y el desinterés de los estudiantes hacia el
aprendizaje en general. Sus autoras resumen sus objetivos de la siguiente forma:

A través de la ladica y las actividades artisticas, esta propuesta pretende dar herramientas a los
docentes para mejorar la atencion y concentracion y asi optimizar los procesos de aprendizaje en
los nifios y en las nifias. Es por ello que se realizd una intervencion teniendo en cuenta la
problematica que se evidencio en la escuela Isabel de Castilla, en el grado 2° el cual se conforma
por 30 estudiantes, de los cuales un gran porcentaje presentaba dificultades atencionales; por
consiguiente se propuso realizar una intervencion basada en estrategias artisticas y ludicas,
teniendo en cuenta los gustos e intereses de los nifios y las nifias las cuales permitieran mejorar

sus niveles de atencion y concentracion y su rendimiento académico.(p. 6)
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Por otra parte, un estudio relacionado con otro aspecto del tema es “Los ambientes de aula
que promueven el aprendizaje, desde la perspectiva de los nifios y nifias escolares.”, realizado
por Castro & Morales (2015), el cual cuenta con la particularidad de centrarse en el estudio
exclusivo de los ambientes de aprendizaje reconociendo sus variables principales y la forma
como éstas inciden en el aprendizaje:

El articulo que se presenta seguidamente se realizd con base en la investigacion relacionada con
los ambientes escolares que propician el aprendizaje de los nifios y nifias. El objetivo planteado
buscd “determinar los factores fisicos y socioemocionales de los ambientes escolares que
favorecen el aprendizaje... Se espera que la informacion brindada por los nifios y nifias sea un
insumo para que tanto las universidades como autoridades y docentes se sensibilicen ante la
imperante necesidad de que los ambientes escolares sean estéticos, agradables, motivantes,
coémodos, limpios y promuevan la estabilidad emocional que todo ser humano requiere para que
el proceso de aprendizaje sea exitoso. (p.1)

En cuanto al juego como tal, en relaciéon a su importancia como componente primordial del
aprendizaje, se destaca el articulo de revista titulado como “El juego y su importancia en una
propuesta de educacion preventiva”, elaborado por Lobato (2015) y publicado en la revista
Internacional Magisterio, en el cual se toman elementos del fundador de la comunidad religiosa
de los Salesianos (San Juan Bosco) proponiendo como alternativa de formacion y regulador de la
convivencia una educacion preventiva. En primera instancia, rescata la importancia del juego en
si mismo:

El juego es importante porque su practica nos sirve como ayuda en el proceso de educacion y desarrollo
de cada uno de los aspectos de nuestras vidas. La accion de jugar, ademas de ser algo divertido y
gracioso, también hace parte de aspectos fundamentales de nuestro existir como el psicoldgico, el
fisico, el intelectual y el social. Ademas, a través de la relacion con cada uno de estos aspectos, el

juego se torna en un importante aporte al crecimiento de la persona, a su desarrollo, su crecimiento, su
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proceso educativo. En efecto, la educacion necesita del juego y este tiene en la educacion uno de sus
campos de mayor actuacién y presencia. (p.1)

Posteriormente y en segunda instancia, precisa los fundamentos del modelo de convivencia entre
educadores y educandos denominado Sistema Preventivo de Juan Bosco:

Es importante aclarar que el término preventividad es mas amplio y profundo que la palabra
prevencion, pues asume mAas una posicion propositiva gque prejuiciosa. ES decir, se previene
educativamente no solamente porque se defiende y se alerta a los educandos sobre los riesgos que su
contexto puede ofrecer sino, sobre todo, porque se propone un camino, un proyecto, un itinerario
formativo. El educador que usa la preventividad como guia para sus acciones, mas que un llamado
de atencidn, tiene un proyecto educativo y un ideal de persona que busca ser alcanzado. (p.1)

Cabe aclarar que el valor de esta propuesta esta en la perspectiva no represiva que reconoce en el
juego, como mediador para la formacién en convivencia y como regulador de comportamientos en las
aulas y fuera de ellas.

Para finalizar, se plantea otro estudio como referente para la construccién de actividades que
desarrollan habilidades comunicativas en inglés. Se trata del libro titulado “Let’s play” de Garcia
(2000) y que tiene como objetivo (texto original en inglés):

...ayudar a los estudiantes a expresarse y comunicarse entre ellos en inglés, principalmente a
través de la conversacion, pero también a través de la escritura. La variedad de actividades
comunicativas sugeridas aqui pueden ser un buen punto de partida para que los usuarios
almacenen una gran coleccion de ellos, ya sean inventados o adaptados. (p. 1)

Todas estas alternativas, que buscan transformar la realidad y los modos de aprendizaje que
se han legitimado como consuetudinarios al interior de la escuela, tienen como postulado general
la transformacion también de la perspectiva educativa de los docentes. El docente investigador,

como principal agente de cambio debe permear el escenario educativo integrando en su realidad
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escolar los diversos componentes que caracterizan a los docentes del siglo XXI, como
innovadores educativos. Esto implica que los proyectos a desarrollar involucren a la comunidad
educativa en general o por lo menos impacten una variable que afecte a todos y puedan ser
replicadas las estrategias de solucion.
Capitulo 3
Ludicay Arte: Senderos para la Motivacion

En primera instancia, cabe recordar que el propdésito fundamental de esta investigacion es la
busqueda de estrategias que permitan generar ambientes de aprendizaje que potencien los
procesos comunicativos en la adquisicion del inglés como segunda lengua, en los estudiantes de
grado segundo de la Institucion Educativa Distrital Clemencia Holguin de Urdaneta de Bogota
(Colombia), involucrando la necesidad de construir esos ambientes con factores motivadores que
centren la atencion en el aprendizaje y permitan superar los constantes inconvenientes de
convivencia que se constituyen en fuertes distractores y alteradores de los procesos desarrollados
al interior del aula.

En consecuencia, teniendo en cuenta lo anterior, es posible afirmar sin ninguna duda que se
trata entonces de una Investigacion Cualitativa, ya que es un estudio sobre la diversidad de
personas y estilos de aprendizaje que conforman el grado segundo de primaria, sus modos
habituales de comunicacion y sus comportamientos en el aula como escenario social y cultural.
Como lo afirman Taylor & Bogdan (1984), “El objetivo de la investigacion cualitativa es el de
proporcionar una metodologia de investigacion que permita comprender el complejo mundo de
la experiencia vivida desde el punto de vista de las personas que la viven”.

En otras palabras, es una investigacion centrada en los sujetos, tomando como objeto de

estudio el grupo humano que constituyen, analizandolo desde la perspectiva propuesta y desde
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los fendmenos relativos al estudio que acontecen en su interior. Por tanto, el docente-
investigador interactia con los estudiantes, generando los datos necesarios para encontrar
alternativas de solucion a la pregunta planteada, potenciando el aprendizaje como una
experiencia social que se resignifica mediante el hallazgo de nuevos sentidos. De este modo, los
componentes esenciales de la investigacion propuesta se ajustan a las caracteristicas propias de
una investigacion cualitativa, ya que el reconocimiento del objeto de estudio y la solucién al
problema de investigacion requieren de un enfoque centrado en la persona, tal y como lo propone
Munarriz (1992):
La necesidad de comprender los problemas educativos desde la perspectiva del actor, a partir de
la interrelacion del investigador con los sujetos de estudio, para captar el significado de las
acciones sociales, es lo que ha llevado al estudio de los problemas desde una perspectiva
cualitativa. (p. 102)

Sin embargo, cabe aclarar que se hara uso de ciertas herramientas de caracter cuantitativo para
la generacion de datos estadisticos que permitan dar definicion, diagndstico y descripcion en la
categorizacion de la poblacion para el disefio de las estrategias de intervencion pedagégica.

Por otra parte, y desde otro punto de vista, es importante destacar ciertas condiciones
implicitas como investigacion cualitativa. Como sefiala Kerlinger (1979, p. 116), citado por
Sampieri, Collado & Baptista (1997) “La investigacion no experimental o expost-facto es
cualquier investigacion en la que resulta imposible manipular variables o asignar aleatoriamente
a los sujetos o a las condiciones” (p. 205). Posteriormente plantea Sampieri:

Los disefios de investigacion transeccional o transversal recolectan datos en un solo momento, en
un tiempo Unico. Su proposito es describir variables, y analizar su incidencia e interrelacién en un

momento dado. Es como tomar una fotografia de algo que sucede. (p. 205)
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Por lo tanto, se busca observar la realidad de los estudiantes de grado segundo de la institucion
escolar en mencion, para describir sus comportamientos relacionados con el aprendizaje del
inglés como segunda lengua, sin la intervencién de condiciones creadas intencionalmente en la
investigacion. Se trata de identificar los comportamientos ya inmersos en la cotidianidad del aula
y su impacto directo sobre el aprendizaje, detectando asi las problematicas que genera,
analizarlas vy tipificarlas estableciendo una categorizacion a partir de la tabulacion de los datos y
la interpretacion de resultados.

