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Resumen

El presente trabajo da cuenta del andlisis contextual de la IED Nuestra Sefiora del Carmen
sede Sueva, a partir del cual se realiza el disefio de una propuesta de intervencién disciplinar y de
la estrategia denominada Leo, comprendo creo y aprendo.

Para su desarrollo se realizo el andlisis del trabajo docente en el aula multigrado de 6°, 7°
y 8° para comprender cuales son los principales problemas que afectan el desarrollo armonico de
las clases, y la obtencidn de resultados satisfactorios a nivel académico y el desarrollo de las
habilidades de los estudiantes en el area de espafiol.

En consecuencia, una vez realizado el analisis, se procede con el desarrollo de la
propuesta haciendo especial énfasis en la idea de dinamizar el ambiente del aula de clases
multigrado disefiando estrategias de trabajo en las cuales se tiene a la ludica como principal
herramienta, entendiendo esta no solo como el juego por el juego, sino el juego con una
finalidad, el juego como herramienta de aprendizaje. Incluyendo el uso de TIC para dinamizar
los procesos y desarrollar clases y evaluaciones de tipo ltdico conceptual que permitan mejorar

las dinamicas de trabajo y en consecuencia los resultados esperados.
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Abstract

This assignment, gives an account of the contextual analysis of the IED Nuestra Sefiora del
Carmen Sueva headquarters, from which the design of a disciplinary intervention proposal PI1D
and the strategy called I read, | understand, | create and I learn.

For its development was carried out the analysis of the teaching work in the multigrade
classroom of 6th, 7th and 8th grade, to understand what are the main problems that affect the
harmonious development of the classes, and the obtaining of satisfactory results at the academic
level and the development of students' skills in the area of Spanish.

Consequently, once the analysis has been carried out, we proceed with the development of
the proposal with special emphasis on the idea of revitalize the environment of the multigrade
classroom by designing work strategies in which play is the main tool, understanding this not only
like play for the play, but play with a purpose, play as a learning tool. Including the use of ICT to
revitalize processes and develop classes and evaluations of a conceptual playful type that allow

improving work dynamics and consequently the expected results.

Keywords: strategy, playful, post-primary, revitalize, ICT
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1. Problema

1.1 Planteamiento del problema.

La ludica se entiende como el conjunto de procesos Yy estrategias disefiadas para generar
ambientes dinamicos en los procesos de aprendizaje, de tal manera que los espacios del aula sean
mas armonicos, y qué a través del juego se desarrollen de mejor manera los procesos de
ensefianza-aprendizaje.

Para muchos, el concepto de ladica es simplemente el juego, y enfocan el uso de ésta
Unicamente en las etapas iniciales de la formacion humana, la infancia esta asociada al juego, y
se olvida que la presencia de éste, esta presente en todas las etapas de la vida y en diferentes
actividades.

Es impresionante lo amplio del concepto ludico, sus campos de aplicacion y espectro.

Siempre hemos relacionado a los juegos, a la lGdica y sus entornos asi como a las

emociones que producen, con la etapa de la infancia y hemos puesto ciertas barreras que

han estigmatizado a los juegos en una aplicacion que derive en aspectos serios y

profesionales, y la verdad es que ello dista mucho de la realidad, pues que el juego

trasciende la etapa de la infancia y sin darnos cuenta, se expresa en el diario vivir de las
actividades tan simples como el agradable compartir en la mesa, en los aspectos
culturales, en las competencias deportivas, en los juegos de video, juegos electronicos, en
los juegos de mesa, en los juegos de azar, en los espectaculos, en la discoteca, en el
karaoke, en forma de rituales, en las manifestaciones folkloricas de los pueblos, en las
expresiones culturales tales como la danza, el teatro, el canto, la masica, la pléastica, la

pintura, en las obras escritas y en la comunicacion verbal, en las conferencias, en



manifestaciones del pensamiento lateral, en el compartir de los cuentos, en la ensefianza,
en el material didactico, en las terapias e inclusive en el cortejo de parejas y en juego
intimo entre estas. Lo ludico crea ambientes magicos, genera ambientes agradables,
genera emociones, genera gozo Yy placer. (Yturralde Tagle, 2020, recuperado de

www.laludica.org)

Asi las cosas, la ludica representa un medio para llegar a un fin, el medio es el juego, el fin el
aprendizaje.

La ludica representa ademas para las personas, la posibilidad de fortalecer la confianza en
si mismos, cuando el nifio o el joven se enfrentan a la participacion de una actividad ludica, se le
permite formar o reforzar la confianza, para todo ser humano, el ejercicio de la ltdica es
inherente a su desarrollo y por tanto le permite también desarrollar su capacidad de trabajo en
equipo y cooperacion, las posibilidades de socializacion y aprendizaje a través de la ladica le
permite trabajar las diferentes dimensiones del ser ( fisica, social, ética, cognitiva, comunicativa).

Por esta razdn y otros importantes elementos a considerar dentro del marco del desarrollo
del presente proyecto, asumiremos la lidica como una herramienta fundamental para el
desarrollo del aprendizaje, y por tanto para cambiar la realidad del aula que describiremos a
continuacion.

La IED Nuestra Sefiora del Carmen del municipio de Junin, es una institucion educativa
rural que ofrece sus servicios desde el grado preescolar a once, en las modalidades Escuela
Nueva, Posprimaria y Media Rural. Contamos con cinco sedes activas Sueva y San Francisco de
secundaria y Salitrito, La Vega y Buenos Aires de primaria, que atienden la poblacién de la
Inspeccion de Sueva, y las veredas San Francisco y La Vega-Puente Licio del municipio de

Junin.


http://www.laludica.org/

La sede que sera escenario del desarrollo del presente proyecto es la sede Sueva, alli
atendemos un numero de 32 estudiantes de grado 6° a 11°, debido al nimero de estudiantes, la
carga académica la llevamos dos docentes, una para el &rea de ciencias naturales y afines, y yo
que trabajo el area de espafiol y humanidades, por esta situacion trabajamos en aula multigrado.

El escaso nimero de estudiantes, atiende a que el sector no ofrece posibilidades laborales
que les permita a los pobladores permanecer en su lugar de origen, consecuencia de un pasado
marcado por la violencia.

La mayor parte de los pobladores se encuentran en estratos socioeconémicos 1y 2 y se
desempefian en labores de campo como la ganaderia, la cria de especies menores y los cultivos
de mora, uchuva, tomate y gulupa. A estas familias pertenecen nuestros estudiantes, y dadas las
perspectivas, se considera que incide directamente en la motivacién académica de los jovenes,
quienes asisten a las escuelas y colegios mas como obligacién que por el gusto mismo de
aprender o porque vean el a formacion académicas una oportunidad que mejores sus condiciones
de vida, para ellos es méas un requisito que cumplir para algunos de ellos por la permanencia en
los programas de subsidios de gobierno.

La poblacién objeto de desarrollo del presente proyecto, pertenece a los grados 6°, 7° y 8°
Grupo de estudio que trabaja bajo la modalidad posprimaria rural en aula multigrado. Grupo
heterogéneo conformado por estudiantes entre los 11 y los 15 afios, por 24 estudiantes 9 mujeres

y 15 varones.

Son jévenes activos para las practicas deportivas, mas no tanto para lo académico. Dentro
de este grupo tenemos un estudiante de grado séptimo con necesidades especiales no certificadas,
debido a la negacion de su acudiente, aun asi, por apoyo de psicologia del Policlinico de Junin,

por su comportamiento y caracteristicas se presume un Asperger, es un gran dibujante y tiene



mucho interés y habilidad para la tecnologia, pero la concentracion en otras actividades y areas
se le dificultan, asi como lo molesta el ruido excesivo, se ha tratado de por ello enfocar muchas

de las actividades en sus habilidades, aunque no siempre es posible dadas las caracteristicas del
grupo.

Esta situacion, sumada a lo complejo de un aula multigrado, desencadena en diferentes
situaciones como problemas de convivencia, al pertenecer a diferentes cursos y estar en
diferentes edades y la necesidad de trabajar al mismo tiempo, y muchas veces compartir un
mismo espacio fisico, hace que el proceso de ensefianza- aprendizaje presente inconvenientes no
solo en el desarrollo sino en los resultados académicos y motivacion de algunos estudiantes.

