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RESUMEN
Este trabajo tiene como objetivo principal mostrar la utilizaciondel

movimiento corporal como recurso didactico para ensefiar Lengua en las aulas
de Educacién Primaria. Demostrando la importancia que tiene que los alumnos
tengan un papel activo en su proceso de ensefianza-aprendizaje y las ventajas

y desventajas que puede presentar.

Para ayudar en la comprension de la idea que se plantea, se ha
disenado una propuesta didactica para un cuarto curso de Educacién Primaria.

Basada en la metodologia expuesta.

PALABRAS CLAVE:

Movimiento, motivacidon, lengua espafnola, propuesta didactica, Educacion
Primaria.

ABSTRACT
This work is aimed to show the use of body movement as a teaching

resource to teach language in the classrooms of primary education.
Demonstrating the importance that students must have an active role in their
teaching-learning process and the advantages and disadvantages that can
present.

To aid in the understanding of the idea that arises, is designed a didactic
proposal for a fourth course of Primary Education. Based on the methodology
exposed.

KEYWORDS:

Movement, motivation, teaching Spanish, proposed language, Primary
Education.
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Introduccion
A lo largo de este trabajo, vamos a aprender una nueva estrategia para

ensefar Lengua. Una forma mas entretenida para los nifios, mediante la cual
aprenden significativamente. EI movimiento esta presente en la vida de las
personas desde su nacimiento, y por ello, es un buen recurso en el proceso de
ensefanza-aprendizaje. Dejando a un lado el contenido exclusivamente
tedrico, y jamas llevado a la practica, o aquellos conocimientos que necesitan
de un esfuerzo personal y extraescolar para ser interactuados con el entorno,
combinandolo con actividades que refuercen y asienten los conocimientos

transmitidos dentro del aula.

Este movimiento puede ser manifestado a través de un recurso didactico
muy llamativo para los jévenes aprendices, el juego. Mediante el cual los nifios
desarrollan sus habilidades basicas, a la vez que fortalecen lazos sociales, y
aprenden los diferentes contenidos que presenta dicho material. Haciéndoles
formar parte de este aprendizaje, y ser conscientes de ello, es decir, haciéndolo
significativo, duradero y con sentido para ellos en ese momento concreto, asi

como para su vida futura.

Por eso, primero comprenderemos la repercusion del juego en el
proceso de ensefianza- aprendizaje, y luego enfocaremos su uso en el aula de

Lengua Espariola.

Teniendo siempre en cuenta, que el objetivo de introducir el juego como
recurso en el aula no trata de dejar de lado la utilizacién de actividades que
requieran estar relajados, concentrados asi como las realizadas en un plano
individual, sino que se trata de un refuerzo de los contenidos, de una nueva
forma de ensefiar y apoyar las explicaciones encargadas de transmitir los

contenidos académicos.
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Marco tedrico
En el mundo, todo tiene movimiento, desde lo mas pequefo, hasta lo

mas grande. Ese movimiento, unido al nuestro, es el que nos permite
interactuar con todo lo que nos ofrece el entorno, generandose asi el

conocimiento.

El movimiento otorga una forma de aprender muy valiosa, y de la que
podemos aprovecharnos para trasmitir conocimientos dentro del aula. La razén
de esto es que, a través de actividades que requieren nuestra accion,
prestamos mas atencion, observamos, sentimos, nos esforzamos mas, etc. Por
lo que tomamos conciencia de lo que estamos haciendo y lo que esta
ocurriendo, modificando nuestra conducta a los incesantes cambios que surgen
en el entorno, en busca de soluciones. Es decir, a lo largo de nuestra vida, no
solo aprendemos a través de aquellos contenidos que nos llegan de manera
tedrica cual sea en el contexto en el que nos encontremos, sino que también
aprendemos mediante lo que vemos, lo que sentimos, y lo que llega a nuestros
sentidos a través de nuestra interaccion con el entorno. Por ejemplo, cuando
nos guian en la realizacion de una actividad ludica, lo primero que nos explican
es el funcionamiento y el desarrollo del juego, las reglas, los objetivos, etc.
Pero, hasta el momento en el que no lo realizamos, no afianzamos todos esos
contenidos que nos han sido transmitidos, de forma duradera y real. De la
misma manera, esto es lo que ocurre con los contenidos habituales en la
escuela. La escuela fomenta una serie de conocimientos, que en numerosas
ocasiones, se ensefian de principio a fin de manera tedrica, lo que hace que
sea una tarea dificil para el alumnado el transmitirlo a la vida real hasta el
momento que les hace falta utilizarlo. Por tanto, una manera de conseguir que
se afiancen los contenidos, es imitando o simulando una situacién real, es
decir, a través del movimiento, una vez se han proporcionado los
conocimientos tedricos que lo guiaran, siendo el juego el mejor método para

conseguirlo.

De esta manera, introducir el juego como recurso didactico es una gran
opcion a tener en cuenta. A través del juego, el niflo controla su cuerpo y
coordina sus movimientos, organiza su pensamiento, explora todo lo que le

rodea, resuelve los conflictos cognitivos que se le presentan, y todo ello desde
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un punto de vista social dado que se necesita a otras personas para poder
llevarlo a cabo. De este modo, se favorece su desarrollo intelectual, haciéndole
ser consciente de lo que esta aprendiendo, lo que esta haciendo, lo que
memoriza, razona, resuelve problemas emocionales etc. Y, secundariamente,
el nino desarrolla sus capacidades motoras basicas, y sociales, al relacionarse
con el resto a través del respeto y la confianza ocupando un lugar dentro de su
comunidad, convirtiéndose asi en un ser social. El nifio gracias al juego se
mueve, se relaciona con el resto, aprende y, simula situaciones que pueden
adherirse a la realidad. Por lo que, ademas de desarrollar las destrezas
basicas, desarrolla herramientas de actuacion y pautas de comportamiento que

luego llevara a la practica en su vida personal fuera del aula.