De este modo, se aplicaran encuestas y entrevistas al grupo de acuerdo a la diversidad de
desempefios y comportamientos. Luego se definirdn grupos focales de naturaleza distinta
diagnosticando la percepcion y habitos mas comunes en cuanto al aprendizaje del inglés, cuyos
resultados serén la base para el disefio de la intervencion pedagogica.

En la fase de disefio y ejecucion de esta intervencion, se realizaran las propuestas con
base en las problematicas encontradas, analizando el grado de incidencia de estas categorias con
la realidad y buscando alternativas correspondientes a la teoria pedagdgica que sean incluyentes
frente a la heterogeneidad del grupo. Esta reflexion es muy importante ya que permitird
encontrar los ejes principales y los contenidos que dinamizaran las estrategias de intervencion
pedagdgica de carécter ladico y artistico, articuladas de acuerdo a las caracteristicas encontradas
en el contexto.

En consecuencia, se procedera a la planificacion y estructuracion del proceso pedagdgico
considerando las acciones, tiempos, espacios y responsabilidades, a la recoleccion de evidencias
y registros de la practica pedagogica y a la seleccién y creacion de los medios de evaluacion mas

adecuados para la retroalimentacion y evolucion del proceso.
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De acuerdo con lo anterior, el enfoque de la investigacion es de caracter descriptivo
fundamentalmente, porque la base del estudio es la determinacion de las especificaciones del
grupo frente al problema detectado, buscando describir sus tendencias hacia el aprendizaje, las
caracteristicas de sus protagonistas, las particularidades temporales y relativas al aula como
escenario principal para potenciar la interaccion ludica, creativa y artistica que se requiere para
una comunicacion asertiva y positiva. Como lo plantean Sampieri, Collado & Baptista (2006), la
“Investigacion Descriptiva busca especificar propiedades, caracteristicas y rasgos importantes de
cualquier fendbmeno que se analice. Describe tendencias de un grupo o poblacion.” (p.81)

Igualmente, la naturaleza micro-contextual de este estudio conduce a determinar también
que corresponde a una Investigacion Pedagdgica sobre los estudiantes, ya que una vez superada
la etapa de diagndstico de la situaciéon especifica y el reconocimiento de las condiciones
particulares del grupo en cuanto a sus comportamientos y motivacion hacia al aprendizaje, es
necesario disefiar estrategias cuyo impacto se retroalimentara a partir de sistemas de evaluacion
pertinentes, que permitan evidenciar el tipo de efecto que estas acciones tienen en relacion al
mejoramiento de la atencidn y el aprendizaje del inglés, por supuesto siguiendo el ritmo propio
de la institucion en general.

Es asi que, estos componentes, articulados en el marco del proposito general de la
investigacion, concuerdan con la linea de investigacion institucional de la Fundacion
Universitaria Los Libertadores, denominada “Pedagogia, medios y mediaciones”, que plantea:

La pedagogia, los medios y las mediaciones adquieren especial sentido al reconocer las rupturas
de una cultura educativa centrada en la palabra escrita y hablada y la nueva tendencia de una
practica educativa que reconoce el ecosistema comunicativo como un escenario desde el que se

posibilitan otras formas de acceder a la informacion, de producir conocimiento, de interactuar con
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los otros y de establecer distintas relaciones de ensefianza y de aprendizaje. (Infante, R. 2009,
p.16)

En este orden de ideas y para mayor precision, cabe destacar que el proyecto desarrolla los
diferentes nucleos de problemas que componen los ejes articuladores de la linea de investigacion
institucional, como aquellos que se ocupan de los sujetos participes del acto educativo y su
relacion con el conocimiento, aungque en un mismo escenario educativo. Ademas, por ser una
propuesta que compromete diversos lenguajes (verbal, corporal, visual, auditivo) en interaccion
comunicativa se articula también con el componente problémico que explora los lenguajes del
ecosistema comunicativo educativo, en términos del ambiente de aula como ecosistema escolar.

Por ultimo, teniendo en cuenta que se trata de configurar un nuevo ambiente de aula, en la
medida en que se considere el escenario educativo como el lugar y el momento en que acontece
el aprendizaje, es posible vincularlo con las interacciones en nuevos escenarios, ya que al
transformar el ambiente de aprendizaje se producira también la transformacién del escenario en
si mismo.

En cuanto a la linea de investigacion denominada de “Pedagogias, didacticas e infancias”,
adscrita a la Facultad de Ciencias de la Educacion de la Fundacion Universitaria Los
Libertadores, en este estudio, para desarrollar estrategias de motivacion que hagan mas eficiente
el aprendizaje del inglés, se comparte plenamente la definicion de pedagogia que sustenta esta
linea de investigacion, expresada de la siguiente manera por Infante (2009):

...entendemos la pedagogia como la ciencia que estudia la educacién en su mas amplio sentido, el
de campo intelectual en el que confluyen discursos y practicas de la educacion formal, no formal
e informal y en donde la didactica aparece como ciencia prospectiva preocupada por las practicas

de ensefianza-aprendizaje. (p. 5)
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Claro estd, entonces, trayendo a colacién el fin ultimo de este proyecto, que éste entra en
correspondencia con el sub-eje llamado “Didacticas” debido a que la situacion problémica no se
ha superado, e incluso puede haberse generado, con base en el ejercicio de las clases magistrales
y tradicionales. En el fondo, se trata entonces de encontrar nuevas propuestas didacticas que
permitan hacer més efectivo el aprendizaje. Es decir, que toda la reflexion pedagdgica esta
orientada a mantener la vigencia de estrategias didacticas pertinentes y efectivas. Esto acontece
tanto en la reflexion que se requiere para hacer la lectura diagnostica de la realidad, en el disefio
de las estrategias en mencién y por supuesto, principalmente en la evaluacion y la
retroalimentacion posterior a su ejecucion. Este desarrollo metodoldgico incluye, entonces, la
definicion de didactica que se propone en el sustento epistemolégico de la Facultad de Ciencias
de la Educacidn, descrito de la siguiente forma por Lucio (1989), citado por Infante (2009):

El saber que tematiza el proceso de instruccion, y orienta sus métodos, sus estrategias, su
eficiencia, etc. La didactica esta4 entonces orientada por un pensamiento pedagogico, ya que la
practica de la ensefianza es un momento especifico de la practica educativa. (p.9)

De este modo, tanto en la linea de investigacién como en este proyecto, se “...define como
intencionalidad explicita la busqueda de estrategias, métodos y rutas que fortalezcan la
ensefianza...” (Infante, R. 2009, p. 9), desarrollando de ser necesario y de acuerdo con los
hallazgos del diagnostico los topicos de interés propuestos como la elaboracion de materiales
educativos, de metodologias didacticas especificas y desarrollar al menos una propuesta que
unifique una serie de actividades didacticas encaminadas a fortalecer competencias basicas de los
estudiantes en la lectura, escritura y metodos de estudio y aprendizaje de la segunda lengua.

Para tal fin, es importante partir del reconocimiento de los factores socioculturales de la
poblacion objeto de estudio. De manera general, como ya se ha expresado en otros apartes, ésta

pertenece al Colegio Clemencia Holguin de Urdaneta I.E.D, el cual se encuentra ubicado en la
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ciudad de Bogota (Colombia) y esta vinculado en cuanto a la division geopolitica del Distrito
Capital a la localidad de Rafael Uribe Uribe, dependiente en su administracion general de la
Secretaria de Educacién Distrital (SED), en el nuevo sistema de implementacion de la Jornada
Unica. La poblacion estudiantil se ubica en su mayoria en los estratos 1y 2, aunque algunos
estudiantes pertenecen al estrato 3, con familias altamente disfuncionales y de gran diversidad
cultural debido a la variedad de lugares de procedencia como consecuencia de las condiciones
del conflicto interno en el pais que desplaza muchas familias hacia la capital. Es de destacar, que
si bien una buena parte de los estudiantes viven o proceden de los barrios aledafios a la
institucion (ubicada en el barrio Quiroga al sur de la ciudad), la injusticia social, la extrema
pobreza o la descomposicion social que caracteriza un amplio margen de este sector en términos
de delincuencia, consumo de sustancias psicoactivas y pandillismo, afecta directa o
indirectamente a esta poblacion. Dadas las nuevas determinaciones del Ministerio de Educacion
Nacional (MEN) en cuanto a la ampliacion de la jornada de estudio, en el colegio los estudiantes
permanecen en un horario de 6:30 a.m. hasta las 2:30 p.m., recibiendo en este tiempo el
desayuno y el almuerzo como parte de los servicios que les ofrece la SED, aunque las
condiciones de infraestructura, vale decir, no son por el momento las méas adecuadas.

En este contexto social y cultural, la instituciéon educativa se ha propuesto adelantar varios
proyectos pilotos o de punta de lanza asumiendo las directrices administrativas orientadas por la
SED, que como jornada Unica le corresponden, entre los que se destacan el proyecto de
bilinglismo y de formacion en una segunda lengua, lo que hace de este estudio de interés general
en el contexto escolar.