Bajos niveles de comprension de lectura, dificultades de comprension, argumentacion y
asociacion en las diferentes areas, son algunas de las situaciones que se presentan cada dia.
Sabemos que la lectura y la comprensién de la misma, es fundamental para el desarrollo de las
diferentes actividades académicas. La asignatura de espafiol lleva un gran peso en relacién a los
resultados de todos los procesos académicos, ya que sobre el proceso de esta asignatura recae el
desarrollo de importantes desarrollo de las habilidades comunicativas: escuchar, leer, hablar y
escribir y por ende, es comun que al trabajo desarrollado en esta asignatura tenga influencia en
las demas. El desarrollo de la comprension lectora es determinante para el trabajo exitoso de las
demas &reas.

En razon a todas estas realidades del contexto y de la asignatura, se encuentra la
necesidad de buscar alternativas que permitan mejorar los procesos de aprendizaje y por ende los
resultados del mismo, haciendo uso de la ludica como herramienta dinamizadora del proceso de
enseflanza y que a su vez sea el gancho motivador para los estudiantes y despertar el ellos un

verdadero interés por su formacion academica y desarrollo intelectual.



1.2 Formulacion del problema

Analizando la situacion contextual y teniendo en la ludica una herramienta enorme para
cambiar la realidad y mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje y los resultados del mismo
se plantea: ¢ Como hacer uso de la ladica para dinamizar los procesos de ensefianza- aprendizaje
en el area de espafiol en procura del proceso de desarrollo lector y escritor, en el aula multigrado

de 6°, 7° y 8° de la IED Nuestra Sefiora del Carmen sede Sueva?

1.3 Objetivos
1.3.1 Objetivo general

El desarrollo del presente proyecto tiene como objetivo general:

Disefiar estrategias ludicas, para la ensefianza del area de espafiol, que permitan dinamizar y
motivar el aprendizaje del area en los estudiantes de los grados 6°, 7° y 8° de la IED Nuestra

Sefiora del Carmen sede Sueva.

1.3.2 Objetivos especificos

Como objetivos especificos el desarrollo del presente proyecto busca:
- Mejorar el desarrollo academico e intelectual de los estudiantes a través del disefio de clases
ludicas.
- Transversalizar los contenido de modo que se pueda hacer uso de herramientas Tic para el
desarrollo de las actividades propuestas.
- Desarrollar habilidades comunicativas en las estudiantes, relacionadas con la comprension de

lectura y la produccién textual.
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1.4 Justificacion

La ludica es un tema que ha sido abordado por diferentes autores y en casi todas las areas,
como se ha visto en el desarrollo de la Especializacion en Pedagogia de la Ludica, el juego es un
factor inherente al desarrollo del ser humano, es un aspecto fundamental para el desarrollo de las
facultades de asociacion, colaboracion y en general la vida en comunidad. A través del juego, el
ser aprende a compartir, la existencia y el respeto por las normas, y ademas el juego permite
dinamizar los procesos de aprendizaje, puesto que hace mas atractivo el concepto, la idea, y los
resultados del uso del juego en la ensefianza hace que el aprendizaje sea permanente, es decir,
que aquello que se aprende a través del juego, es mejor asimilado mejor aplicado y recordado,
Linaza (citado por Ruiz Gutiérrez, 2017, p. 2

Juego como una forma especifica que tienen los nifios de relacionarse con otros seres

humanos y con el mundo en general. Juego y aprendizaje no son término opuestos. Hay

importantes adquisiciones que se logran en la infancia a través de situaciones ludicas. La
escuela no debe ignorar la importancia que el juego ocupa en la vida de los nifios. Es un

aliado en la labor educativa. (Linaza, 2017)

Ahora bien, la inclusion del juego en el aula no se trata del juego por el juego, no es la
razon exclusiva, debe ser un juego concertado, ideado de modo tal que tenga los efectos
planeados, para ello es indispensable el rol del maestro quien debe estar capacitado para hacer
uso de la ludica en el aula. Es necesario que el docente este en la capacidad de dominar los
contenidos para adaptarlos al uso de la ludica, de modo tal que se logre disefar estrategias que
conduzcan a los resultados esperados. Para ello es fundamental, que el docente conozca su grupo

de trabajo, lo caracterice de manera adecuada entendiendo cuéles son sus fortalezas y debilidades
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como también los intereses del grupo, conociendo estos rasgos podréa el docente iniciar en el uso
de la ludica como mediador entre la ensefianza y el aprendizaje.

En ese sentido, el presente proyecto busca hacer uso de la ltdica no solo para mejorar la
dinamica de clase en el grupo seleccionado sino potencializar las habilidades docentes para el
uso de esta herramienta en clase lengua castellana de modo que los resultados académicos y de
convivencia mejoren en los grados 6°,7° y 8° de la IED Nuestra Sefiora del Carmen sede Sueva
para el efecto de esta propuesta, pero que sin lugar a dudas beneficiara el desempefio docente en
otras asignaturas y grupos de trabajo, al poder contar con los conocimientos y las herramientas
necesarias para hacer uso de la ludica en la practica cotidiana, para hacer uso del juego con

sentido académico.

2. Marco referencial
Antes de empezar con el desarrollo de la propuesta se realizé una investigacion sobre
trabajos previos relacionados con el uso de la ludica en el area de lengua castellana de lo cual se
encontraron algunos referentes especialmente nacionales, en el &mbito internacional se
encontraron trabajos relacionados con la temética especialmente en articulos de revistas
especializadas, ensayos y similares, de los cuales han sido seleccionados los siguientes

referentes:

2.1 Antecedentes investigativos

El primero de ellos es el trabajo de grado de las docentes Lladid Patricia Acosta Lopez,

Ibeth Astrid Ferndndez Rojas y Nancy Suarez Bohorquez, titulado La Asimilacion de Conceptos
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en la Clase de Lengua Castellana, Una Posibilidad Desde la Lddica, la Didactica y la
Creatividad, en este documento las autoras reconocen la importancia del uso de la ludica como
una herramienta fundamental para el desarrollo del aprendizaje en los estudiantes de grado 3° del
Colegio Agustiniano Ciudad Salitre de Bogota. Las docentes identifican en su grupo de trabajo
dificultades como son la comprension de lectura, la asimilacion de conceptos y la aplicabilidad
de los mismos, dificultades con el manejo del lenguaje, y falta de motivacion.

La propuesta de las autoras se enfoca en el uso de la ludica en el aula de clase,
flexibilizando los contenidos, y aprovechando el mayor nimero de espacios posibles en los
cuales el juego sea el mediador del aprendizaje, pero hacen especial énfasis, en la importancia de
la formacion docente en la pedagogia de la Iudica para que pueda recopilar todos los saberes
adquiridos en la practica docente, lo cual se debe sumar a la formacion permanente como
requisito indispensable para aquel que busca consagrar su vida a la ensefianza.

Para el desarrollo de la propuesta, las autoras proponen realizar un ejercicio de
investigacion centrado en la descripcidn, esto es, que analizando los procesos de clase las autoras
intervendran con el desarrollo de actividades ltdicas para transformar la forma en la cual los
estudiantes ven la lectura y generan resultados.

Este proceso ha sido disefiado en cuatro etapas: Reconocer, Crear, Representar y
Apreciar.

Durante la primera etapa, el Reconocer, los estudiantes seleccionan siguiendo su instinto
e interés un texto para ser leido, notese que no es impuesto, luego de ello se realiza el proceso de
lectura que las autoras han llamado. “Leer y escribir en compaiiia”.

Luego de la lectura se pasa al siguiente momento Crear, en el cual a partir de lo leido los

nifios son llevados a crear un juego, un objeto ladico con herramientas proporcionadas para la
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clase e inspirado en la lectura, el cual compartiran con sus compafieros interactuando unos con el
juego disefiado por los otros.

El tercer paso es Representar, en este momento los estudiantes haciendo uso de su
corporalidad, asumen los roles de los personajes del libro y representan la historia o la parte que
maés les haya gustado.

El momento final es el de apreciar, en este espacio, los estudiantes realizardn un proceso
critico sobre el trabajo de sus compafieros, para construir aprendizaje a partir de encontrar
debilidades y fortalezas en el proceso desarrollado.