El juego se presenta como una forma modificable para mejorar al nifio
como persona. El juego evoluciona, cambia, se modifica segun la edad, segun
la habilidad, segun la sociedad. Existe un juego para cada momento, para cada
necesidad, o para cada objetivo que se necesite 0 se quiera establecer.

A través del juego, el nifio muestra su personalidad a la vez que se
desarrolla fisica, psiquica y socialmente. Por ello, no s6lo obtienen placer, no
sélo se entretienen, sino que aprenden y comprenden el mundo tal y como es,

convirtiendo la fantasia en realidad. Llevando lo aprendido a la practica.

A lo largo de la historia, ha habido autores que han defendido el
movimiento como método educativo, o han destacado |la necesidad e

importancia que tiene para un correcto desarrollo en las personas.

Un gran precursor de esta idea fue Jean Piaget, quien afirmaba que la
base para la inteligencia del nifo, es la actividad motriz. Piaget fue un psicélogo
constructivista centrado en conocer el desarrollo intelectual y cognitivo de los
nifios. A través de diferentes estadios de desarrollo de la inteligencia, Piaget
tiene siempre en cuenta que la base de todo ello es el movimiento, el desarrollo
cognitivo se genera gracias a la interaccién con el medio. Descartando como
unicos condicionantes la influencia ambiental o la maduracidon bioldgica,
aunque tengan repercusién de manera conjunta. Por eso, define el juego

infantil como:
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“El juego infantil es una actividad cultural que desarrolla la
inteligencia. De esta forma, los juegos manipulativos,
simbdlicos y de reglas responden a los tres niveles de la
estructura del pensamiento: sensoriomotor, representativo y
reflexivo. Asi pues, la cultura, aliada con la inteligencia, se

comportan en el periodo inicial de la vida como formas ludicas.”

Si tenemos en cuenta esta concepcion, y somos conscientes de la
importancia que tiene el desarrollo del movimiento sobre la adquisicion de
aprendizajes y de nuestro desarrollo integral, basar nuestra educacion en
contenidos unicamente teodricos, se convierte quiza, en una metodologia no tan

eficiente como podria llegar a ser si lo combinamos con las destrezas motrices.

De esta manera, combinar en la escuela los contenidos teoricos con
juegos que requieran movimiento y refuercen esos conocimientos, se

mostraran como un medio eficiente y entretenido para un fin duradero.

Otros autores como Pierre Vayer, también parten de la idea de que el
desarrollo motriz, es la base del resto de posibilidades. Es decir, tener un
control motor desarrollado, permite adquirir otras nociones basicas. Vayer
mantiene que la interaccién del cuerpo con el medio llevan a una persona a

conseguir un desarrollo total, tanto afectiva, cognitiva, motriz y socialmente.

Para ello, utiliza el término, educacion psicomotriz. Esta educacion, en
su principio, ayuda a que cada niflo construya un esquema corporal de si
mismo, haciendo que sea capaz de relacionar todo aquello que ofrece su
cuerpo (sensaciones, movimientos...) con todo aquello que ofrece el mundo
exterior. A partir de ahi, una vez se adquiere el esquema corporal, comienzan a
adquirirse los diferentes conocimientos, primero los elementos mas visuales, y

poco a poco aquellos mas abstractos.

Al igual que Piaget, Pierre Vayer, basa el inicio de todo conocimiento en
el movimiento. Asi como para Gesell, en su teoria sobre el desarrollo humano,
en el que el movimiento es la primera manifestacion de la cual parte todo el
desarrollo personal de una persona. La interaccion con el medio es necesaria

para comenzar a aprender. Inicialmente, los nifios aprenden a medida que
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interactuan, y una vez van adquiriendo esos conocimientos que se presentan
de manera directa y visual, comienzan a interiorizarse contenidos mas
abstractos. Por ejemplo, un nifio pequeio comienza jugando con una pelota.
En un principio, observara las caracteristicas visuales de la pelota, su forma,
sus colores, su tacto, etc. Mas adelante comenzara a botarla y observar cémo
actua esa pelota en ese momento. Por ultimo, gracias a conocer los dos pasos
previos, sera capaz de relacionar la forma en la que bota con la forma de la
propia pelota e incluso sera capaz de imaginar lo que ocurriria con objetos

similares si hiciera lo mismo con ellos, aunque no sea el mismo.

Como ocurre con este ejemplo, todo lo que conocemos surgié a partir
del movimiento y de la observacion, del uso y la valoracion. A medida que
usamos algo, lo vamos comprendiendo mejor. Por eso, no se debe dejar el
movimiento y la interactuacién con el medio como fuente de aprendizaje y

conocimientos, o al menos como refuerzo y afianzamiento de los mismos.

Otro autor que defendia la idea del movimiento como necesidad es Le
boulch, quien llegdé a crear un sistema que consiste en utilizar el movimiento
como meétodo pedagogico. Le Boulch, desde el campo de la Educacion Fisica,
decidi6 crear una herramienta metodologica que se basa en utilizar el
movimiento de las personas como instrumento educativo para que lleguen a
desarrollarse integramente. Una herramienta basada en la psicomotricidad, es
decir, en la actividad psiquica y la actividad motriz, de manera conjunta.
Teniendo en cuenta que es gracias a la segunda que la primera llegue a

desarrollarse. Por eso, en uno de sus libros menciona que:

“Para que los aprendizajes sean asimilados adecuadamente el
nifio debe haber logrado primero una real conciencia de su
cuerpo y de las habilidades que es capaz de realizar a través
de él: lateralizarse, situarse en el espacio y dominar el tiempo
(Jean Le Boulch, 1983).”

Con esto, este autor quiere decir que, al igual que los anteriores, una vez
se domina el cuerpo, y su interaccion con el medio, en especial en el plano

espacio-temporal, se facilita la adquisicion del resto de aprendizajes. El
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movimiento se convierte, en una fase inicial, en la base de todo aprendizaje, y

en una fase central, un medio para seguir aprendiendo.