Por otra parte, en cuanto a la muestra de la poblacion, se escogié el grado segundo de

primaria que estd conformado, como todos los grados, por dos cursos de aproximadamente 32
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estudiantes cada uno con edades que oscilan entre los 7 y los 10 afios (en los casos que ya se
registran de extra-edad). Son estudiantes caracterizados por no haber consolidado ain sus hébitos
de estudio y de facil distraccion, que en concordancia con la lectura de la poblacion en general,
manifiestan conflictos de convivencia y de comportamiento de mayor o menor grado entre
estudiantes, que involucran incluso a los docentes y a los padres de familia. Sin embargo,
también son estudiantes receptivos a las actividades ludicas y artisticas, condicion que se quiere
potenciar desde este proyecto y de acuerdo a los procesos propios de la institucion, en este nivel
los estudiantes comienzan a cimentar sus procesos de lectura y escritura de la lengua materna.

En lo que respecta a los instrumentos y técnicas de investigacion, aunque se reconocen
varios instrumentos para la recoleccion de los datos en una investigacion cualitativa, llama la
atencion el planteamiento que hace Hernandez Sampieri, al considerar que el instrumento de
investigacion fundamental es el propio investigador:

Si, el investigador es quien-mediante diversos métodos o técnicas-recoge los datos (él es quien
observa, entrevista, revisa documentos, conduce sesiones, etc.). No so6lo analiza, sino que es el
medio de obtencion de los datos. En la indagacién cualitativa, el instrumento no es una prueba
estandarizada, ni un cuestionario, ni un medio de medicion: es el mismo investigador quien
constituye también una fuente de datos. El genera las respuestas de los participantes al utilizar una
0 varias herramientas, ademas recolecta datos de diferentes tipos: lenguaje escrito, verbal y no
verbal, conductas observables e imagenes. Su reto mayor consiste en introducirse al ambiente y
mimetizarse con éste, pero también lograr capturar lo que las unidades o casos expresan y adquirir
un profundo sentido de entendimiento del fenémeno observado. (Hernandez Sampieri, 2011,
p.583)

En este sentido, una de las técnicas de recoleccion de datos propuestas en esta investigacion

es la Observacion, especificamente tanto la directa como la indirecta. La primera de ellas debido
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a que, en algin momento del proceso, el docente investigador debe realizar un andlisis unilateral
a manera de evaluacion que permita reflexionar sobre los resultados de las intervenciones en el
aprendizaje, de acuerdo con los pardmetros institucionales establecidos. Para ello se toma como
base la definicion que propone Martinez (2011):
La observacion directa es aquella donde el mismo investigador procede a la recopilacion de la
informacién sin dirigirse a los sujetos involucrados. Recurre directamente a su sentido de la
observacion (...) En este caso la observacion tiene como base una guia de observacion que se crea
a partir de unos indicadores, fijados previamente, que designan los comportamientos que han de
observarse. Es el investigador quien recopila de modo directo la informacidn investigada. (p. 26)
En cuanto al segundo caso, la observacion indirecta, como parte del disefio de la propuesta
de intervencién pedagdgica, se elaboraran y se aplicaran instrumentos que permitan reconocer
las variables o diferencias importantes al interior del grupo para establecer las posibles rutas o
ejes de la misma, categorizando los resultados que surgen a partir del procesamiento de la
informacion. Por ello, es necesario acercarse a la poblacion, como lo indica el mismo Martinez
(2011), al definir este concepto en concordancia con el ya descrito:
En el caso de la observacién indirecta, el investigador se dirige al grupo para obtener la
informacién deseada. Al responder a las preguntas, el sujeto interviene en la produccién de
informacién, la cual no se obtiene directamente, por lo tanto, es menos objetiva. En la
observacidn indirecta, el instrumento de observacion es un cuestionario 0 guia de entrevista. Uno
y otro tienen como funcion la de producir o registrar la informacién segun los indicadores. (p. 26)
En lo que se refiere a la entrevista, comprendida como un dialogo en el cual el entrevistador
obtiene informacion, opiniones o creencias de una o varias personas, como lo indica Sampieri

(1997), deben ajustarse al nivel de comprension o nivel educativo de los entrevistados, al igual

que los cuestionarios.
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(...) con niveles educativos bajos o con niflos que apenas comienzan a leer o no dominan la
lectura, el método méas conveniente de administracion de un cuestionario es por entrevista.
Aungue hoy en dia ya existen algunos cuestionarios muy graficos que usan escalas sencillas (...)
(p.299)

Cabe aclarar que Hernandez se refiere, como lo indica en un ejemplo posterior, a las escalas
con emoticones que indican grados de percepcion como “En desacuerdo, Neutral o De acuerdo”.

Otro registro muy importante para el desarrollo del proyecto son las fichas de observacion
y/o el Diario de Campo. Mediante ellas, se llevaran los registros claves para el seguimiento del
proceso Yy su evaluacion. Segun Bonilla & Rodriguez (1997):

(...) el diario de campo debe permitirle al investigador un monitoreo permanente del proceso de
observacion. Puede ser especialmente Gtil (...) al investigador en €l se toma nota de aspectos que
considere importantes para organizar, analizar e interpretar la informacion que est4 recogiendo.
(p.116)

Ademas, es relevante tener en cuenta también los talleres, como instrumento de
investigacion, aunque existen serias discrepancias entre los investigadores sobre su validez como
instrumentos para este fin, cuentan con un gran reconocimiento como instrumentos de formacion
pedagogica, en la educacion popular, la animacién socio-cultural y el trabajo social (Ghiso,
2011, p.1). Posteriormente, este autor continda precisando que:

En esta documentacion el taller es reconocido como un instrumento valido para la socializacion,
la transferencia, la apropiacion y el desarrollo de conocimientos, actitudes y competencias de una
manera participativa y pertinente a las necesidades y cultura de los participantes. (Ghiso, 2011,
p.1)

En otras palabras, es precisamente el taller el que permite mediar la intervencion pedagogica,

los cuales organizados en secuencia didactica segun las fases del proceso establecidas,
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evidenciaran los modos y niveles de aprehensién de los participantes, en términos de los
objetivos de investigacion.

Por ultimo, es importante especificar que se prioriza la categorizacion o codificacion de la
informacion recolectada, como elemento constitutivo del analisis e interpretacion de los
resultados. Como lo plantean Rubin & Rubin (1995), citados por Fernandez (2006):

(...) codificar es el proceso mediante el cual se agrupa la informacion obtenida en categorias que

concentran las ideas, conceptos o temas similares descubiertos por el investigador, o los pasos o

fases dentro de un proceso. (p.4)

Esta categorizacion permite reconocer los comportamientos del grupo en cuanto a la situacion
problémica, es la base de los ejes 0 momentos que se trazaran en la intervencion pedagodgica y el
referente para observar los modos en que los estudiantes asumen el proceso didactico propuesto

y establecer los principios de la evaluacion y la retroalimentacion.

Capitulo 4
AmbientART: el Arte y la Ludica Motivadores del Aprendizaje

Figura 1. Ruta pedagdgica AmbientART

Ambient ART

1.
Sensibilizacidn 4 5

\{5-'.

!

Diagnéstico

3.
Afianzamiento
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5.
Evaluacion

Autor: Nieto (2018)

En el diagrama anterior se plantea la estructura general del proceso de intervencion
AmbientART, que opera como reguladora tanto en la evolucion del periodo, tiempo estimado
para su ejecucion, como en cada una de las clases que la componen. Este ciclo estructurado, una
vez evaluado, se debe repetir para cada periodo del grado en adelante. Posteriormente, una vez
cumplida la implementacion en el curso piloto, objeto de estudio, se plantea ampliar la
intervencion para todos los cursos de la primaria.

Por lo tanto, para comprender mejor la naturaleza y la evolucion practica de esta propuesta es
necesario describir cada uno de estos componentes. Como primera medida, se plantea la fase de
sensibilizacion (1) con el reconocimiento de conceptos previos y un diagnostico (Ver anexo 1)

para contextualizar y crear expectativa. Posteriormente, una fase de introduccion (2) cuyo
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objetivo es la presentacion de contenidos y elementos del lenguaje a desarrollar en el periodo. La
fase siguiente, denominada afianzamiento (3), cuenta con 3 talleres ludicos y artisticos (texto e
imagen, teatro y un lenguaje artistico rotativo) que acentlan el trabajo practico en el idioma.

Luego, en la etapa de profundizacion (4), se busca reafirmar el aprendizaje mediante la ludica
propia de las TIC y articular de forma ldica los tdpicos estudiados en una actividad tematica
integrada. Finalmente, se lleva a cabo la evaluacion (5) en el marco de los parametros
institucionales, pero teniendo como fundamento la evaluacion del conocimiento (evaluacion
final) y la evaluacion para el conocimiento (datos procedimentales de los estudiantes en cada
una de las clases). Para esto, se ha disefiado una plantilla particular en Excel, que no sélo registra
los datos de la evaluacién, sino que permite observar y comparar el tipo de respuesta de cada
estudiante en las clases como insumo para la retroalimentacion y ajustes del proyecto.