En este proyecto se encuentran varios puntos en comun y herramientas que pueden ser
atiles en el desarrollo del PID, por un lado el uso de herramientas de anélisis y descripcion del
grupo como medio para caracterizar y encontrar las mejores estrategias para llegar a transformar
la realidad de apatia frente a aprendizaje que es por demas otro punto en comin. En segundo
lugar, la estrategia de lectura es un ejercicio interesante, pues permite la aproximacion voluntaria
y no obligatoria a la lectura, que es uno de los procesos fundamentales para el desarrollo del
aprendizaje de lengua castellana y el conocimiento en general, ejercicio que ademas motiva la
escritura y la argumentacion de las ideas.

El segundo referente encontrado es el de autoria de las docentes Jenniffer Castafio
Cadavid Viviana Julieth Garcia Santa, titulado: “El Uso Del Computador Como Herramienta
Didactica Para La Ensefianza De Lengua Castellana En La Institucion Educativa Jaime Salazar
Robledo Del Municipio De Pereira” en esta iniciativa, las docentes plantean el uso de las TIC en

la ensefianza de lengua castellana.
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En su proceso las autoras buscan realizar dos acciones: la primera hacer un uso adecuado
de las TIC por parte de los estudiantes y la segunda, lograr incorporar el uso de las TIC en una
asignatura en la cual es poco frecuente como lo es la lengua castellana.

Para llevar a cabo el proceso planteado, las autoras se cuestionan sobre la necesidad de
incorporar el uso de estas herramientas, reconociendo que las necesidades e intereses del mundo
actual han hecho de estas herramientas una necesidad educativa, los jovenes de hoy son cada vez
maés adeptos al uso de las TIC, por lo que ademaés de ser usuarios frecuentes un nimero
significativo de jovenes no hacen un uso adecuado de las mismas. Por esta razon se plantean usar
estas herramientas en el area de lengua castellana para dinamizar los procesos y hacer uso de
herramientas que son mas cercanas a los jovenes, por lo que se espera con ello que los resultados
sean positivos y efectivos al finalizar el proceso.

El proyecto esta disefiado en dos momentos. El primero es la aproximacion del docente al
uso de las TIC, capacitarlo en las herramientas mas adecuadas al uso en su asignatura,
centrandose especialmente en el uso del computador.

El segundo momento esté relacionado con el disefio de la clase haciendo uso de software
educativo enfocado en el &rea de lengua castellana, videos, animaciones y similares a través del
computador como medidor del proceso.

De esta propuesta se destacan el uso del computador como elemento ludico, la lGdica no
implica exclusivamente el movimiento o la actividad fisica. La ludica representa la dinamizacion
del proceso, realizar actividades que rompan los esquemas tradicionales de la ensefianza de una
asignatura por demas tradicional antes que fundamental como lo es el espafiol. El uso de recursos
tecnoldgicos, y antes de estos, el disefio de la clase enfocada en el manejo de las tematicas a

través de las TIC, es un gran aporte, ya que se enfoca en la necesidad de ser consientes en las
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etapas de proceso, el disefio de la clase, la seccion de herramientas, y el disefio de actividades de
modo tal que sea un medio para alcanzar un fin y no que se convierta en un elemento distractor
el uso de las TIC.

Por otro lado, se centra el interés en la propuesta del uso de software y herramientas
educativas para el desarrollo de determinadas actividades o el desarrollo de productos
relacionados con las teméticas abordadas.

El tercer referente consultado es el texto de actas de la Il Jornada de Formacion del
Profesorado de Espafiol 2009. Sofia- Espafia. En el cual se encuentran diferentes estrategias
didacticas para la incorporacion de la lectura y la ludica en la ensefianza del espafiol.

En este documento de 120 paginas, nos encontramos diferentes estrategias que incorporan
el uso de juegos herramientas tecnoldgicas, el teatro, e incluso la musica en la ensefianza de la
lengua castellana, desde sus inicios en la ensefianza de la lectura y la escritura basicas hasta el
uso de la ludica en grados superiores con estrategias que aproximen a los jovenes al placer y
beneficio de la lectura.

Este ultimo referentes es fundamental, ya que la informacién que proporciona no solo
serd util en el conocimiento sobre la ludica en el aula de clase, las estrategias y el dominio
curricular, sino que también es insumo en muchas actividades que se pueden desarrollar en el
proyecto PID y en otras areas de desarrollo.

Una vez identificados estos referentes, podemos concluir que la ludica es un mecanismo
eficaz para la ensefianza en general pero que es un mecanismo ideal para la ensefianza de la
lengua castellana, una asignatura que ha sido de alguna forma estigmatizada con calificativos
como “dificil”, “complicada”, “aburrida” y que predispone a los estudiantes, y los deja en un

estado desmotivado frente a los contenidos de la misma. El uso de la ludica entonces se presenta
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como una oportunidad para dinamizar los ambientes en el aula y el grupo seleccionados, de
modo tal que los estudiantes se conecten con los contenidos y los resultados sean idéneo y
permanentes, ya que una de las caracteristicas del uso del juego en el aprendizaje es que aquello
que se aprende a través de actividades dindmicas tiene mayor recordacion.

Por otro lado es fundamental reconocer la importancia de la ludica en el desarrollo de las
dimensiones del ser humano, puesto que fortalece las habilidades sociales, comunicativas y
desarrollo y bienestar fisico.

Finalmente, la basqueda de referentes hace que la vision del docente y su papel en el aula
cambien, pues lo ubican no como el transmisor del conocimiento sino como el medidora para la
construccién del mismo por parte de los estudiantes, y eso hace el aprendizaje mas significativo,
puesto que se sale de lo convencional e invita al aprendiz a contribuir activamente en el

desarrollo de su proceso formativo.

2.2 Marco teorico

El desarrollo del presente proyecto se busca disefiar estrategias Iudicas como talleres,
guias de trabajo, elementos de evaluacién y actividades similares, para la ensefianza del area de
espafiol, que permitan dinamizar, motivar y mejorar el desempefio en el aprendizaje del area,
involucrando el uso de estrategias ltdicas haciendo uso de herramientas Tic.

Para el desarrollo proyecto se ha realizado la consulta sobre diferentes referentes teéricos
y de trabajos realizados por investigadores y docentes relacionados con el tema de la ludica y la
ensefianza de la lengua castellana en diferentes grados de ensefianza. En ese orden de ideas se

tienen los siguientes referentes tedricos,
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Segun Tunnermann (2011) Jean Piaget en su teoria del constructivismo, estudia la forma
en la cual los estudiantes se acercan al conocimiento de la manera tradicional para realizar el
cambio hacia la construccién del aprendizaje, debido a que lo habitual en ellos es el aprendizaje
memoristico y repetitivo, por medio de la teoria del constructivismo entonces, se tratara de
identificar los mecanismos por los cuales los estudiantes logren ser autbnomos en la produccion
del aprendizaje.

Se considerara también las ideas de John Dewey (1.998) sobre el juego y el trabajo, para
lograr superar esa linea que divide al trabajo del juego, el aprendizaje de la adquisicion de
conocimientos a través del juego, tal como lo analiza Dewey.

Desde el Pensamiento critico de Paulo Freire, analizado por Martinez (2.018) se buscara
identificar el rol del docente en el desarrollo del estudiante de manera clara, critica y positivista.

El enfoque de las Inteligencias Multiples de Howard Gardner, ya que nos muestra coémo
el desarrollo cognitivo de la persona no es igual para todos los seres humanos asi compartamos
elementos y aspectos de similares caracteristicas. Villanueva (2014) nos muestra que Gardner en
su teoria nos muestra que el desarrollo de las habilidades cognitivas de una persona es un cimulo
de circunstancias: el contexto social, familiar, el factor biol6gico e incluso el factor cronoldgico,
cémo el tiempo y las circunstancias determinan las caracteristicas de las personas y la forma en
la que aprende.