Es importante destacar el papel que ha desemperado la psicomotricidad
a lo largo del tiempo en la educacion. La psicomotricidad integra las
interacciones cognitivas, emocionales, simbdlicas y sensorio-motrices en la
capacidad de ser y de expresarse en un contexto de relaciones sociales
continuas. El objetivo de la psicomotricidad es el desarrollo de las posibilidades
motrices, expresivas y creativas a partir del cuerpo y su movimiento. Le Boulch

no ha sido el unico exponente de esta metologia educativa.

Para Bernard Acoutururier la Practica Psicomotriz Educativa vy

Preventiva es:

"La practica de acompafiamiento de las actividades ludicas del
nino, concebida como un itinerario de maduracién que favorece
el paso del placer de hacer placer de pensar y que la practica
psicomotriz no ensefia al nifo los requisitos del espacio, del
tiempo, del esquema corporal, sino que pone en situacion de
vivir emocionalmente el espacio, los objetos y la relacion con el
otro de descubrir y de descubrirse, unica posibilidad para el de
adquirir e integrar sin dificultad el conocimiento de su propio
cuerpo, del espacio y del tiempo".

O también Berruezo (1997), expresando que la psicomotricidad es un
enfoque de la intervencion educativa o terapéutica cuyo objetivo es el
desarrollo de las posibilidades motrices, expresivas y creativas a partir del
cuerpo, lo que le lleva a centrar su actividad e interés en el movimiento y el
acto, incluyendo todo lo que se deriva de ello: disfunciones, patologias,

estimulacion, aprendizaje, etc.

Todos estos autores han dedicado su trabajo al desarrollo de la
psicomotricidad, y estan de acuerdo en que el movimiento es parte
fundamental del aprendizaje, gracias al cual las personas adquieren

conocimientos, se estimulan y crecen.

Del mismo modo, Groos (1898, 1901) propone que:
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“El juego es un modo de ejercitar o practicar los instintos
para llegar a desarrollarlos completamente, un ejercicio
preparatorio para el desarrollo de funciones necesarias en la
vida adulta, teniendo al juego como el fin mismo de la actividad,
por el solo hecho de realizar una actividad que nos produce
placer”.

Como se puede observar, son muchos los autores que a lo largo de la
historia han defendido que el movimiento debe ser parte necesariamente
aplicada en la educacion de las personas, en este trabajo estan recogidos
aquellos que han sido para mi mas influyentes. Y gracias a los cuales se puede
observar que el movimiento es la base del conocimiento. Por tanto, no se debe

dejar de lado durante el proceso de aprendizaje.

Es conocido que no todos los conocimientos permiten ser ensefiados a
través de un juego o del movimiento del aprendiz en todo su esplendor. Pero
dentro del movimiento puede encontrarse la interaccion con el medio, con el
entorno, aprovechar los recursos, hacer que el alumno sea parte del
aprendizaje, etc. En definitiva, dejar de lado la pasividad por parte del alumno,
y la vision que se tiene de ellos como meros receptores de conocimientos, que
durante una serie determinada de horas deben estar en un pupitre adquiriendo
conocimientos abstractos para ellos, sin ser los protagonistas de dicho
aprendizaje.

Llevando la busqueda de fuentes que demuestren que el movimiento es
necesario para aprender y desarrollarse un grado mas lejos, se puede llegar a
analizar la definicion del término “aprender”. El cual en el Diccionario de la Real

Academia Espafiola, lo encontramos con la siguiente definicion:

“‘Aprender 1. tr. Adquirir el conocimiento de algo por medio del estudio o

de la experiencia.”
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Lo que apoya a la idea que se quiere mostrar durante todo este estudio.
Mediante la experiencia, se aprende. A través de la interaccidon y de la accion

se crean conocimientos.

Una manera de llevar todo esto a la practica puede ser a través del
juego.

El juego implica crear, implica imaginar, explorar y fantasear, buscar
soluciones ante problemas, inventar situaciones... El juego, implica que los
nifos se relacionen con el resto, por lo que se desarrolla y se perfecciona el
lenguaje.

A) ;(Cual es la razon por la que es interesante para el aprendizaje de
la lengua?
Principalmente, esta propuesta es fundamental de cara a la motivacion

de los alumnos. La motivacién es entendida por algunos autores como:

Sexton, (1977:162). “Motivacion es el proceso de estimular a un
individuo para que se realice una accion que satisfaga alguna de sus

necesidades y alcance alguna meta deseada para el motivador.”

Robbins, (1999:17):
La motivacion es el deseo de hacer mucho esfuerzo por
alcanzar las metas de la organizacion, condicionado por la
necesidad de satisfacer alguna necesidad individual. Si bien la
motivacion general se refiere al esfuerzo por conseguir
cualquier meta, nos concentramos en metas organizacionales a
fin de reflejar nuestro interés primordial por el comportamiento
conexo con la motivacion y el sistema de valores que rige la

organizacion.
Gardner (1993): “La motivacion es un conjunto de factores que incluye el

deseo de lograr un objetivo, el esfuerzo dirigido a esa consecucion y el refuerzo
asociado con el acto de aprendizaje.”
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O incluso Mahillo (1.996) con una simple definicion, pero a la vez, para

mi, una de las mas completas “El primer paso que nos lleva a la accién”.

Estas son algunas de las definiciones de motivacion mas significativas
desde mi punto de vista. Como se ha podido comprender gracias a ellas, la
motivacion juega un papel muy importante en la vida de las personas.
Especialmente en el contexto educativo. La motivacidén dirigira el como las
personas van a realizar una accion, el tiempo que necesitaran para realizarlo, y

la calidad con la que lo realizaran.

Dentro de la educacion, la motivacion conlleva prestar atencion,
integrarse de manera completa en las actividades, comprender y adquirir los
conocimientos. Es el factor fundamental que guiara el grado de implicacion de

una persona, y lo que es mas importante, el rendimiento de los aprendices.

Los sentimientos juegan un papel fundamental dentro de la educacion.
Por eso deben fomentarse aquellas conductas, actividades y metodologias que
se encarguen de que los sentimientos sean positivos, consiguiendo esa
motivacion en los alumnos, ese bienestar que hara que los conocimientos

transmitidos sean duraderos y permanezcan en su memoria.