En este orden de ideas, el Proyecto de Intervencion Pedag6gica AmbientART asume el arte
como un elemento motivador y facilitador de las condiciones personales y ambientales mas
adecuadas para el aprendizaje, describiendo, en el diagrama que encabeza este capitulo, el flujo
de las preocupaciones generales a resolver en este plan de intervencion pedagogica.

Este tipo de acciones rescata los aportes que las artes realizan en los procesos de aprendizaje,
en donde cada una de las diversas disciplinas contribuye con elementos propios. Sierra (2010), al
respecto de las contribuciones del arte dramatico en la escuela, en su trabajo de experimentacién
e investigacion en el aula, encuentra que: “...incentivar el juego dramatico en los nifios y nifas
puede desarrollar procesos organizativos cognitivos como la comprension, el anélisis, la
evaluacion, la sintesis, la aplicacion y la transformacion e implicacion encontradas en la

Taxonomia de Bloom” (p. 106)
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Es por esto que alternativas pedagodgicas centradas en ampliar la perspectiva de la
comunicacion humana incluyendo los componentes simbdlicos que los lenguajes artisticos,
enriquecen la préctica pedagogica de las diferentes disciplinas del conocimiento y la hacen méas
diversa e incluyente, constituyéndose en una oportunidad interesante y valiosa para afrontar las
dificultades y los retos que los contextos escolares plantean en la cotidianidad.

Cabe resaltar que, ya sea con un caracter esencialista o instrumentalista, es indiscutible el
reconocimiento que se hace al arte como generador de la creatividad, competencia fundamental
inmersa en su naturaleza. Por otra parte, se reconoce también la importancia de su carécter
expresivo, en donde la expresién artistica como competencia proporciona una formacion técnica
que libera o revela una expresividad en cada uno de los estudiantes. Ademas, es valido también
rescatar el enfoque de quienes consideran que la importancia del arte en la escuela esta en
establecer competencias de tipo comunicativo identificando en las artes diversos lenguajes que
aportan de forma particular a la formacion intrapersonal e interpersonal del ser humano o de
formacion de un juicio estético y critico.

Por otra parte, considerando que el objetivo principal de la propuesta de intervencion esta
centrado en generar, desde la ludica y el arte, las condiciones propicias para el aprendizaje del
inglés en el aula de clase, haciendo mas efectivo el tiempo disponible para la asignatura (2 horas
semanales para cada grado) e interesante el desarrollo de los contenidos, es absolutamente
necesario establecer una estructura curricular a lo largo del periodo (Ver tabla 2), como elemento
estratégico fundamental, asegurando que cuente con la coherencia, unidad y articulacion
requerida para alcanzar el propdsito expuesto.

Cabe resaltar, que si bien es posible realizar ajustes a los contenidos cuando sea necesario, lo

esencial es planear una estructura pedagogica general para el desarrollo del periodo academico,
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que establezca los espacios y los tiempos en el aula para llevar a cabo las actividades ludicas y
artisticas, dentro de un esquema articulado que afiance la adquisicién del conocimiento y su
evaluacion en el bimestre.

Asi mismo, con base en este modelo se establece una estructura similar, aunque mas flexible,
para desarrollar cada una de las clases (2 horas o bloque semanales), tiempo dentro del cual se
ejecutara algun aspecto de la propuesta. Para mayor claridad, se organiza esta informacién en la
siguiente tabla, en la cual se observa la estructura general que define la ruta pedagogica del
proyecto de intervencion pedagdgica AmbientART, mientras que a su lado izquierdo se
encuentra la forma congruente como se articula el proceso para desarrollar las etapas en el
periodo y en el costado derecho su equivalencia en la forma como se conduciran cada una de las

clases:

Tabla 1. Descripcion de la estructura metodoldgica en AmbientART

Ambient ART

PERIODO ESTRUCTURA CLASE

TIEMPO DESCRIPCION GENERAL TIEMPO | DESCRIPCION

Semana 1 Conceptos previos

WARM UP
Semana 2 Contenidos 15 Min
Semana 3 Expresiones

PRESENTATION
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Semana 4 TALLER 1 40 Min
Texto e imagen

(reading and writing)

AFIANZAMIENTO

Semana 5 TALLER 2 (Intervencion PRACTICE
El teatro artistica)

(Listening and/or
speaking)

Semana 6 TALLER 3
El arte visual

Semana 7 35 Min
ACTIVIDAD AUDIO-
VISUAL (TIC)

PRODUCTION

Semana 8 ACTIVIDAD
TEMATICA
INTEGRADA

Semana 9 Evaluacién final 10 Min WRAP UP

Semana 10 Refuerzo o EVALUACION 5 Min FOLLOW UP
Recuperacion

Autor: Nieto (2018)

A continuacion, se detallaran cada una de estas fases de la estructura general para el
desarrollo del periodo, definiendo a la vez la caracteristica del espacio asignado en cada semana.
Para ello, es necesario determinar los contenidos desde la malla curricular que se desarrollaran
en un periodo y exponer, a la vez, un ejemplo sobre el modo de llevar a cabo las clases en las
cuales se realiza la intervencion lGdica y artistica planteada. De este modo, se evidencia la
construccién del ambiente de aprendizaje motivador mediante las estrategias seleccionadas. Los
contenidos se exponen en la tabla siguiente, correspondiente al tercer periodo académico:

Tabla 2. Planeacién de inglés para grado segundo en tercer periodo

IED CLEMENCIA HOLGUIN DE URDANETA

PLANEACION DE INGLES 2018 Grado: segundo Periodo: 3

Contenidos: Los animales (de la granja, del bosque, del mar.). Personajes. Preferencias.

Cronograma Indicador Criterios Recursos
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Semana 1: conceptos previos sobre | Cognitivo: Identificacion de Grabadora,

el climay los animales. Identifica, ordenay | los animales, los libro,
Semana 2: Presentacion: Los | establece personajes y subsidios
animales). Personajes asociados. semejanzas con los | preferencias. escritos,
Semana 3: expresiones, visita al nombres de fotocopias,
zooldgico. (Likes and dislikes). algunos animales, tablero,

The animal song. personajes, marcadores,
Semana 4: Taller 1. teniendo en cuenta folletos, sala
(Reading and writing). sus preferencias. de computo,
Texto e imagen: Jeroglificos. Procedimental: Pinturas,
Animals and their environment Expresa de manera | Clasificacion de papel, aula de
Semana 5: Taller 2. (Listening verbal y escrita sus | los animales y informatica,
and/or speaking) preferencias sobre | personajes audiovisuales.
El juego del GAME OVER: The los animales. estudiados.

animals and characters.

Semana 6: Taller 3. Arte visual. Actitudinal: Participacion y

The totems. (Likes and dislikes, my | Asume con realizacion de las

favorite animal is...) responsabilidad y | actividades

Semana 7: Clase de informatica. entusiasmo las propuestas.

Semana 8: Actividad tematica | actividades

integrada. Memory Game. propuestas.

Semana 9: Evaluacion final.

Semana 10: Refuerzo y

recuperacion.

Autor: Nieto (2018)

Una vez se cuenta con el referente curricular, es posible especificar cada una las etapas
determinadas para el proceso y el tipo de acciones a desarrollar.

Primero, como Sensibilizacion (1), en la Semana 1 de Reconocimiento de Conocimientos
Previos, se realiza una sensibilizacion desde una actividad de sondeo y motivacion que enlaza
los propdsitos del periodo a desarrollar con los aprendizajes alcanzados en la etapa anterior. Por
lo general, es una oportunidad para repasar y recordar las tematicas trabajadas utilizando el
dibujo lineal ya sea dirigido o libre, o bien, para realizar ejercicios de caligrafia en la segunda
lengua, asi como actividades en grupo que involucren el cuerpo.

Luego, como Introduccion (2), en las 2 fases de Presentacion de Contenidos, Instrucciones y
Ejemplos de expresiones que se conjugan en el aspecto Introductorio de la estructura curricular

general, se hace énfasis en la presentacion de los propositos del periodo y de los contenidos a
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trabajar (Semanas 2 y 3). Son etapas que, dada su rigidez y fuerte tendencia a adoptarse como
clases magistrales, se asumen como una oportunidad para utilizar los recursos e instrumentos
didacticos habituales de las clases de inglés que cuentan con cierto componente Iudico y ponen
en practica el reconocimiento de instrucciones necesarias para asumir pruebas o textos
(flashcards, audios o videos, textos o guias gramaticales, sopas de letras, actividades de “Match ”,
“Cut and Paste”, etc.). También, es posible realizar algunos ejercicios que involucren el cuerpo
para el manejo de comandos que aproximen a los estudiantes hacia el reconocimiento tematico.