Asi las cosas, Gardner habla de la existencia ocho tipos de inteligencias: linguistica,
I6gico-matematica, visio-espacial, corporal- cinestésica, musical, interpersonal, intrapersonal y
naturalista, en cada una de ellas, el autor muestra la fortaleza del aprendizaje, que le permite
aprender mas facilmente al individuo segun sea su potencial y si se estimulan los procesos a

través de sus fortalezas.
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Gardner afirma que todos tenemos de una u otra manera todos los tipos de inteligencia,
pero que tenemos potencial mayor en una. Por esto es importante tener en cuenta este referente
tedrico, ya que en relacién a la educacion, es comdn que la escuela esté lineada por marcos
comunes, por moldes preestablecidos que no nos permiten ver el potencial o la forma en la que
los estudiantes aprenden y cuando un estudiante presenta “problemas” relacionados con que no
avanza al mismo ritmo del grupo o que tiene dificultades en su adaptacion y convivencia y
eventualmente estas circunstancias son omitidas. Haciendo uso de las teorias de Gardner, se
logra cumplir con uno de los papeles fundamentales de la escuela, y es conocer, comprender y
comprometerse con el contexto de los estudiantes, esto no representa trabajo individualizado
exclusivamente, implica que el docente se forme y se informe de modo tal que el disefio de
clases y el trabajo con los estudiantes, sea pensado de modo tal que se potencialice las distintas
habilidades de los estudiantes.

Para efectos de este proyecto es de gran importancia ya que permite caracterizar las
cualidades de aprendizaje comunes y beneficiar al grupo con el disefio de clases que en verdad
generen avances Yy beneficios.

Azucena Caballero (citada por Cepeda Ramirez 2017) dice que el uso del juego como
estrategia ludica sirve para desarrollar todo tipo de destrezas en los estudiantes, el uso del juego
en el aula es una herramienta que resulta casi indispensable, ya que permite desarrollar
habilidades relacionadas con la actividad fisica, sino lo también con lo académico, contribuyendo
al desarrollo de habilidades sociales, comunicacion y convivencia. Es un recurso que les facilita
a los estudiantes habilidades para la solucién de conflictos no solo del orden social sino
académico. El juego como estrategia ltdica de evaluacion segin Caballero imprime un caracter

diferente a los procesos evaluativos pues algo que es naturalmente feliz, tranquilo, permite que
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procesos que normalmente representa dificultad en el desarrollo por aquello que implica, se
integren y asuma de manera mas armoénica y eficaz para los estudiantes, aproximando y
desarrollando de una mejor manera el proceso de ensefianza y aprendizaje. Lo que nos lleva a
tener clara, la necesidad del uso del juego como parte fundamental en el disefio de las estrategias

ludicas y por ende de la propuesta.

3. Disefio de la investigacion

Para el disefio de la presente propuesta de intervencion disciplinar se han tenido en cuenta
los siguientes criterios relacionados con los conceptos de investigacion, enfoque y metodologia

de la misma.

3.1 Enfoque y tipo de investigacion

El disefio de esta propuesta de intervencidon disciplinaria PID tiene un enfoque
investigacion de tipo cualitativo, ya que se enfoca en el analisis de un grupo pequefio de poblacion,
de la cual se pretende conocer y comprender su contexto y caracteristicas para determinar el
problema que afecta el desarrollo arménico del trabajo en el aula.

En cuanto al tipo de investigacién, se considera que es de tipo investigacion- accion del
profesor o de la escuela, (Rodriguez Gomez 1999) ya que lo que se busca en realizar un proceso
analisis de situacion problema pero susceptible de cambio a través del disefio de la estrategia de
intervencion.

En este modelo se pretende interpretar lo que ocurre, la realidad en el aula y el grupo de

trabajo seleccionado, en este caso ver como el aula multigrado y las caracteristicas del grupo
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afectan el desarrollo académico del grupo, y ver como a través de la puesta en marcha de la

propuesta lo diferentes problemas identificados pueden ser modificados.

3.2 Linea de investigacion institucional

La propuesta se acoge a la linea institucional de investigacion de la Fundacidn Universitaria
Los Libertadores “Evaluacion, aprendizaje y docencia”, la cual en primer lugar es aquella que le
corresponde la facultad de educacion virtual y a distancia la que esta adscrito el programa de
Pedagogia de la Ludica.

Asi mismo, esa linea de investigacion busca analizar los contextos educativos de manera
historica y permanente de modo tal que se analice la realidad del proceso en procura de mejoras
constantes, teniendo como principal herramienta la evaluacién para procurar cambios que
beneficien los resultados.

A pequefia escala, esta propuesta busca algo similar, realizar el analisis de los problemas
del aula y grupo de trabajos seleccionados, para luego realizar una evaluacién inicial, la
intervencion a través de la estrategia disefiada y finalmente evaluar resultados para mejorar el
proceso y de ser posible replicarlo en otros espacios académicos de modo que la préctica docente

y los resultados de los estudiantes se vean beneficiados a corto y largo plazo.

3.3 Poblacién y muestra

La poblacion de trabajo son los estudiantes de la Institucion Educativa Departamental
Nuestra Sefiora del Carmen sede Sueva bachillerato del municipio de Junin Cundinamarca,
institucion que ofrece sus servicios en modalidad posprimaria y media rural. La sede atiende a 34

alumnos en total desde grado 6° a 11° en aula multigrado.
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La muestra corresponde a los estudiantes del subgrupo 6°, 7° y 8° compuesto por 24
estudiantes, 9 mujeres y 15 varones, con un rango de edad que oscila entre los 11 y los 15 afios
discriminados asi:

- Grado 6°: 10 estudiantes

- Grado 7°: 10 estudiantes
- Grado 8°: 4 estudiantes

3.4 Instrumentos de investigacion

Los instrumentos de investigacion utilizados para el disefio de la presente propuesta son
dos, por un lado tenemos una encuesta que respalda el diagnéstico y apoyar el disefio de la
estrategia que se puede encontrar en el anexo A y una rubrica de seguimiento y evaluacion de la
implementacion de la estrategia, anexo B.

En primer lugar tenemos la encuesta dirigida a estudiantes para analizar su percepcion de
varios aspectos, la cual contd con seis preguntas relacionadas con el contexto, las habilidades en
lectura y escritura y el interés en el uso de TIC en el aula asi:

En la preguntan® 1 (ver anexos A grafico 1) se les pregunt6 sobre su percepcion del trabajo
en aula multigrado, el 67% de los estudiantes cree que tener que trabajar en modalidad multigrado
afecta mucho el desarrollo de las clases.

En la pregunta n 2° (Ver anexos A grafico 2) la pregunta se dirigio hacia las habilidades de
comprension lectora; el 37% afirma tener algunos problemas con esta habilidad, el 25% se le
dificulta bastante y al 21% se le dificulta muchisimo, como podemos observar, es una constante la
presencia de las dificultades en los ejercicios de comprension lectora como se menciona en la

descripcion del contexto.
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La pregunta n° 3 (Ver anexos A grafico 3) se enfoca en preguntar sobre cémo consideran
ellos sus habilidades para escribir diferentes clases de textos, en este aspecto también se ratifican
los criterios de la observacion del contexto. EI 38% afirma tener algunas dificultades, el 33% que
se le dificulta bastante, el 12% que se le dificulta muchisimo y apenas un 17% que se le facilita.

En la pregunta n° 4 el cuestionamiento fue acerca del sentimiento y motivacion en las clases
cuando se incluyen herramientas TIC en el desarrollo de las clases. EI 75% marcé la opcion:
“Todas las anteriores” Lo que incluye aspectos como que aprenden con mayor facilidad, recuerdan
mejor lo aprendido y que se sienten motivados para participar activamente en las clases. Apenas
un 4% afirma que le es indiferente el uso de las TIC en las clases. (Anexo A grafico 4)

La pregunta 5 se enfocd en los procesos evaluativos, se les cuestion6 sobre qué forma de
evaluacion se les facilitaba mas, a lo que el 46% respondi6 que se le facilitan mas cuando son
creativas e incluyen herramientas tecnoldgicas, esto en base a que la propuesta busca hacer de estas
herramientas una forma de evaluacion permanente y mas dinamica que aquellas que se enfocan
exclusivamente en el aprendizaje memoristico. (Anexo A grafico 5)

Finalmente la pregunta n° 6 se enfoco en la percepcién de los alumnos sobre el uso de
herramientas TIC en clase con distintos fines, el 46% marcé la opcion. “Todas las anteriores, las
cuales incluyen la idea de que motivan mas la atencion al tema de clase y hacen mas Ilamativas
las tematicas a desarrollar. Apenas un 8% consideran que distraen del tema de clase. (Anexo A
grafico 6)

Como se puede observar, los datos recopilados a través de la encuesta, los datos
presentados a partir de la observacion y analisis del contexto son ratificados, los estudiantes sienten
que existen dificultades relacionadas con dos de las habilidades principales del area de espafiol,

como también reconocen las dificultades que representa el trabajo en aula multigrado, y
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finalmente, expresan su interés en el uso de herramientas tecnolégicas para el desarrollo de clase.
Todo lo cual apunta a la pertinencia de las proyecciones pensadas para el desarrollo de la propuesta
de intervencion.