Asimismo, el juego sirve para desarrollar las actividades comunicativas
de expresion oral, dado que la comunicacién es parte fundamental por su
contenido social. Pero no sélo para esto, sino para desarrollar, también,
habilidades y estrategias de aprendizaje, competencias sociales y
competencias linguisticas, expresiones escritas, comprensién lectora vy

comprension auditiva.

Ademas, el juego posee un proceso de interaccion de significados,
desarrollando habilidades comunicativas. Uno de los puntos recién mencionado
es el fomento de las estrategias de aprendizaje, lo que permite a los alumnos a
mejorar los métodos de aprender la lengua y la manera en la que ponen en

funcionamiento sus destrezas con una finalidad concreta.

11
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Como menciona Huizinga (1990) “Jugando, fluye el espiritu creador del
lenguaje constantemente de lo material a lo pensado. Tras cada expresion de
algo abstracto hay una metafora vy, tras ella, un juego de palabras».”

A través de adivinar, acertar, resolver problemas, inferir las reglas,
descifrar acertijos, memorizar conceptos se desarrolla la lengua, y dado que
necesita la colaboracion de sus compaferos, se crean momentos de

comunicacion.

B) ;Cuales son los beneficios del juego para la ensefianza de la
lengua?

El juego, al tener una base tan social, se incrementa las producciones
orales del alumnado, y ademas se presentan de manera espontanea y

necesaria. Asimismo, la variedad de producciones de habla aumenta.

A través de la observacion, y los resultados que se vayan obteniendo,
permite una mayor individualizacion de la ensefanza y atencion de las
necesidades individuales que puede presentar cada estudiante, necesario para
el area que sea, no solo en el area de lengua. La razén es que el propio juego
necesita de la participacién de todos y cada uno de ellos, y en el momento en
el que alguno pudiera presentar algun tipo de dificultad o necesitase de algun
tipo de refuerzo para poder continuar, la solucion residiria en la ensefianza
entre iguales, es decir, apoyandose en el resto de companeros. Utilizando la

mediacion del docente en casos extremos.

También, incrementa la motivacion y la cooperacion, dado que requiere
del esfuerzo y la entrega de todos los alumnos. Por lo que finalmente se
fomenta la integracion social. Y muy importante, la autonomia personal, dado
que requiere que cada uno se esfuerce por comprender, por avanzar, por
mejorar, por organizarse y conseguir que los resultados obtenidos cada vez

vayan a mejor.

12
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Es muy importante tener en cuenta que, el juego acentua lo que nos

acerca, en vez de lo que nos diferencia.

C) La ensefianza de la Lengua y el movimiento, en la escuela.

Teniendo en cuenta todos estos factores, la ensefianza de la lengua se
convierte en una manera de aprender de forma eficiente y dinamica. La lengua
y sus reglas en la Educacién Primaria tienen como objetivo final la utilizacion
del saber linguistico para una mejor utilizacion verbal y escrita. El problema, es
que en su proceso, actualmente, se presenta como una reproduccion del

conocimiento, mas que en una utilizacién de lo aprendido.

Por eso, el juego puede proveer esa parte faltante en el proceso de
ensefanza y aprendizaje. Es decir, la utilizaciéon de los saberes, mas que la

reproduccion de los mismos.

Lo curioso de realizar esta metodologia, es que los alumnos dejan de
tener presente que estan trabajando esta asignatura, haciéndoles participar en

una situacion real.

Este método, no debe dejar de lado muchos de los puntos que
actualmente mantiene la escuela en la ensefanza del lenguaje. Dado que, el
lenguaje tiene una parte verbal y una parte escrita, no se puede establecer el
juego como unica forma de ensefanza, sino que debe haber momentos para
aprender esto de forma individual, en estado de calma y concentracion. El
juego debe ser una combinacion, una forma de reforzar algunos contenidos, y
de establecer comunicaciones verbales, aunque exista la posibilidad de crearse
juegos que impliquen escritura y lectura, no se debe alejar de los momentos de
realizacion personal de estas habilidades.
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D) El movimiento para alumnos con dificultades.
La psicomotricidad sirve como medio preventivo. Gracias a las acciones

corporales, gracias al movimiento, se adquieren de manera intuitiva
aprendizajes necesarios para el desarrollo personal. Por tanto de forma
divertida, aprenden conceptos espacio-temporales, destrezas motrices,
equilibrio, etc. lo que desarrolla otros campos como son la escritura, la lectura,
matematicas... Competencias necesarias para el éxito académico, y que,

ayuda a las personas en su desarrollo personal y social.

Por otro lado, en relacién con las definiciones de los diferentes autores,
sirve como medio terapéutico, para aquellas personas que tienen problemas o
patologias. La psicomotricidad ayuda a comunicarse a todas aquellas personas
que tienen dificultades en sus relaciones sociales o con el mundo que les rodea
dado que necesita a otras personas para que se pueda llevar a cabo. Esta
metodologia detecta, diagnostica y trata diversos trastornos del desarrollo

personal, reeducando también en los ambitos afectivos y emocionales.

De manera especifica, los juegos pueden solucionar muchos otros
problemas que pueden caracterizar a los alumnos. Un ejemplo podria ser la
dislexia, la cual a través de la psicomotricidad, con el desarrollo que en ella
interviene de la lateralidad, los espacios, los tiempos, motricidad, etc. Puede
ser trabajada y corregida. Otro ejemplo especifico podria ser un alumno con un
trastorno de déficit de atencion, que gracias a los juegos, la motivacion que les
caracteriza, el papel activo que otorga al alumnado... Puede ayudar en su
desarrollo educativo. O incluso alumnos con problemas sociales, problemas
para relacionarse con el resto. Dado que los juegos requieren que todos los
participantes tengan un papel importante, haciendo que se formen de manera

necesaria comunicaciones y relaciones interpersonales.

E) Papel del maestro.
El maestro debe comprender la diferencia entre juego infantil y la cultura

como forma de juego.