Posteriormente, como Afianzamiento (3) en la Semana 4 se desarrolla el Taller practico 1,
que tiene como principal propdsito afianzar el desarrollo de habilidades comunicativas para el
aprendizaje del inglés en los estudiantes, partiendo de la aplicacién como estrategia didactica de
la exploracion de la relacién ludica que se puede establecer entre el texto y la imagen como
elementos artisticos. En este caso, es posible utilizar jeroglificos, caligramas, imagenes
ilustrativas y sugestivas, grafitis y por supuesto, historietas.

En este escenario de aprendizaje, cabe aclarar, se ponen en practica habilidades
comunicativas de writing y reading, las cuales se ven potenciadas mediante la traduccion ludica
a jeroglificos, la creacion de micro-cuentos (storytelling) a partir de ilustraciones sugerentes o en
la construccién de frases desde la invitacion a complementar y crear comics.

Para efecto de exponer la actividad propia de la semana 4 en grado segundo, en el marco del
tercer periodo, se ha disefiado la siguiente tabla:

Tabla 3. Desarrollo de clase de inglés. Texto e imagen

Taller 1. Texto e imagen: Jeroglificos. (Hieroglyphics)

Objetivo general: Desarrollar habilidades de reading and writing y aumentar el vocabulario
sobre los animales en frases sencillas mediante elaboracion de murales con jeroglificos.

Stages of the lesson. | Language and art skills Contents Activity
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WARM UP

-Listening and speaking
-Canales kinestésico y
auditivo. (PNL)

The Alphabet

ABC song by
Billy Joel.
Sesame Street

-Reading and writing
-Written production
-Comprension de lectura

-Animals and their
environment
-Present tense (regular

-Instrucciones
-Flashcards
-Desarrollo de

PRESENTATION | -Canales kinestésico y verbs) actividad escrita.
visual (PNL) -Used to
-Vocabulary: the
animals
-Produccion escrita. -Present tense (regular | -Construccion y
(written production) verbs) dibujo de
PRACTICE -Practica —vocabulario -Used to oraciones en
- Vocabulary: the | jeroglificos.
animals
-Inteligencia espacial. -Present tense (regular | Elaboracion de
-Produccion escrita. verbs) murales en
PRODUCTION | -Coordinacion motriz. -Used to grupos utilizando
-Canales kinestésico y -Vocabulary: the jeroglificos.
visual (PNL) animals
-Assessment for learning | -Self-evaluation -Video: Koala
(Evaluacion para el -What did | learn? fight
WRAP UP aprendizaje) -What did | like and | - Evaluation.
dislike?
FOLLOW UP -Conclusion y Australia’s animals -Comprension de

seguimiento en casa

lectura

Autor: Nieto (2018)

A manera de ejemplo, se presenta a continuacion el resultado de un taller similar de texto-

imagen realizado mediante el uso de jeroglificos egipcios.

Figura 2. Imagen de jeroglificos en grado segundo

Autor: Nieto (2018)
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Para mejorar la descripcion y la comprensiéon de la estrategia utilizada en esta clase, se
exponen también las actividades escritas disefiadas y los videos utilizados para el proceso de
aprendizaje. (Ver anexo 2)

A continuacion, siguiendo en el Afianzamiento (3), se plantea el Taller Préactico 2 (Semana
5), el cual cuenta con el propoésito de generar un ambiente motivador para el aprendizaje del
inglés y avanzar en el desarrollo de habilidades comunicativas de speaking y listening. En esta
fase se crearan juegos o se adaptaran algunos conocidos para motivar a los estudiantes mediante
un escenario generado con la puesta en escena y la expresién corporal, concretamente siguiendo
propuestas de iniciacion teatral en el marco de una experiencia motivada por el juego, la
diversion, la sana competencia y la colectividad.

En el caso particular del periodo en cuestion, del grado segundo, se cred un juego
denominado “GAME OVER” en el cual se practican ciertos comandos de la segunda lengua y se
afianzan algunos componentes del vocabulario, expresiones e instrucciones estudiadas hasta el

momento. En la siguiente tabla se observa la evolucion general de la clase:

Tabla 4. Desarrollo de clase de inglés. Iniciacion teatral

Taller 2. Iniciacion teatral: El juego del GAME OVER

Objetivo general: desarrollar habilidades de listening and speaking y aumentar el vocabulario
sobre los animales e instrucciones en inglés, mediante la expresion corporal y el teatro.

Stages of the lesson. | Language and art skills Contents Activity

- Listening and Speaking | Characteristics of | Video: Animal Songs

WARM UP -Canales kinestésico y animals PINKFONG Songs
auditivo. (PNL) for Children
-Reading and writing -The animals and -Instructions
-Written production characters. -Flashcards

-Comprension de lectura | (Fisherman, -Desarrollo de




Taller 2. Iniciacion teatral: El juego del GAME OVER

Objetivo general: desarrollar habilidades de listening and speaking y aumentar el vocabulario
sobre los animales e instrucciones en inglés, mediante la expresion corporal y el teatro.

Stages of the lesson.

Language and art skills

Contents

Activity

PRESENTATION

(Reading
comprehension)
-Canales kinestésico y
visual (PNL)

veterinarian,
hunter, farmer...)
-Present tense
(regular verbs)
-This and these

actividad escrita.

-Used to
-Vocabulary: the
animals
-Memoria auditiva - Préactica — -Propuesta de
-Expresion corporal: el vocabulario: The iniciacion teatral en
PRACTICE cuerpo, el silencio, animals and un juego denominado
mimica, puesta en characters. “GAME OVER”
AND escena. -Préctica de | para afianzar
-Inteligencia espacial, instrucciones y | comandos y
kinestésica y linglistica. | expresiones. vocabulario
PRODUCTION | -Coordinacién motriz. -El lenguaje | estudiado hasta el
-Competencias teatral. momento.
interpersonal y expresiva. -Trabajo
-Canal kinestésico (PNL) colaborativo.
- Assessment for learning | -Self-evaluation - Written Evaluation.
(Evaluacion para el -What did | learn? | (Assessment for
WRAP UP aprendizaje) -What did | like | learning)
and dislike?
-Conclusion y Australia’s animals | -Task
FOLLOW UP seguimiento en casa. -Comprension  de

lectura

Autor: Nieto (2018)

Para concluir y mejorar la comprension del juego del GAME OVER, se hace una descripcién
detallada de sus instrucciones. (Ver anexo 3)

En el aspecto siguiente del proyecto de intervencién pedagdgica denominado Taller Practico
3 (Semana 6) se hace énfasis en el caracter esencialista del arte, por supuesto en el marco
contextual de la unidad tematica propuesta, debido a que es necesario afianzar esta formacion en

los estudiantes ya que el arte se convierte en un eje fundamental de la asignatura. Como se ha



51

indicado con anterioridad, se asumen como competencias artisticas la creatividad, la expresion
artistica, la sensibilidad y el juicio estético y critico, las cuales se pueden potenciar en este
escenario desde cualquiera de los lenguajes artisticos.

Para efecto de esta unidad correspondiente al tercer periodo del grado segundo, se realiza un
afianzamiento (3) en las artes visuales, realizando un mural combinando el collage y la pintura
que tiene como objetivo la elaboracion de tétems por grupos.

A continuacion, se presenta una descripcion en la siguiente tabla del desarrollo de la esta
clase que potencia las habilidades artisticas y el lenguaje simbdlico desde los murales y el disefio
de totems, a partir de una identificacion individual que se asocia en un grupo de amigos
generando asi una identidad y sentido de pertenencia grupal.

Tabla 5. Desarrollo de clase de inglés. El arte visual.

Taller 3. El arte visual: The totems

Objetivo general: desarrollar habilidades artisticas mediante la practica del vocabulario
estudiado en la segunda lengua tomando como eje el lenguaje visual.

Stages of the lesson.

Language and art skills

Contents

Activity

- Listening and Speaking

What is my

- Representacion

WARM UP -Canales kinestésico y favorite animal? | teatral del animal
auditivo. (PNL) preferido.
-Reading and writing -The animals and | -Instructions
-Written production characteristics. -Flashcards

PRESENTATION

-Comprension de lectura
-Canales kinestésico y
visual (PNL)

-Present tense
-Likes and
dislikes.
-Vocabulary: the
animals

-Desarrollo de
actividad escrita.

Tabla 5. Continuacion.

Taller 3. El arte visual: The totems

Objetivo general: desarrollar habilidades artisticas mediante la practica del vocabulario
estudiado en la segunda lengua tomando como eje el lenguaje visual.

Stages of the lesson.

Language and art skills

Contents

Activity
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-Expresion artistica: la - Vocabulario: - Elaboracion de
técnica del collage y la The animals and | totems en un mural
PRACTICE pintura. characters. grupal, afianzando
-Creatividad. -El lenguaje | comandos de la
AND -Inteligencia espacial, teatral. segunda lengua y el
intrapersonal, vocabulario estudiado
PRODUCTION interpersonal - Trabajo individual y
-Canal visual (PNL) colaborativo.
- Assessment for learning | -Self-evaluation - Written Evaluation.
(Evaluacion para el -What did I learn? | (Assessment for
WRAP UP aprendizaje) -What did | like | learning)
and dislike?
FOLLOW UP -Conclusion y seguimiento | -My favorite - Written production:
-Proyeccion en casa wordlist. listado de 15 animales

Autor: Nieto (2018)

La siguiente imagen es un ejemplo de como, una vez se han identificado con la

caracteristica o cualidad de uno de los animales, pueden representarse y asociarse en un tétem

que identifique al grupo de amigos o amigas.