En relacién al instrumento de evaluacion de la propuesta, se ha disefiado una rubrica de
evaluacion, ya que se considera que la evaluacion y seguimiento de un proceso es parte
fundamental para obtener los logros propuestos, 1o que no se evalla no es susceptible de cambios
y mejoras.

Para la evaluacion de la presente estrategia se propone un formato de seguimiento como el
que se puede observar en el anexo B tabla 1, que incluye la revision de todos y cada uno de los
elementos que hacen parte de la estrategia, de modo que se puedan realizar las correspondientes

observaciones y mejoras en su disefio y aplicacion.

4. Estrategia de intervencion

4.1 Leo, comprendo, creo y aprendo

Leo, comprendo, creo y aprendo, es el nombre que se le da a esta estrategia de trabajo,
cuatro verbos que apuntan a los momentos fundamentales para desarrollar habilidades
comunicativas y de comprension textual a partir de esta estrategia.

Leo, porque la apuesta fundamental de esta estrategia es desarrollar habilidades
comunicativas, dentro de ellas la lectura mas no solo la lectura decodificadora del signo sino la
lectura comprensiva, reflexiva, interpretativa y critica.

Comprendo, porque en el momento en el cual se practica la lectura se busca no solo leer
por leer, sino leer para comprender lo que se lee. No es un secreto que la principal falencia en los

resultados en pruebas académicas locales e internacionales como las SABER v las Pisa, es la
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falta de comprensidn de lectura, por ello, uno de los objetivos a los cuales apunta la estrategia es
lograr que los estudiantes del grupo de trabajo y aquellos con los que se logre replicarla con los
correspondientes ajuste, es que desarrollen habilidades de comprension de lectura, de modo que
se beneficie no solo el area de espafiol sino todas las demés asignaturas.

Creo, porque el tercer objetivo es lograr que los estudiantes desarrollen habilidades de
produccion textual argumentada. Una de las dificultades que presentan los estudiantes del grupo
de trabajo es argumentar sus ideas, se limitan a repetir lo que leen, el uso de sus propios términos
es complicado. Cuando se realizan ejercicios de exposicion es complejo lograr que ellos
expresen sus ideas de manera independiente del texto, es por ello que la tercera apuesta es la
produccion textual desarrollando la creatividad de los estudiantes, reforzando en ello las
habilidades de cada uno de los estudiantes.

Aprendo, es el cierre de objetivos de la estrategia, que busca reunir los saberes adquiridos
en el desarrollo tematico de la propuesta. No se puede olvidar que las habilidades que se busquen
y logren desarrollar con la estrategia, involucran también las teméticas propias de los contenidos
de la asignatura, por lo tanto este aspecto no se puede dejar de lado, y sera el insumo principal
que son las lineas teméticas seleccionadas, a las cuales se les transversaliza informacion y
recursos relacionados con otras asignaturas en este caso lo relacionado con los recursos TIC que
hace parte fundamental de la estrategia y se involucra en diferentes momentos como elementos
dinamizadores de las actividades tradicionales en el aula.

Como se menciond en el apartado de la contextualizacion, la modalidad de estudio y la
motivacion o la ausencia de la misma en los estudiantes es un factor comin en el grupo. Mas
cuando se hace uso de elementos TIC, y de actividades que involucran un cambio en la rutina,

los estudiantes reaccionan de manera favorable y los resultados del aprendizaje son mejores, ya
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que el uso del juego o de otros elementos ludicos en el desarrollo de las areas de estudio genera
en ellos mayor interés en la participacion, los conceptos se les hacen méas cercanos porque
construyen el aprendizaje, no se limitan a reproducir ideas sino que son ellos mismos quienes lo

descubren y lo construyen.

4.2 Esquema de ruta de intervencion.
Para el desarrollo de la estrategia de intervencion se estiman los momentos que se presentan en el

siguiente esquema:



Figura 1. Fases generales para el desarrollo del PID, Fuente: Elaboracion propia 2020.
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Figura 2. Fases de la estrategia de intervencion. Fuente: elaboracion propia 2.020
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Esta ruta de intervencion esta pensada en tres momentos o fases. La fase 1, es la de
andlisis, en ella se observa y analiza el contexto de trabajo, debido a que muchas veces damos
por hecho que conocemos a cabalidad nuestro contexto de trabajo y pasamos por alto aspectos
relevantes que apoyan o perjudican el proceso de trabajo. En esta fase también se realiza consulta
de material e informacion relacionada con trabajos de investigacion e intervenciones estratégicas
similares para tener referentes que apoyen la propuesta.

La fase 2 corresponde a la fase de disefio de la estrategia, una vez se comprende la
realidad del contexto, se disefian las planeaciones de la estrategia y la forma en la cual se va a
incluir en el desarrollo de las clases. Es la fase de seleccion de material y recursos TIC a ser
incluidos dentro de la propuesta.

Finalmente la fase 3 es la de ejecucion de la propuesta, en la cual se desarrollaran las
actividades propuestas para alanzar el objetivo de mejorar la comprensién lectora, la produccién
textual haciendo uso de diferentes recursos.

La ruta de la estrategia de intervencion, se divide en tres momentos a saber:

- Lo que sabemos
- Aprendamos algo nuevo
- Ejercitemos lo aprendido

Estos tres momentos apuntan al desarrollo gradual de y progresivo de la secuencia
didactica: el primer momento “Lo que aprendimos” busca a través del uso de preguntas
problematizadoras presentar al estudiante el tema de trabajo, estas preguntas estan dirigidas por
conocimientos previos de los estudiantes desarrollados en el aula o por experiencias particulares.

A traves de las preguntas se busca que el estudiante cree sus propias ideas y conceptos del tema.
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El uso de estas preguntas permite también que al ser una aula multigrado, los estudiantes se
apoyen unos a otros en la construccion del saber pues han desarrollado estos temas en otros
momentos o grados de estudio, asi los estudiantes mayores pueden orientar a los menores en la
temética. En este momento se hace uso también de presentaciones de Power Point con las cuales
se orientan y realizan actividades motivadoras y se presenta también un video relacionado con la
tematica da cada curso.

El segundo momento se denomina “Aprendamos algo nuevo” en este espacio, los
estudiantes trabajaran de manera auténoma las guias conceptuales de trabajo, las cuales tienen
todo lo necesario para el desarrollo de la tematica, con la orientacion y atencién permanente del
docente para aclarar las dudas que se presenten en el proceso de trabajo. Las guias conceptuales
incluyen ejercicios aplicativos y actividades de la tematica para ser desarrolladas a medida que se
avanza en el desarrollo conceptual.

El momento final “Ejercitemos lo aprendido” evalua el proceso y le da cierre a la
temaética. En este espacio se propone el uso de la pagina Educaplay y sus aplicaciones, para el
caso de la presente propuesta, se propone el desarrollo de un crucigrama que incluye términos de
cada una de las tematicas trabajadas en cada grado. En este momento, los estudiantes reciben el
link que abre el crucigrama creado especialmente para cada curso y tema y debe solucionarlo en
un tiempo limite.

Como actividad de cierre cada estudiante debe dar cuenta de un producto textual, deben
crear un texto especifico para cada tematica, cuentos, mitos, leyendas. El producto individual
debe ser grabado por cada uno de los estudiantes en las diferentes opciones de programas de

audio, para el ejercicio se propone el uso de Audacity ya que se pueden incluir el uso de efectos



30

especiales. El producto final sera parte de una audioteca con los trabajos de todos los estudiantes

de los grados seleccionados.