El rol del maestro debe ser el de animador del juego, o el de un jugador

mas dentro del mismo. Debemos como maestros dar ideas, ayudar, animarles.
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Tenemos que dar las pautas y los conocimientos base, y que ellos a través del
propio juego lo adquieran y lo mejoren.

Las respuestas erréneas de los nifios no son mas que una fuente de
conocimiento, a través de las cuales el maestro debe guiar hacia la respuesta
correcta. Por eso se debe conseguir un clima relajado, sin tensiones y

permisivo. Conociendo y respetando todas las normas.

Es muy importante que el maestro construya un entorno seguro cuyas
emociones sean todo lo positivas que se pueda. Esta demostrado que las
emociones positivas son muy importantes de cara a adquirir nuevos
conocimientos. De esta manera, debe establecer una relacion fluida entre

alumnos y con €l como mediador.

Por otra parte, el maestro debe explicar las bases del juego y de los

conocimientos que guiaran la actividad antes de dar comienzo a la misma.

F) Inconvenientes que se pueden presentar:
Segun en el contexto que nos encontremos, la accion docente puede

dificultarse ligeramente. Pues pueden aparecer problemas con los espacios, o
los tiempos. Haciendo que la variedad de los juegos sea menor.

También pudiera surgir que el juego propuesto en un determinado
momento no consiga transmitir los contenidos que se quieren ensefiar. Por eso,
los juegos han de ir acompafados de una parte teorica. Al igual que lo que
busca este estudio, es observar que aprender de manera unica y
exclusivamente tedrica quiza no es optima, hacer que la manera de aprender
sea Unicamente practica obtendria el mismo problema. Lo que se quiere
mostrar, es que la combinacion de ambos es posiblemente una metodologia

optima, o al menos, mas eficiente.
Incluso, que el contenido que se quiera explicar, no permita la posibilidad

de realizarse ninguna actividad al respecto, ya sea por su dificultad, o por el

tiempo que conlleva explicarlo.
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G) Ejemplo de actividad.
Como ya se ha mencionado, lo que se busca con este método es afianzar los

conocimientos a través del movimiento, por eso, un ejemplo de un contenido de

este area, reforzado con una actividad de este tipo, podria ser:

e Teniendo en cuenta el BOC. Uno de los contenidos del area de Lengua,
dentro del bloque 4 (Conocimiento de la lengua), es conocer las distintas
clases de nombres (comunes, propios, individuales y colectivos.

En una de las sesiones para ensefiar este contenido, tras una
explicacion tedrica por parte del maestro, en la que se expliquen lo que
son, los tipos de nombres que existen, y dar ejemplos. Una actividad que
lo refuerce podria ser:

Con una pelota, el maestro comienza diciendo un nombre, inicialmente
nombre comun, y pasa la pelota a uno de los alumnos al azar. Este
alumno debe decir un nombre comun también, y pasar la pelota a otro
companero, asi hasta que todos digan al menos dos o tres nombres
comunes. Después, se repite el mismo proceso para los nombres
propios, y lo mismo con los individuales y colectivos.

Una vez todos ellos han dicho dos o tres de cada uno. Los alumnos
pasaran la pelota a un companero, y le deben decir el tipo de sustantivo
que tiene que responder. En caso de que a dicho compafero no se le
ocurriera, tiene que devolver la pelota al anterior, y responderse este
ultimo a si mismo. En caso de que tampoco supiera, el resto de
companeros pueden ayudar. De manera que asi se refuerza que todos

estén pendientes de pensar uno, y de ayudar.

H) Algunos tipos de juegos y clasificacion:
Es importante conocer distintos tipos de juegos que puedan ayudar en el

refuerzo de los contenidos, segun el contexto, las posibilidades, o los
aprendizajes que se estén transmitiendo.

Por eso, segun la situacion, se puede optar por juegos que conlleven mayor
carga de movimiento, y por tanto de espacio. O por juegos que sean mas
estaticos.
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Es importante que se transmitan valores positivos en los que los
alumnos busquen apoyarse los unos a los otros. Para ello, la mejor opcion es
que los juegos que se propongan, tengan como punto necesario que todos los
alumnos del aula participen, comprendan y sean parte del juego. Esto se puede
conseguir haciendo que se puedan ayudar entre ellos, es decir, reduciendo al
maximo la competitividad, y buscando siempre la colaboracion, tener siempre
como base que la clase es un equipo, y si uno pierde, pierden todos. No se
debe dejar de lado que no es jugar por jugar, sino que jugar es el medio para
aprender, por tanto el objetivo nunca debe ser ganar, sino adquirir

conocimientos.

1) Algunos tipos de juego con movimiento:

Danza o teatro: En la que predomina la expresidn corporal, la cooperacion, la

comunicacion, la creatividad y el respeto.

Con materiales: Que potencian la interaccion con objetos y refuerza valores

como compartir con los compafieros.

Juegos musicales: Que estimulan la conciencia auditiva y coordinacion de
movimiento. Ademas de trabajar de forma directa en la integracion de

hemisferios.

De equipo: mostrando cierto grado de competitividad entre los dos equipos
(necesariamente controlada, y en busca de la mejora y el desarrollo), ya que
asi se fomenta la colaboracién entre los propios miembros de cada equipo

Individuales: fomentando la autonomia personal y el esfuerzo para conseguir

un objetivo.

2) Tipos de juegos estaticos:
Dado que no siempre es posible que los juegos que se realicen conlleven

movimiento, dado que no todos los contenidos pueden ser tratados de la
misma manera. Una posibilidad son los juegos estaticos. Muy importantes para
desarrollar habilidades de escritura y lectura principalmente.
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Juegos de observacion: a través de una actividad inicial como leer un libro,
un relato, un cuento, o ensefar fichas, imagenes, comics... El alumnado realiza
una observacion a través de sus sentidos y expresandose de manera

adecuada después, grupal o individualmente.