Figura 3. Nuestro Totem.

S.A. (2013).Tomado de: http://infantilvaleixe.blogspot.com/2013/02/nuestro-totem.html

Para identificar las instrucciones a seguir en la elaboracion de los tétems, se ha disefiado una

breve guia que permite identificar los animales y sus caracteristicas. (Ver anexo 4)



http://infantilvaleixe.blogspot.com/2013/02/nuestro-totem.html
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Después, como profundizacién (4), se propone una Actividad con el Uso de las TIC (Semana
7), buscando potenciar otra capacidad necesaria en la actualidad para el estudiante de inglés,
como lo es el aprendizaje en y mediante el uso de las TIC. Cabe aclarar, que de antemano se
reconoce el caracter ludico y el interés que estas actividades poseen para los nativos digitales,
por lo cual son recursos didacticos de mucha utilidad en la profundizacion del aprendizaje de una
segunda lengua, especialmente, el gran potencial de las herramientas web 2.0 en esta materia.

Para el caso especifico de esta unidad de estudio de grado segundo, se llevarén en lo posible al
aula de informatica para que cada quien utilice su computador, realizando una actividad de
profundizacién en el reconocimiento y apropiacion del lenguaje utilizado en el video trabajado
con anterioridad (Semana 5): Animals, Animals - Animal Songs - PINKFONG Songs for

Children, cuya URL es: https://www.youtube.com/watch?v=1DWsypmmogM

Igualmente, es importante resaltar que un recurso en esta actividad es el traductor de google,
para permitir que los estudiantes (sin diccionario) aprendan a utilizar esta herramienta.

Tabla 6. Desarrollo de clase de inglés. El uso de las TIC

Usodelas TIC

Objetivo general: desarrollar en los estudiantes habilidades informéticas mediante la préactica del
vocabulario estudiado en la segunda lengua.

Stages of the lesson. | Language and art skills Contents Activity
- Listening and Speaking | Saludos. -Cancién: Hello,
WARM UP -Canales kinestésico y Teacher.
auditivo. (PNL) - Traslado al aula de
informética.
-Reading and writing -The animals and their | -Instructions
-Written production characteristics. -Flashcards
PRESENTATION | -Comprension de lectura | -Present tense
-Canales kinestésico y -Vocabulary: the
visual (PNL) animals

Tabla 6. Continuacion.

Usodelas TIC

Objetivo general: desarrollar en los estudiantes habilidades informaticas mediante la préactica del



https://www.youtube.com/watch?v=1DWsypmmoqM
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vocabulario estudiado en la segunda lengua.

Stages of the lesson | Language and art skills Contents Activity
-Habilidad tecnoldgica. | - Vocabulario: The -Video: Animal
-Competencias animals and Song
PRACTICE informaticas characters. -Written production
AND -Canal visual y auditivo | -Uso del traductor de | - Trabajo auténomo
PRODUCTION (PNL) google. mediante el uso del
traductor de google.
WRAP UP - Assessment for learning | -Self-evaluation - Written Evaluation.
(Evaluacion para el -What did | learn? (Assessment for
aprendizaje) -What did | like and | learning)
dislike?
-Conclusion y - Unknown animals -Task
FOLLOW UP seguimiento - Written production:
-Proyeccion en casa Nuevos animales

Autor: Nieto (2018)

De igual forma, también como profundizacién (4) en el aprendizaje, se propone una Actividad
Temética Integrada (Semana 8), cuyo proposito es la introduccién de elementos propios de otros
lenguajes relacionados con los tipos de inteligencia que propone Howard Gardner, como el
lenguaje visual, musical y corporal. Esto seguramente amplia el espectro de posibilidades para
todos los estudiantes, especialmente para aquellos que se les dificulta la comprension de otra
lengua centrada en habilidades como la escritura, la verbalizacion, la escucha y la lectura.

El uso de herramientas didacticas centradas en las habilidades comunicativas generales que
posee el cerebro humano, cuestiona el paradigma que plantea el lenguaje verbal y escrito y la
lectoescritura, como la principal y mas importante fuente de conocimiento. Explorar estas nuevas
alternativas es un reto interesante y, ademas, permite reconocer la diversidad y heterogeneidad
que caracteriza a un determinado grupo de estudiantes.

En consecuencia, como se ha planteado, cuenta con la intencion pedagogica de servir como
escenario de profundizacion, en el sentido del repaso y el refuerzo, tomando en cuenta que es la
Gltima actividad y que antecede a la evaluacion bimestral. Por lo tanto, en este caso particular, al

exponer la estructura de la leccion se eliminard la casilla correspondiente a los contenidos
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(porque son todos los estudiados hasta el momento) y se presentara un ejemplo del discurso del
profesor en segunda lengua. Esto debido a que aqui se desarrolla toda la clase en inglés, y en
consecuencia conviene estudiar y preparar con la debida antelacion estos procedimientos de
ensefianza y lenguaje del docente.

En este caso se realizard una actividad Iudica muy utilizada en la préctica pedagdgica de la
segunda lengua denominada “Memory game”, que serd descrita y especificada en la siguiente
tabla:

Tabla 7. Desarrollo de clase de inglés. Actividad temética integrada. Memory game

Integrated thematic activity. Memory game

Course objective: to develop in the students, computer skills through the practice of the
vocabulary studied in the second language.

Stages of the lesson. | Language and art Teaching procedures and Activity
skills teacher’s language
- Kinesthetic and -Hello, my friends. -Song: Hello,
auditory channels. -Stand up, please. Teacher.
WARM UP (NLP) -Now, Let's all sing: "Hello, -Theater
teacher!" activities and
-Ok, that’s right. corporal
-Also, let’s all sing: “The expression.
alphabet song”.
- Kinesthetic and -Now, we will play to follow -Instructions
auditory channels. instructions. The one who does | with penance
(NLP) it wrong pays penance. (Theater
PRESENTATION | - Motor - Hands Up, hands down, on initiation)
coordination. the table, under the table, in
front, behind, left, right, stand
up, sit down, etc.
-Come here (Manuel), you pay
penance.
-You must act like a dog. An
angry dog.
- Repeat this game with several
animals.

Tabla 7. Continuacion.

Integrated thematic activity. Memory game

Course objective: to develop in the students, computer skills through the practice of the
vocabulary studied in the second language.
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Stages of the lesson. | Language and art Teaching procedures and Activity
skills teacher’s language
- Visual and -Teacher writes a wordliston | -Memory game
auditory memory the board: farm animals, and -The visual
competition. draw a template to take the channel is
-Kinesthetic, score. involved in the
PRACTICE auditory and visual | -Teacher divides the class into | observation of
channels. equal groups, according to the | the
order of the ranks and gives representations
each student a number, until of the
completing the members of classmates.
each. This activity
- Then, each student tells an involves
animal the wordlist in their theatrical
order. If someone is wrong, the | performances.
next partner corrects it.
-Then, the student who made
the mistake must theatrically
represent the animal in
question.
-The teacher changes in each
round a few words for question
marks. In the end the students
repeat the list of memory.
-The group with the most hits
is the winner.
Written production. | Ok... Now, take out your Written review
PRODUCTION notebooks and write down the | of the topics
farm animals that you learned. | studied.
WRAP UP Assessment for -Self-evaluation Written.
learning -What did | learn? Assessment for
-What did | like and dislike? learning.
Conclusion and - Review of the topics studied. | -Final
FOLLOW UP follow-up at home Evaluation.

Autor: Nieto, (2018)

Para efectos de la Evaluacion (5), (Evaluacion, Semana 9), vale decir que, en este punto del

Proyecto de Intervencion Pedagogica es relevante tomar en cuenta que el objetivo es mejorar las

condiciones del aprendizaje y la motivacion para que incida directamente en los resultados

académicos. Por lo tanto, se ha disefiado una plantilla innovadora en Excel que permite registrar

(a manera de sustento para un diario de campo) la forma como evolucionan y responden los

estudiantes a las estrategias planteadas.
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Por una parte, valiéndose del aspecto procedimental de la evaluacién tradicional, se registra y
se valora la participacion y realizacion de cada una de las actividades desde la “evaluacion para
el aprendizaje” (Assessment for learning). Esta incluye tanto la perspectiva de la fase “Wrap up”
de cada actividad expuesta, como la participacion en pleno en cada leccidn, incluyendo la fase de
“Follow up”. Para hacerla mas agil y efectiva, dada la cantidad de estudiantes, se sintetiza por el
momento en tres desempefios: Buena (V), Regular (R) y Baja (X). Cabe resaltar que al final del
periodo, se cuenta entonces con un panorama numeérico que al doblarlo (ya que la evaluacion es
sobre 5.0) refleja a la postre el estado actual respecto a los habitos de estudio de cada estudiante
en la asignatura.