La siguiente tabla evidencia los diferentes momentos de la secuencia didactica de trabajo

Tabla 1.
Titulo de la Leo, comprendo, creo y aprendo
Propuesta
Autores de la Victoria Eugenia Sdnchez
Propuesta

Segundo semestre Académico, meses de Septiembre-Octubre y noviembre de 2020

Fechas
Objetivo: General:

Grados: 6°,7°
y 8°

Adquirir de manera trasversal las tematicas relacionadas con el género narrativo.
Especificos:
e Conocer las definiciones y caracteristicas de los géneros literarios (6°).
e Comprender la estructura de un texto narrativo a través del trabajo con la literatura de tradicion
oral (mitos, leyendas, fabulas) (6°)
e Comprender y reconocer la micro y macro estructura del cuento (7°).
e Identificar las caracteristicas de las narraciones costumbristas
Elaborar un texto narrativo (cuento) (8°).

Contenidos
Pedagdgicos y
Didacticos:

El trabajo se desarrolla en aula multigrado, por tanto, la sesion de trabajo se realiza a nivel
general a partir de preguntas problematizadoras las cuales se manejan de manera conjunta
para la introduccion de la temética de cada grado.

Como actividad motivadora inicial, se desarrollard un juego de Kahoot, que involucre
imagenes de historias y narraciones populares como Caperucita Roja, El Duende, la leyenda
de Eldorado, mitos, definiciones entre otras, como hilo conductor a los temas de trabajo,
presente en el siguiente enlace:
https://create.kahoot.it/details/introduccion-al-genero-narrativo/0385a0c6-d95a-4f98-a4 16-
073159904cc3

Tema grado 6°: Los Género Literarios, Género Narrativo y tradicién oral

1. Lo que sabemos: se iniciara la clase con la preguntas problematizadoras como: ¢{Qué es un
género? ¢;Donde has escuchado este término? ¢Para designar qué? Las cuales se
responderan de manera mas sencilla con la participacion de los estudiantes de grado 7° y 8°
Una vez se establecen y orientan criterios similares sobre la definicion de la palabra género, se
pasa a hacer uso de la presentacion de Power Point en la que se muestra una ficha didactica que
busca el camino del texto a cada género literario.
Luego se hard la  presentacion  del
https://www.youtube.com/watch?v=F1CzQBMg1jA

video Los Géneros Literarios



https://create.kahoot.it/details/introduccion-al-genero-narrativo/0385a0c6-d95a-4f98-a416-073159904cc3
https://create.kahoot.it/details/introduccion-al-genero-narrativo/0385a0c6-d95a-4f98-a416-073159904cc3
https://www.youtube.com/watch?v=F1CzQBMg1jA
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2. Aprendamos algo nuevo: Trabajo con guia conceptual la cual recibiran de manera impresa o
virtual segun sean las circunstancias. En esta guia se encuentran los conceptos basicos de la
temaética a desarrollar, Géneros Literarios, género Narrativo: tradicién oral, mito, fabula y leyenda.
Los estudiantes desarrollan la parte conceptual en el cuaderno de trabajo. En la cual se encuentran
una serie de actividades como la lectura de distintos textos y ejercicios de escritura.

3. Ejercitemos lo aprendido: la evaluacion del proceso se desarrollara a través de la practica y
desarrollo de dos actividades. La primera, es completar con tiempo limite un crucigrama sobre el
tema visto en la aplicacion Educaplay en el siguiente enlace https://es.educaplay.com/recursos-
educativos/6532740-generos_literarios.html

La segunda parte es el producto creativo, de las actividades creadas para el desarrollo conceptual
los estudiantes realizaran una serie de podcast en el programa Audacity con lo cual se
transversalizar el contenido con el &rea de informética. La seleccion del programa de edicion es
optativa, puede ser Audacity por lo sencillo de su uso, pero pueden ser otros programas para grabar
audios e incluso el mismo servicio de Whatsapp a través del cual se pueden recibir las creaciones
de los estudiantes dadas las dificultades de acceso a plataformas o aplicaciones complejas en los
celulares de los estudiantes, que impliquen el consumo de datos o el trabajo en linea.

Los estudiantes grabaran sus creaciones narrativas (mito, leyenda, cuento y fabula) y los editaran
con la aplicacion, una vez se encuentren listos, se creara una audioteca en el espacio de Blogger de
Google, donde los productos de los estudiantes estaran a disposicion.

Tema grado 7° Microestructura y macroestructura del texto narrativo

1. Lo que sabemos: en esta seccion, vamos dar continuidad al tema de los género narrativo,
recordando que el aula es multigrado, el momento denominado lo “Lo que sabemos” se maneja al
mismo tiempo para los tres grados, en este momento para grado 7° las preguntas problematizadoras
¢Recuerdas las partes en las que se divide una historia o cuento? ¢{Qué ocurre en cada
momento? Con un ejemplo de un cuento famoso como Caperucita Roja, ¢Cual es el inicio,
cuél el nudo y cual el desenlace?

Una vez se establecen los conceptos y conocimientos previos derivados de las preguntas
problematizadoras, se procede a presentar la imagen sobre los conceptos a trabajar micro y
macroestructura textual y el video contextualizador https://www.youtube.com/watch?v=sZrgtRnzM3c

2. Aprendamos algo nuevo: en esta seccién el grupo de grado 7° recibira la guia impresa de
trabajo o virtual segin sean las circunstancias, en la cual se encontrardn con los conceptos a
desarrollar, que son la micro y la macro estructura de un cuento para luego desarrollar la actividad
correspondiente a la lectura y analisis del cuento EI Gato Negro de Edgar Allan Poe, el cual leeran
y contextualizaran a través del recurso visual cortometraje presente en el enlace
https://www.youtube.com/watch?v=MyihiDnnRfQ de la pagina de animacién Draw My lIfe

Una vez leido y analizado los estudiantes analizaran la micro y la macro estructura del texto, y
procederan al trabajo de produccién textual en el cual crearan un cuento de terror teniendo en
cuenta todos y cada uno de los elementos de la micro y macro estructura del texto.



https://es.educaplay.com/recursos-educativos/6532740-generos_literarios.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/6532740-generos_literarios.html
https://www.youtube.com/watch?v=sZrgtRnzM3c
https://www.youtube.com/watch?v=MyihiDnnRfQ
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3. Ejercitemos lo aprendido: la evaluacion del proceso es continua, por lo que dentro de la guia
de trabajo hay actividades para desarrollar y calificar, se evaluard también haciendo uso de la
misma figura de la actividad en Educaplay relacionado con el tema de la micro y macro estructura
del texto, el cual se encuentra en el siguiente enlace https://es.educaplay.com/recursos-
educativos/6534252-micro_macroestructura_textual.html

La parte final de la evaluacion es el producto creativo, de las actividades creadas para el desarrollo

conceptual los estudiantes realizaran una serie de podcast en el programa Audacity con lo cual se
transversalizar el contenido con el &rea de informética. La seleccién del programa de edicion es
optativa, puede ser Audacity por lo sencillo de su uso, pero pueden ser otros programas para grabar
audios e incluso el mismo servicio de Whatsapp a través del cual se pueden recibir las creaciones
de los estudiantes dadas las dificultades de acceso a plataformas o aplicaciones complejas en los
celulares de los estudiantes, que impliquen el consumo de datos o el trabajo en linea.

Los estudiantes grabaran sus creaciones narrativas (mito, leyenda, cuento y fabula) y los editaran
con la aplicacion, una vez se encuentren listos, se creard una audioteca en el espacio de Blogger de
Google, donde los productos de los estudiantes estaran a disposicion.

Tema grado 8° Analizando Textos Narrativos: Narrativa Costumbrista

1. Lo que sabemos: Dando continuidad a la tematica y el uso de preguntas problematizadoras
relacionadas con los elementos conceptuales ¢ Qué elementos hacen parte de una narracion?
¢ Qué es una tradicion? ¢ Qué es una costumbre? ¢ Qué costumbres o tradiciones hay en
tu casa?

Una vez se establecen los conceptos y conocimientos previos derivados de las preguntas

problematizadoras, se procede a presentar la imagen sobre los conceptos a trabajar el video

contextualizador sobre el tema del costumbrismo https://www.youtube.com/watch?v=EshKYHxmLZI

2. Aprendamos algo nuevo: en esta seccion los estudiantes de grado 8° reciben la guia impresa o
virtual segun sean las circunstancias del tiempo y los eventos. En esta guia encontraran
actividades y temas relacionados con el andlisis textos narrativos y la literatura costumbrista,
dentro de la cual se encuentran la seleccién de textos de Tomas Carrasquilla San Antofiito,
Simén el Mago y A la Diestra de Dios Padre. Los cuales seran leidos en parejas de trabajo y
analizados a la luz de los conceptos trabajados.