Juegos de conversacion: conversaciones entre ellos, y con el docente. De
manera que todos hagan preguntas y se respondan, relaten experiencias...
Enriqueciendo el vocabulario y desarrollandolo.

Juegos de imaginacién: cuentos incompletos, preguntas imaginarias,
adivinanzas... a través de lo que el nifio debe utilizar su imaginacién e

invencion.

Juegos de elocucion: juegos de trabalenguas y sonidos onomatopéyicos

mediante los cuales el nifio mejora la articulacién de la lengua.

Juegos dramaticos: juegos dramaticos organizados, informales y libres
gracias al os cuales desarrollan la imitacion, mejoran el movimiento, sonido,

memoria, dominio personal...

3) Clasificacion de los juegos, de forma general:
Una clasificacion menos especifica, en la cual se pueden establecer los

diferentes juegos que se propongan. De esta manera, se pueden categorizar
todos los juegos propuestos para las distintas Unidades, buscando la mayor
variaciéon posible, dado que cada uno de los tipos, reforzara de una manera o

de otra.

A. Grado de competitividad:
a. Juegos competitivos
b. Juegos cooperativos
B. Funcionamiento del juego:
1. Juegos de vacio de informacion
1.1. Univocos
1.2. Reciprocos
2. Juegos de averiguacion
2.1. Juegos para adivinar
2.2. Juegos de busqueda y averiguacion
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. Juegos puzzle

. Juegos de jerarquizacion
. Juegos para emparejar

. Juegos de seleccion

. Juegos de intercambios

. Juegos de asociaciéon

. Juegos de roles

= © 00 N O 0o H~ W

0. Simulaciones.

Ejemplo Propuesta Didactica:
A continuacion se va a exponer un ejemplo de lo que seria una Unidad

Didactica que se basa en lo expuesto a lo largo de esta investigacion, y
teniendo en cuenta los contenidos que el curriculo de Cantabria plantea como
necesarios. De manera que se consigue una forma de ensefar posible en el

contexto actual que tienen las escuelas en Espania.
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PROPUESTA DIDACTICA:

Contexto y justificacion.
Esta propuesta de intervencién esta planteada para poder ser

desarrollada en un grupo de alumnos y alumnas que cursan el cuarto curso de
Educacion Primaria teniendo en cuenta los contenidos que se pretenden
trabajar a lo largo de la propuesta. Para su elaboracion he tenido en cuenta el
contexto de un colegio existente, asi como la dinamica y organizacion de una
de las aulas en las que he podido trabajar a lo largo de mi ultimo periodo de
practicas.

La clase consta de 21 alumnos, de los cuales 12 son nifios y 9
nifas. Por lo que se puede observar, es un grupo bastante numeroso y
equilibradamente mixto, cuya diversidad no presenta diferencias especialmente

significativas.

La propuesta didactica esta desarrollada para llevarla a cabo en el
area de lengua, y esta basada en el objeto de estudio del trabajo.

Las clases de esta area tienen una duracién de 60 minutos cada una, y 5

a la semana en el cuarto curso de EP.

Los contenidos a trabajar estan relacionados con los temas que
se trabajan en gran parte de los libros de texto de 4°EP en el area de Lengua y

Literatura Espafola, normalmente en la primera unidad.

Contenidos
Haciendo referencia a los contenidos del curriculo de Educacion

Primaria de la Comunidad Autonoma de Cantabria, se proponen, en relacion
con las actividades disefiadas a lo largo de esta Unidad Didactica:

e Situaciones de comunicacién utilizando la coherencia.

e Comprension y expresion de mensajes verbales y no verbales.
e Respeto a las normas, los turnos y los comparieros.

e Desarrollo de la ortografia.

e Desarrollo del vocabulario.

e Reconocer las distintas partes de una palabra.
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e Reconocer los distintos tipos de palabras.
e Expresion y produccion de textos narrativos.
e Creacion de textos valorando la creatividad.

e Coherencia y cohesion en un texto.

Objetivos generales
De los objetivos que estan presentes en el curriculo de Educacion

Primaria en la Comunidad Auténoma de Cantabria, dentro del Articulo 3 del
Decreto 27/2014, de 5 de junio, en relacion a la Unidad Didactica disefiada, se
destacan:

b) Desarrollar habitos de trabajo individual y de equipo, de esfuerzo y de
responsabilidad en el estudio, asi como actitudes de confianza en si mismo,
sentido critico, iniciativa personal, curiosidad, interés y creatividad en el

aprendizaje, y espiritu emprendedor.

e) Conocer y utilizar de manera apropiada la lengua castellana y
desarrollar habitos de lectura.

Objetivos especificos de la propuesta:
El principal objetivo que tiene como meta esta propuesta

didactica, es:

e Aprender a hacer un uso correcto de la lengua castellana, de forma tanto

oral como escrita.

Para alcanzar este objetivo general, se cumplen una serie de objetivos

especificos:

e Aprender a comunicarse verbal y no verbalmente.

e Adquirir vocabulario.

e Conocer y aprender reglas gramaticales y ortograficas.

e Trabajar todas las destrezas linguisticas: comprension oral y escrita,
expresion oral y escrita.

e Interiorizar valores de respeto, confianza, trabajo en equipo y crear un

clima positivo en el aula.

21



Sergio Mediavilla Sansegundo Universidad de Cantabria

e Promover la creatividad y la diversidn en el proceso de aprendizaje.

e Fomentar la motivacion, la autonomia personal y la autosuperacion.

Atencion a la diversidad
Como principal medida de atencion a la diversidad, el maestro

debe tener en cuenta las necesidades educativas que cada alumno pueda
presentar. Por eso, teniendo en cuenta el Articulo 19. Atencion a la diversidad
del Decreto 27/2014, de 5 de junio, que establece el curriculo de Educacién
Primaria en la Comunidad Autonoma de Cantabria. El docente cuenta con el
apoyo educativo del personal especializado para ello, ayudando al propio
docente a elaborar un proceso de ensefianza-aprendizaje lo mas personalizado

posible para los alumnos con necesidades educativas.