Aunque la plantilla actual (Ver anexo 5), no lo realiza ain por ser objeto de estudio, vale decir
que a ella se uniré el resultado de la Evaluacién Cognitiva (Assessment of learning) de acuerdo a
los criterios del Sistema Institucional de Evaluacion-SIE. Esta evaluacion final, dadas las
perspectivas establecidas por el Consejo Académico, es una prueba de seleccion multiple “Tipo
ICFES”, por su semejanza con la prueba del Estado.

Con este panorama, de los resultados académicos y su evolucion procedimental, desde la
“plantilla se observa y se hace un estudio comparativo del grado de participacion de cada
estudiante con los resultados cognitivos. En otras palabras, es a su vez una oportunidad para
retroalimentar el proyecto de intervencion pedagdgica AmbientART, porque desde aqui es
posible medir de forma directa y sumativa la efectividad de los ambientes de aprendizaje para
modificar las actitudes de los estudiantes en relacion a la asignatura.

Finalmente, como Evaluacion y seguimiento (5), la fase de Refuerzo y Recuperacion (Semana
10), es por una parte un eslabén que encadena el transito entre una unidad y la siguiente,

repasando los conocimientos previos del periodo anterior (fase 1 de la estructura general



58

curricular) y disponiendo a los estudiantes que requieren presentar una recuperacion de la
asignatura a realizarla en la clase o a manera de “Follow up” mediante un taller en casa.

De este modo, en este punto del documento se han presentado las acciones estratégicas
formuladas, en la unidad de su proceso pedagogico en el tiempo institucional disponible para
cada periodo. Sin embargo, esto representa tan sélo un modelo, tanto general como especifico, de
los alcances del proyecto. Es decir que, lo realizado en el tercer periodo para grado segundo
(reconocido en la institucién como un curso con frecuentes dificultades de comportamiento y
aprendizaje), se debe replicar en el cuarto periodo ajustandose a los contenidos propuestos, pero
manteniendo las estructuras curriculares y estratégicas para la ensefianza-aprendizaje de la
segunda lengua mediante la Iudica y el arte.

Igualmente, el siguiente paso en la proyeccion de la intervencion pedagodgica, una vez se
evallen sus resultados, es el disefio de Guias de aprendizaje con las estructuras planteadas que
faciliten el seguimiento del proceso por parte del docente y el aprendizaje en los estudiantes. Es
importante resaltar, que para ello ya se cuenta con el apoyo de los Directivos — docentes de la
institucion.

En consecuencia, el plan de accién, si de transformar efectivamente los procesos
institucionales se trata, consiste en la planeacién para realizar la intervencién en el tercer y el
cuarto periodo del grado segundo. A continuacién, entonces, se expone este plan de accién en la

siguiente tabla:

Tabla 8. Plan de accion AmbientART (grado 2°)

Plan de accion AmbientART- grado segundo

Estrategias Contenidos Responsables Tiempo Recursos
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Aplicar el -Segun curriculo (Ver | -Docente de Tercer -El cuerpo.
proyecto tabla 2) y modelo Inglés. Docente | periodo - Pinturas.
AmbientART | AmbientART (Ver de informatica. | 2018 -Papel y Fotocopias.
segun el tabla 1) -Directivas Audiovisuales
modelo (Ver docentes y -Grabadora.
capitulo 4) administrativas -Aula de informatica.
Disefio de -Segun curriculo y -Docente de Tercer -Fotocopias.
Guia de modelo AmbientART Ingleés. periodo - Material
aprendizaje (Ver tabla 1 y anexos). | -Directivas 2018 Audiovisual.
para grado - Retroalimentaciony | docentes y
segundo. evaluacion final. administrativas.
Disefio de -Segun curriculo y -Docente de Tercer -El cuerpo.
AmbientART | pardmetros de Inglés. periodo - Pinturas.
cuarto periodo | AmbientART (Ver -Directivas 2018 -Papel y Fotocopias.
segundo de tabla 1) docentes y -Audiovisuales
primaria. administrativas. -Grabadora.
-Aula de informatica.

Aplicar el -De acuerdo a malla -Docente de Cuarto -El cuerpo.
proyecto curricular. (Ver tabla Inglés. Docente | periodo - Pinturas.
AmbientART- | 2). de informatica. | 2018 -Papel y Fotocopias.
4° periodo. - Pardmetros de -Directivas -Audiovisuales
(Ver capitulo | AmbientART (Ver docentes y -Grabadora.
4) tabla 1) administrativas -Aula de informatica.
Disefio de -Segun curriculo y -Docente de Cuarto -Fotocopias.
Guia de parémetros de Ing_lés. _ periodo - Ma_teri_al
aprendizaje AmbientART (Ver -Directivas 2018 Audiovisual.
para grado tablay ar_1exos). _ doce_nt_es y

- Retroalimentacion y | administrativas.
segundo. e
(Cuarto evaluacion final.
periodo
periodo)
Disefio de -De acuerdo a malla -Docente de Noviembre | -Fotocopias.
Guias de curricular. Inglés. y - Material
aprendizaje -Siguiendo los -Directivas diciembre | Audiovisual.
para grado parametros de docentes y de 2018
segundo. AmbientART (Ver administrativas.
(Primero y tabla 1 y anexos).
segundo -Retroalimentacion y
periodo) evaluacion final.

Autor: Edgard Nieto, (2018)

Capitulo 5

Conclusiones y Recomendaciones
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Desarrollar métodos contextualizados y pertinentes para el aprendizaje es una tarea que debe
comprometer al docente de hoy, ya que debe estar abierto a la busqueda de nuevas experiencias
que contribuyan a enriquecer la practica pedagodgica y a solucionar las dificultades que los
métodos tradicionales, a lo largo de los afios de insistencia, no han podido resolver.

Por lo tanto, es necesario rescatar la importancia del arte en la educacion y en los procesos de
aprendizaje precisando cuél es el enfoque a seguir, como establecer un curriculo y cual es el
proceso metodoldgico y estratégico més acertado, mucho mas si las intervenciones pedagogicas
se realizan en contextos educativos tan diversos como las innumerables instituciones escolares
del sector publico del pais.

Motivar con el juego y el arte resulta muy provechoso para facilitar el aprendizaje en las
clases de segunda lengua, particularmente con actividades ludicas que involucran el cuerpo y el
contacto con los demas, el trabajo en equipo y el respeto por los otros mediante juegos escénicos
y teatrales,

La educacion artistica y cultural ha evolucionado en los dltimos afios, pasando de ser una
asignatura electiva o extracurricular a ser una de las asignaturas obligatorias y fundamentales en
la educacién colombiana, respondiendo a la necesidad de formar en la dimension estética, uno de
los componentes de la formacion integral del ser humano. Sin embargo, para su insercion en la
préctica pedagdgica interdisciplinar es necesario reflexionar profundamente sobre cémo se educa
en arte y cual es su funcién como mediador educativo.

Mas alla de que el debate trascienda a si el objeto de conocimiento es la experiencia estética,
la obra artistica, la apreciacion artistica y cultural, el lenguaje artistico o cualquier otro de las
amplias posibilidades que por fortuna el arte ofrece como alternativa; lo Unico claro es que el

educador artistico debe encontrar aquello que lo inspira del arte, ya que conoce de primera mano
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lo que trasciende en el arte como experiencia Unica, transformadora del ser humano, plena para
el espiritu, y que como docente debe sentir el impulso de compartirla abiertamente con los
demas.

La educacion mediada por al arte y el juego, es también una educacion para y en la alegria,
evidenciando que el componente emocional no sélo es un instrumento sino un fin en si mismo, el
cual es un agente sustancial que proporciona los insumos necesarios para que los estudiantes
encuentren el camino para llevar una vida feliz.

Por ultimo, queda claro que las intervenciones pedagdgicas deben sustentarse de tal modo que
aseguren su viabilidad y sostenibilidad, no sélo para asegurar sus propios alcances y metas, sino
también porque son la base de nuevas investigaciones y el camino para encontrar los
mecanismos que articulen los diferentes estamentos institucionales y el flujo de informacion

positiva al interior de una comunidad educativa determinada.
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Anexo 1

Encuesta clase de inglés

COLEGIO CLEMENCIA HOLGUIN DE URDANETA

LA CLASE DE INGLES

Sk

&

Te gusta la clase de inglés?

Son divertidas las actividades de clase?

Te gustaria que cambiara?

EL AMBIENTE DE LA CLASE

Te sientes bien en el salon durante las clases?

Es posible prestar atencién durante las clases?

Te gustaria mejorar el ambiente con tus comparieros?

Tus comparieros te ayudan en el estudio del inglés?

EL JUEGO Y EL ARTE

Te llaman la atencion las actividades de arte.