3. Ejercitemos lo aprendido: La actividades dentro de las guias de trabajo seran evaluadas y se
incluiran la actividad de refuerzo en el crucigrama de Educaplay

La parte final de la evaluacion es el producto creativo, los estudiantes deber&n crear un cuento de

tipo costumbrista aterrizado a los modos y usos tradicionales de la Regidn del Guavio, provincia a
la que pertenece el municipio de Junin. El producto de esta actividad creadas para el desarrollo
conceptual los estudiantes realizaran una serie de podcast en el programa Audacity con lo cual se
transversalizar el contenido con el area de informaética. La seleccién del programa de edicion es
optativa, puede ser Audacity por lo sencillo de su uso, pero pueden ser otros programas para grabar
audios e incluso el mismo servicio de Whatsapp a través del cual se pueden recibir las creaciones
de los estudiantes dadas las dificultades de acceso a plataformas o aplicaciones complejas en los
celulares de los estudiantes, que impliquen el consumo de datos o el trabajo en linea.



https://es.educaplay.com/recursos-educativos/6534252-micro_macroestructura_textual.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/6534252-micro_macroestructura_textual.html
https://www.youtube.com/watch?v=EshKYHxmLZI

33

Los estudiantes grabaran sus creaciones narrativas (mito, leyenda, cuento y fabula) y los editaran
con la aplicacion, una vez se encuentren listos, se creara una audioteca en el espacio de Blogger de
Google, donde los productos de los estudiantes estaran a disposicion.

Escenario:

Estructura de la secuencia didactica:

Inicio:

La actividad motivadora inicial para el grupo general esté disefiada a partir del juego de Kahoot en
la cual se presentan imagenes de narraciones reconocidas y se plantean preguntas sobre sus
personajes, estructura entre otros temas manejado por los estudiantes gracias a sus conocimientos
previos.

Desarrollo:

A través de preguntas problematizadoras se conducira la introduccidn a las teméticas de cada grado,

con los tres grados al mismo tiempo ya que se ha buscado tener una linea comun en las tematicas
para este caso, es el tema narrativo.

Tema

Cada grado tiene un tema especifico que se presento en el apartado anterior y cada tema tiene un
uso de herramientas TIC, que incluyen el uso de presentacion en Power Point, la proyeccion de
videos que contextualizan y apoyan cada tematica. Adicionalmente se propone como herramientas
de evaluacion de conocimientos el uso de la aplicacion Educaplay en la cual los estudiantes
desarrollaran los crucigramas y también el uso de programas de grabacion de audio, incluso via
Whatsapp dadas las condiciones de conectividad de los estudiantes los cuales nutriran el Blogg que
como docente disefiaré a partir del producto creativo de los estudiantes.

Cierre: Como actividades de cierre, se plantea e ejercicio de socializacion del trabajo individual de
cada estudiante y sus creaciones literarias

Mediacion-
Recursos:

Fisicos: Guias impresas y/o virtuales como material de trabajo,
Virtuales: Uso de Aplicacion Kahoot, Educaplay videos de apoyo, audios de Whatsapp,
Audacity y Blogger.com

Rubrica de
evaluacion

La rabrica de evaluacién al ser para aula multigrado y con diferencias parciales en los temas de
trabajo, por lo tanto se disefi6 una rabrica de trabajo general que considera procesos generales,
actitudinales, de comprension de lectura y manejo de recursos y material de estudio. Por las
dimensiones de la tabla se presenta al final de este apartado. Anexo B Tabla 2

Referencias
Bibliograficas

Para el desarrollo de las guias de trabajo se hace uso de material presente en:
o Contenidos para Aprender, objetos de estudio y Guias Colombiaprende de leguaje
grados 6°, 7° y 8° disponible en:
https://contenidosparaaprender.colombiaaprende.edu.co/MenuSecundaria/index.html
o Guias postprimaria grados 6°, 7° y 8° disponibles en version digital en el enlace:



https://contenidosparaaprender.colombiaaprende.edu.co/MenuSecundaria/index.html
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https://www.mineducacion.gov.co/1759/w3-printer-340091.htm|
o Hipertexto Santillana de lenguaje grados 6°, 7° y 8° medio fisico.
o Textos Secundaria Activa de lenguaje grados 6°, 7° y 8°
https://www.mineducacion.gov.co/portal/Preescolar-basica-y-media/Modelos-Educativos-
Flexibles/340094:Secundaria-activa



https://www.mineducacion.gov.co/1759/w3-printer-340091.html
https://www.mineducacion.gov.co/portal/Preescolar-basica-y-media/Modelos-Educativos-Flexibles/340094:Secundaria-activa
https://www.mineducacion.gov.co/portal/Preescolar-basica-y-media/Modelos-Educativos-Flexibles/340094:Secundaria-activa
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1. Conclusiones y recomendaciones

De la realizacion del presente trabajo se puede concluir:

El uso de estrategias ludicas en el aula de clase es una herramienta fundamental para el
desarrollo efectivo de las tematicas a desarrollar. Cuando el estudiante recibe la informacion del
tema de trabajo a través de herramientas o acciones que le permitan la participacion activa, que
Ilame la atencidn de los distintos sentidos y le exija a su vez atencidn y concentracion, presenta
mejores resultados en el proceso de ensefianza- aprendizaje.

La transversalizacidn de teméticas en una misma asignatura, para este caso, haciendo uso de
herramientas que se dejaban exclusivamente al area de informatica es posible y beneficia el
desarrollo de los procesos académicos, ya que se fortalece el desarrollo de habilidades en
distintos &mbitos de estudio.

El manejo de tematicas del area de espafiol y los productos de esta como son el desarrollo de
habilidades comunicativas, leer, comprender lo que se lee, producir diferentes clases de textos es
posible, mejorarla y optimizar recursos y resultados a través del disefio y uso de estrategias
didacticas que incluyan el uso de la ludica y de herramientas TIC.

Las aulas multigrado afectan en gran medida el desarrollo y avance en tematicas, la correcta
orientacion a cada grado y desencadena problemas relacionados con la convivencia y la
motivacion que pueden ser solucionados en gran parte con el disefio y uso de estrategias ludicas

que involucren el uso de las TIC.
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El ejercicio de la ltdica a menudo se toma como algo poco serio, para algunos el juego no es mas
que un factor de entretenimiento, mas a través del desarrollo de la presente estrategia se
comprendid que el uso del juego con un proposito es una herramienta que permite hacer uso de
la naturaleza humana que tiene en la ludica una forma de comprender el mundo y adaptarse a él.
Se desconoce el valor de la ltdica como un fin, se asume el valor de la ludica para llegar a una
meta, para conseguir un fin, mas no se considera como un fin mismo, el factor ludico se pierde y
el disefio de estrategias l0dicas permite asumir esta como una herramienta fundamental para
orientar la educacion.

A nivel profesional los conocimientos adquiridos y el banco de informacién para la realizacion
de estrategias ludicas de aprendizaje es muy amplio, deja una experiencia significativa y Gtil para
el disefio de estrategias que beneficiaran el ejercicio de ensefianza y por ende los resultados de
aprendizaje en los estudiantes.

En términos generales, se considera que las expectativas y metas propuestas tanto para el

desarrollo de la propuesta como para la especializacién en si se alcanzaron satisfactoriamente.
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Anexos

Anexo A: Encuesta estudiantes.

Nombre Fecha

Edad

Grado

La presente encuesta tiene como objetivo recopilar informacion necesaria para el desarrollo de
una Propuesta de Intervencion Disciplinaria PID que busca mejorar el desarrollo de las clases de
espafol. No tiene ninguna influencia o valoracion académica y se reserva la informacion para el
desarrollo de la propuesta y futuros beneficios de la comunidad.

1.

oo o

POO TR WO TR ND TR

PO TPUE o0 T

¢ Consideras que el aula multigrado (compartir salones con otros cursos) afecta la
motivacion de los estudiantes en clases?

Afecta mucho.

Afecta poco.

No representa diferencia.

¢ Como considera que es su desempefio en comprension de lectura?

Se me dificulta muchisimo.

Se me dificulta bastante.