Aun asi, las sesiones buscan la mayor inclusion posible,
buscando el concepto de equipo, y ensefianza entre iguales, aprendiendo
todos de todos y siendo cada uno de ellos importante durante todas las
actividades.

Metodologia
Para que esta propuesta sea completamente eficaz, se han de

tener en cuenta una serie de aspectos:

e Al principio de cada sesion didactica (parte inicial), el docente hace una
toma de contacto de los contenidos que se van a trabajar durante ella
con los alumnos. La forma de hacerlo es a través de un pequeno debate
o conversacion inicial. De esta manera, se conoce el punto de partida de
los alumnos, se les hace ser participes, ademas de hacerles ser
conscientes de sus conocimientos previos y fomentando una motivacion

al querer saber si esos conocimientos son correctos.

Una vez este debate ha terminado, el docente inicia la explicacion
teorica del contenido, de una manera sencilla y clara. En este momento

entran en juego las estrategias didacticas personales de cada docente,
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es decir, la explicacion puede ser a través de dibujos, conceptos, lectura,

explicacion oral, ejemplos, etc.

Una vez las explicaciones han llegado a su fin, comienza la parte central
de la sesion. Los juegos. Cada juego de la propuesta esta pensado para
alcanzar un conocimiento especifico, a través de la motivacion, el trabajo

en equipo y el respeto.

¢ La Unidad Didactica esta disefhada para que los alumnos no necesiten
un libro de texto. Al principio de cada Unidad a lo largo del afio, el
docente debe preparar una ficha con los contenidos teoricos que se
trabajaran, entregandosela a cada alumno. De esta manera, se
refuerzan otros objetivos secundarios. Como ya se ha mencionado, al
principio de cada sesion los alumnos tienen una toma de contacto con el
tema. Es posible que muchos alumnos, al saber de esto, echen un
vistazo a las hojas con los contenidos tedricos, teniendo una toma de
contacto previa con los contenidos que se van a trabajar, respondiendo

a las preguntas de manera correcta, y maximizando asi la motivacion.

e Todos los alumnos deben disponer de un pequefio cuaderno, a modo de
diario. Al final de cada sesion, los alumnos tendran un tiempo
determinado para escribir lo que han aprendido durante ese dia. Con
esto se refuerzan varios aspectos como la expresion escrita, la
organizacion de las ideas, la concentracidén para recordar y plasmar

dichos recuerdos, etc. Ademas de repasar lo trabajado durante el dia.

e Dado que la parte central de cada sesion se realiza a través de juegos,
es importante que durante cada dia se tengan preparadas unas
actividades para que los alumnos realicen en casa. De esta manera,
repasan diariamente, y se trabaja la responsabilidad y la autonomia
personal. Ademas de mejorar otras destrezas linguisticas (comprension
y expresion escrita), ya que durante las clases se busca mas la

comprensioén y la expresion oral.
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Es importante tener en cuenta que el papel docente es el de mediador.
Su mision es hacer que los alumnos participen todos por igual, todos
tengan la oportunidad, y nadie quede apartado. Llegando incluso a

participar en los juegos si es necesario.

La principal mision de todos los juegos es aprender los contenidos de
manera motivadora y divertida. Hacer que los juegos sean lo menos
competitivos posibles es parte de la tarea docente, mejorando el
concepto de grupo y el alcance de metas en equipo. Aunque se puede
considerar la idea de que algun juego tenga competitividad para ensefar

otros valores secundarios como aprender a ganar o perder.

Al final de cada tema se realiza una prueba escrita para conocer si el
alumnado ha adquirido los contenidos propuestos durante ella, basados
en el curriculo de Educacion Primaria en la Comunidad Auténoma de
Cantabria. Para trabajar y evaluar otros contenidos como la comprension
de textos o la produccidn de los mismos, esta prueba tendra actividades
destinadas para ello, que iran rotando o complementandose, segun el
docente crea conveniente. Esta informacion obtenida de las pruebas se
complementa con otras observaciones realizadas a lo largo de las

sesiones.
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Sesiones:
Sesion 1:
Objetivos: e Interiorizar diferentes tipos de comunicacién y aprender a
utilizarlos.

e Practicar la comunicacidn tanto verbal como no verbal

e Trabajar de forma cooperativa

e Desarrollar el vocabulario.

e Desarrollar la expresion corporal.

e Fomentar el respeto a los demas.
Desarrollo: Parte inicial (15 minutos):
La - Se comienza la clase preguntando a los alumnos si saben lo
comunicacion gue es la comunicacion humana, y que tipos de
humana comunicacion conocen.

- Una vez se comprueban los conocimientos previos de los
alumnos, se explica de manera tedrica, qué es la
comunicacion humana vy sus tipos (verbal y no verbal).

Parte central (35 minutos):

- Sedivide la clase en grupos aleatorios de 4-5 alumnos. Los
grupos deberdn disefar una comunicacion en la que no esté
presente la comunicacién verbal, es decir, a través de
gestos, mimica, etc. Esta parte se realizara en 15 minutos.

- Los 20 minutos finales, se dedicaran a la puesta en comun,
en la que, por turnos, los distintos grupos, recrearan la
comunicacion que han disefiado, ensefidndoselo a los
compaferos. Y posteriormente, explicando con una
comunicacion verbal lo que se ha representado sin ella.

Parte final (10 minutos):
- Ensus diarios personales. Todos los alumnos tienen que
escribir lo que han aprendido durante el dia de hoy,
respecto al tema trabajado.

Temporalizaciéon

60 minutos

Materiales

Esta actividad no precisa de materiales especificos.
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Sesion 2:

e Interiorizar las reglas de acentuacion

Objetivos e Aprender a acentuar correctamente

e Identificar la silaba ténica en cada palabra

e Aprender a trabajar en equipo y tomar decisiones grupales.

e Ensefarse los unos a los otros para que todo el grupo

cumpla las metas que se propongan.
Parte inicial (15 minutos):

Desarrollo: - Se comienza la clase preguntando a los alumnos sobre los
La tilde y las conocimientos que tienen sobre el uso de la tilde. Por
reglas de ejemplo éCuando se utilizan las tildes?; ¢Qué palabras
acentuacion conocéis que llevan tilde?; ¢ Hay alguna palabra que lleve

tilde unas veces siy otras no?...