Te gusta la danza

Te gusta la pintura

Te gusta la musica

Te gusta el teatro

Te gustan las manualidades

Te gustan los cuentos y la lectura

Fuente: elaboracion propia.
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Anexo 2

Guia Taller Préactico 1. Texto e Imagen: Hieroglyphics

COLEGIO CLEMENCIA HOLGUIN DE URDANETA
WARM UP: Listen and sing the alphabet song: ABC song by Billy Joel. Sesame Street

Tomado de: https://www.youtube.com/watch?v=0YwBs7QrJDM

I.PRESENTATION: Animals and their environment

The animals live in different environments. There are animals that live in the sea like the shark, the
jellyfish, the starfish or the seahorse. Other animals live in the forest like the rabbit, the bird, the snail, the
deer and the wolf. In addition, in the jungle lives the lion, the elephant, the monkey, the giraffe and the
leopard. Also, there are animals that live in the farm like the hen, the pig, the dog, the horse and the cat.

1. Now, complete the following sentences:

-The jellyfish lives in and the giraffe in the

-There are like the Wolf and that live in the forest.

-In the farm lives

2. Observe the following characters. They live with the animals. Now, watch the flashcards and listen to
the teacher.

I1. PRACTICE: The hieroglyphics

In a hieroglyph you use drawings in exchange for the letters. Now, write the following sentences using
the drawings of animals in exchange for the letters.

1. 1 LOVE ANIMALS 2. THE TIGER IS A MAMMAL

3. THE RABBIT IS SMALL 4. THE ELEPHANT IS BIG.


https://www.youtube.com/watch?v=0YwBs7QrJDM
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(Watch the flashcard presented by the teacher)

I11. PRODUCTION: Now, in groups of four companions, select a sentence and paint it on a mural.

WRAP UP: Watch the koala’s fight video and answer the questions.

Tomado de: https://mail.google.com/mail/u/0/?tab=wm#search/adriana.castaneda.gestora%40gmail.com/163670bc4c9e6687?projector=1

1. What colors are the koalas?

2. Are the koalas big or small?

3. Are the koalas beautiful or ugly?

IV. ASSESSMENT FOR LEARNING

What did | learn?

| learned about

What did | like and dislike?

TOPIC & K

(&

The song and videos

The activities

The animals

The lesson

V. FOLLOW UP: Australia’s animals

Australia has more than 378 mammal species, 828 bird species, 4000 fish species, 300 species of lizards,
140 snake species, two crocodile species and around 50 types of marine mammals.

Australia has 55 different native species of kangaroos. Kangaroos can go from half a kilogram to 90

kilograms.



https://mail.google.com/mail/u/0/?tab=wm#search/adriana.castaneda.gestora%40gmail.com/163670bc4c9e6687?projector=1
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Crocodiles are dangerous animals, with strong jaws full of sharp teeth. Crocodiles wait for their prey to be

near before attacking with explosive speed and power.
There are 43.000 koalas in Australia. Koalas are nocturnal.
(Watch the flashcard presented by the teacher)

1. What is your favorite Australian animal?

My favorite animal is the because

2. Choose the best option. The crocodile is...

A. Nocturnal

B. Dangerous

C. Explosive

D. Mammals

3. How many species of crocodiles are there in Australia?
A. 828

B. 50

C.2

D. 378
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Anexo 3

Instrucciones para el juego del Game Over
1. Crear grupos iguales dentro del curso, creando una matriz.
2. Los estudiantes que no encajen en el nimero serdn seleccionados como jurados o animadores
del juego.
3. A cada grupo se le asigna una letra y a sus integrantes un numero (por ejemplo, Al, A2, A3,
A4, A5, AB).
4. El juego cuenta con varios niveles: primer nivel “congelados”, segundo nivel “mimos”, tercer
nivel “actuacion”, cuarto nivel “puesta en escena individual”. Los niveles se superan una vez
todos los estudiantes hayan participado.
5. Se llama a concurso, frente al tablero, a un representante de cada grupo de acuerdo con su
namero, es decir participan en una serie los nimeros 1 (Al, B1, C1, D1, E1) realizando la
actividad segun el nivel y siguiendo las instrucciones del jurado.
6. Las instrucciones sefialan que en cada nivel se hable o no se hable, se mueva o0 no se mueva,
imitando los animales o los personajes que se han estudiado con anterioridad.
7. Gana el que mejor lo haga de acuerdo a los criterios del jurado. (Es posible premiar con un
punto a dos en cada puesta en escena. Si hay una actuacion destacada, puede suceder que ese

estudiante obtenga todos los puntos disponibles)
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Anexo 4
Taller Practico 3. El Arte Visual: The totems
COLEGIO CLEMENCIA HOLGUIN DE URDANETA

Un tétem es una forma alargada y delgada basada en la naturaleza que los indigenas relacionan
con sus antepasados dandole un caracter protector. Se puede elaborar juntando varias figuras de
animales, como en el ejemplo, en donde cada uno de ellos tiene un significado propio. Lo
interesante es que una vez se juntan, toma un significado para todo el grupo que lo elabor6.

A totem is an elongated and thin form based on the nature that the natives relate to their
ancestors giving it a protective character. It can be elaborated by joining several animal figures,
as in the example, where each of them has its own meaning. The interesting thing is that once
they come together, it takes on a meaning for the whole group that made it.

(Watch the flashcard presented by the teacher)

Instrucciones Tétems

1. Formar grupos de cuatro o cinco comparieros y darle un nombre que los identifique.

2. Cada uno debe pensar en una cualidad que lo identifique como persona dentro del grupo.

3. Luego, cada quien debe buscar un animal que represente esa cualidad. (Ver ejemplo)

4. A continuacién, cada integrante del grupo procedera a realizar en un octavo de cartulina el
disefio del animal seleccionado (dibujandolo y luego pegando recortes de papel sobre él o

pintandolo).



71

5. Una vez terminado, se juntan en la forma de poste que tiene el totem para crear el simbolo que
identifica al grupo. (Ver ejemplo)
6. Finalmente, ubicamos el tétem en el salén o sobre papel craft a manera de un mural para

representar las cualidades del curso.
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Anexo 5

Plantilla de evaluacion

H © - FORMATO TAREAS PROFES.xlsx - Excel (Error de activacién de productos) = x

Archivo Inicio Insertar Disefio de pagina Férmulas Datos Revisar v - a Iniciar sesion g_ Compartir

=i Dividir | D
| Barra de férmulas q [E) 51 E gl |
D H:lJ Em Q O ™ Ocultar =
MNarmal Ver salt. Disefio Vistas V| Lineas de cuadricula [+ Encabezados Zoom 100% Ampliar  Nueva Organizar Inmovilizar Cambiar  Macros
Pég. de pdagina personalizadas seleccion  wventana  todo = ventanas ~ =
Vistas de libro Mostrar Zoom Ventana Macros -~
Ci4 v I CRUZ V. ~

AB C DE|FIGHI|JK|LMNOPQR|S TUWV WX Y ZANAEACADAEAFAGAR AllAL AK| AL AN AN ADOARAQ AR | AS AT ALl AY AW AX At AZ BA EE EC ED -
H E
2 El =
APELLIDD ¥l = | B =] ¥ =|F2]| =
<| w
[ § = [=]
[ Vv R v Vv Vv Vv v|R V| v ®|v[R T
= 1| amara T B 7 B T 7 ] B s a5 8 g 1] ¢ | B8 | 4.4
3 CIEA KA Rl I I I T I T I A A EA EA EA G 7
3 2| ANGEL BliE T s #| 52 = 6| 12— 6|24 64| 3.2
}10 3| EEmaviDEs 4B - VIR = sl 2| 405 5| s0fz{o|lo| 70| 3.5
}g 4 |BENAVIDES 1Y m o= oflo|##|50
}; 5| cRUZ v, VIR - = abHz|so 1] 5] 1|25| 63| 3.1
5 & | auErRERD A vivIslR L N I I I 15| 3| 60{—= 3| 10| 3| 20| 7O | 3.5
17 ] v v
}g 7| GUERRERD 0| = 0| g 0f & &2 (222
g? & | HERNANDEZ = 0| = 0| ##— 0 & &2 (222
gg 3| HERNANDEZ 0| = 0| g 0f & &2 (222
g; #| HERNANDEZ = 0| = 0| ##— 0 & &2 (222
gg | HERNANDEZ 0| = 0| g 0f & &2 (222
gg #| FONSECA = 0| = 0| ##— 0 & &2 (222
1 [s|Franco Fd o[ we T o] «| #s [2es
gg #| MARTINEZ = 0| = 0| ##— 0 & &2 (222
g; 15| MOLAND 0| = 0| g 0f & &2 (222
gg #| MORALES = 0| = 0| ##— 0 & &2 (222
gg 17| MORENG . 0| = 0| g 0f & &2 (222
:10 #| MOREND B.| = 0| = 0| ##— 0 & &2 (222
:g #| 030RIO 0| = 0| g 0f & &2 (222 -
4 3

V. DIGITAL | V.Fisica
Listo 0o 1 +  65%