Tengo algunas dificultades.

Se me facilita.

¢ Como considera sus habilidades para escribir diferentes clases de textos?
Se me dificulta muchisimo.

Se me dificulta bastante.

Tengo algunas dificultades.

Se me facilita.

Cuando se incluyen practicas ludicas en el desarrollo de la clase (dinamicas, juegos,
uso de tecnologia como videos, computadores, tablets etc.) Considero que:
Aprendo con mayor facilidad.

Recuerdo mejor lo aprendido.

Me siento motivado para participar activamente en las clases

Todas las anteriores.

Me es indiferente.

Las evaluaciones se le facilitan méas cuando:

Son escritas y memoristicas

Puedo socializar y participar activamente.

Son creativas y usamos herramientas tecnoldgicas

Piensa que el uso de herramientas tecnoldgicas (videos, computadores, tablets) en el
aula de clase:

Motivan mas la atencion al tema de clase

Hacen mas llamativas las teméticas

Todas las anteriores

Distraen del tema de clase



Anexo B: gréaficos analisis de encuesta

Pregunta 1: Sobre el
aula multigrado

‘

Afecta mucho
m Afecta poco

B No representa diferencia

Gréfico 1

Pregunta 3 Habilidades
de en escritura de
textos

17% 12%
N

Se me dificulta muchisimo

B Se me dificulta bastante

B Tengo algunas dificultades

| Se me facilita

Gréafico 3
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Pregunta 2: Sobre la
percepcion en el
desempeno en
compresion lectora

17%  21%

Y

25%
37%

Se me dificulta muchisimo M Se me dificlta bastante

B Tengo algunas dificultades B Se me facilita

Gréfico 2

Pregunta 4 sobre los
beneficios de las
practicas ludicas en

clases
8% 9%

B 75%

Aprendo con mayor facilidad
® Recuerdo mejor lo aprendido
B Me siento motivado para participar activamente en

clases

Gréfico 4



Pregunta 5 Sobre las
evaluaciones

Son escritas y memoristicas
B Puesdo socializar y participar activamente

B Son creativas y utilizamos herramientas tecnoldgicas

Grafico 5

Pregunta 6 Sobre el uso
de Tic en clase

Motivan mas la atencién al tema de clases
W Hacen mas llamativas las clases
M Todas las anteriores

H Distraen del tema de clase

Grafico 6

41



Anexo C: rabrica de evaluacion estrategia.

Tabla 1
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CRITERIO

Sl

NO

PARCIALMENTE

OBSERVACIONES

El proyecto ha
cumplido con el
tiempo estipulado
para su desarrollo

El proyecto ha
presentado
imprevistos de tipo
humano o técnico.
Sefiale las
situaciones en las
observaciones.

El material
disefiado ha sido
accesible y
pertinente para la
mayoria del grupo
de estudio.

La respuesta del
grupo de trabajo ha
sido favorable al
desarrollo de las
tematicas y
actividades
propuestas

Se observa
motivacion e interés
en el grupo de
trabajo

Se han cumplido
los objetivos de la
estrategia

Ha sido necesario
realizar ajustes o
cambios a los
tiempos de trabajo
estipulados. Si la
respuesta es
afirmativa indique
las causas.




Tabla 2: Rubrica de evaluacion estudiantes
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ACTIVIDA | GRADO: FECHA: NOMBRE:
D:
CRITERIO NIVELES DE DESEMPENO
S:
1 2 3 4 5 OBSERVACI
ONES
No cumple | El Desarrollo | Desarrollo | Cumple
con el | desarrollo | parcial de | de las | con el
desarrollo | de las | las actividades | desarrollo
de las | actividade | actividades | de trabajo | de las
actividades | s de | de trabajo | propuestas | actividade
ACTITUDI | de trabajo |trabajo es | propuestas | con ligeras |s de
NAL propuestas | esporadic | cumpliend | falencias trabajo
de maneral|o Yy no |0 en parte|en el | propuesta
puntual, cumple con los | manejo del | s de
compromet | con los | plazos tiempo. manera
ida y | tiempos establecido puntual,
responsabl | estipulado | s. comprome
e. S. tida y
responsab
le.
Los El trabajo | EI trabajo | EI trabajo | Presenta
trabajos presentad | presentado | presentado | evidencia
presentado | 0 muestra | cumple evidencia de trabajo
S no | grandes parcialmen | orden y | de manera
cumplen falencias te con los | cumple en | organizad
con los | en orden y | criterios de | su mayoria | acuidando
parametros | ortografia. | presentaci | con las | el orden
de orden, on de | normas de | caligrafiay
ortografiay trabajos. presentaci | ortografia
caligrafia. Puede on.
mejorar.
No Muestra Participa Sus Participa
participa poco eventualme | participaci | activamen
de las | interés en | nte de las |ones con |te de las
actividades | la actividades | acertadas y | actividade
de clase. participaci | de clase. pertinentes | s de clase,
on activa con
de clases. acciones
acertadas
y .
pertinente
S.
Las Las El desarrollo | El desarrollo | El
acciones acciones de las | de las | desarrollo
DESARRO | desarrollas | desarrollad | actividades | actividades | de las
LLO DE | no estan | as estan | es evidencia actividades
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ACTIVIDA | relacionada | poco parcialment | buen evidencia
DES s con el |relacionad |e dominio de | completa

tema as con el |relacionado |la tematica | apropiacion
propuesto. | tema con el tema | desarrollada |y claridad

propuesto. | propuesto en el tema

desarrollad
0

No Grandes Presenta Evidencia Comprend
evidencia dificultade | dificultade | comprensi |e las
apropiaci6 |s en el|s en la|o6n de las |teméticas
n y | desarrollo | compresié | tematicas de trabajo,
comprensi | de las | n de las|de trabajo | consultan
on de las | tematicas |temaéticas con do cuando
tematicas desarrolla | desarrollad | algunas tiene
desarrollad | das. as. dificultades | dificultade
as, no S.
solicita
asesorias
para su
desarrollo
Lee los | Grandes Comprend | Comprende | Comprend
textos dificultade | e los textos | los textos y | e los
propuestos |s en la|ylocalizala|localiza la|textos vy
sin lectura de | informacié |informacié |localiza la
localizar textos no | n adecuada | n adecuada | informacio
las ideas o | localiza con la | con la|n sin
localizar la | informaci6 | orientacion | orientacion | orientacio
informacié | n permanent | esporadica. | n docente.
n especifica. | e.
requerida. | Requiere

apoyo

permanent

e.
No Identifica | Identifica y | Identifica y | Identificay
identifica y comprende | comprende | comprend
ni comprend | casi todos |los temas |e
comprende | e de | los temas | desarrollad | plenament
los temas | manera desarrollad [os en la|e los
desarrollad | parcial los | os en la | vida. temas
os en la|temas guia desarrolla
guia desarrolla dos en la

dos en la guia

guia
No Presenta Presenta Buena Excelente
organiza dificultade | informacié | redaccion redaccion
las ideas|s en la|n de textos y | de textosy
en la | organizaci | coherente | argumento | argumento
redaccion | 6n y | en la|s con | s.
de textos y | redaccién |redaccion | cohesion y

de textos y | de textos y | coherencia
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argumento | argument | argumento
S. 0S. S.
MANEJO No hace | Hace uso | Hace wuso | Hace wuso | Completo
DE uso de los | parcial de | de los | adecuado dominio
RECURSO | recursos los recursos de los | de los
S facilitados | recursos facilitados | recursos recursos
0 facilitados | o facilitados | facilitados
sugeridos | o sugeridos | o 0
para el | sugeridos | para el | sugeridos | sugeridos
desarrollo | para el | desarrollo | para el | para el
del trabajo | desarrollo | del trabajo | desarrollo | desarrollo
propuesto( | del trabajo | propuesto | del trabajo | del trabajo
Guias de | propuesto | con propuesto( | propuesto
trabajo, ( Guias de | algunas Guias de | ( Guias de
programas | trabajo, dificultade | trabajo, trabajo,
y programa | s (Guias de | programas | programas
aplicacione | s y | trabajo, y y
S, recursos | aplicacion | programas | aplicacione | aplicacion
TIC) es, y S, recursos | es,
recursos aplicacione | TIC) recursos
TIC) S, recursos TIC)

TIC)