- Unavez se ha iniciado una toma de contacto con el tema. Se
comienza una explicacidon tedrica, empezando por la silaba
tdnica, y la forma de reconocerla en cada palabra. Para asi
explicar las distintas reglas de acentuacion segun si son
agudas, llanas, esdrujulas o sobresdrujulas.

Parte central (35 minutos):

- Se distribuye el aula dejando el mayor espacio posible en la
parte central. En esta parte se colocaran 4 mesas separadas
con un cartel en cada una en los que esté escrito la palabra
(aguda, llana, esdrujula y sobresdrujula), respectivamente.
Una vez estd colocada el aula. Se reparte a los alumnos en
dos equipos. Situandoles uno a cada lado del aula. En este
momento, el docente debera decir una palabra a uno de los
equipos, y les deja unos 30 segundos para meditarlo.
Después, ese equipo debe ir a la mesa que crea que se
corresponde con la palabra dada. Si la mayoria acierta (dado
gue es posible que no todos decidan lo mismo), ganan un
punto. Después, lo mismo para el otro equipo. Esta actividad
durara 20 minutos. El objetivo es conseguir la mayor
puntuacion posible por cada equipo. Esta puntuacioén se
sumara, convirtiéndose en una puntuacion total. La cual
deberan intentar superar si se repite un juego similar a este.

- Durante los 15 minutos restantes. Se realizara una actividad
en la que se trabaje la acentuacién. En este caso, en la parte
central del aula se establecen dos mesas con los carteles
“con tilde” y “sin tilde”. Siguiendo el mismo método que
antes, el docente debe decir una palabra a uno de los
equipos, y tras pensarlo durante 30 segundos, debeniira la
mesa que corresponda. Lo mismo con el otro equipo.

Parte final (10 minutos):
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En sus diarios personales. Todos los alumnos tienen que
escribir lo que han aprendido durante el dia de hoy, respecto
al tema trabajado.

Temporalizacion

60 minutos.

Materiales

Carteles DIN A-4 con las palabras: Sobreesdrujula, esdrujula,
llana, aguda, con tilde y sin tilde.

Cronémetro

Listado de palabras

Lista de puntuacion

Sesion 3

Objetivos:

Interiorizar los distintos tipos de palabras.
Desarrollar la autosuperacion y concentracion.
Respetar el turno de los compafieros.
Desarrollar el vocabulario.

Desarrollo:
La estructura de
la palabra

Parte inicial (15 minutos):

Se comienza el tema preguntando sobre los conocimientos
previos de los alumnos. Algunos ejemplos de preguntas:
éSabéis qué es la raiz de una palabra?; é Conocéis los tipos de
palabra que existen?; ¢Os suena qué es una palabra simple,
derivada o compuesta?...

Seguido se hace una explicacion tedrica con los contenidos
gue se van a trabajar. Remarcando los diferentes tipos de
palabra (simples, derivadas y compuestas), con ejemplos de
cada una.

Parte central (35 minutos):

Para la primera actividad (15 minutos), se situaran a todos
los alumnos formando un corro. En este momento, el
docente dira “palabras simples”, poniendo un ejemplo, y
pasando una pelota a un alumno de dentro del corro. Este
alumno debera decir otra palabra simple, y pasarsela a otro
y asi sucesivamente. Tras 5 minutos, se realizara lo mismo,
pero con las palabras derivadas. Y por ultimo, tras otros 5
minutos, lo mismo pero con palabras compuestas.

La segunda actividad, seguira la misma dinamica que la
anterior, pero en este caso, seran los alumnos los que deben
decir una palabra, y el compafiero al que se la pasen el tipo
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de palabra que es. Si aciertan tienen que decir otra palabray

pasarsela a un compafero para que diga qué palabra es, y si

fallan, deben pasarla directamente para que sea otro quien

responda.

e Enambas actividades, el docente tiene que tener un
papel mediador, consiguiendo la participacién de todos,
y poniendo algun ejemplo o explicando de nuevo si es
necesario. También, tiene la posibilidad de participar,
fomentando la motivacion de los alumnos.

Parte final (10 minutos):

En sus diarios personales. Todos los alumnos tienen que
escribir lo que han aprendido durante el dia de hoy, respecto
al tema trabajado.

Temporalizacion

60 minutos

Materiales e Balén multiusos.
Sesion 4

e Interiorizar qué es una narracion.
Objetivos e Mejorar la escritura

e Desarrollar la imaginacion.

e Desarrollar el trabajo en equipo y el respeto al trabajo

individual de cada persona.
e Mejorar el vocabulario y la expresidn escrita.
Parte inicial (15 minutos):

Desarrollo: - Aligual que en sesiones anteriores, se comienza con

La narracion

preguntas para saber los conocimientos de los alumnos
sobre el tema. éSabéis que es una narracion? éHabéis leido
alguna historia narrativa alguna vez?; ¢ Conocéis alguna?...
Una vez terminada la toma de contacto, el docente realizard
una explicacion con el fin de que los alumnos conozcan lo
gue es una narracion, y se les leera una historia para que
conozcan un ejemplo.

Parte central (35 minutos):

El profesor escribird en la pizarra una oracion inicial. Que
serd el comienzo de una historia. Por ejemplo “Aquel dia
Pepito estaba...”. Después, por turnos, los alumnos deberan
ir a la pizarra y escribir una pequefa oracidn que continue la
anterior, de manera que finalmente quedara una historia
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narrativa, hecha en grupo.

Parte final (10 minutos):
- Ensus diarios personales. Todos los alumnos tienen que
escribir lo que han aprendido durante el dia de hoy, respecto
al tema trabajado.

Temporalizaciéon

60 minutos.

Materiales e Pizarra, ya sea electrénica o clasica.
Sesion 5
e Repasar conceptos recientemente trabajados.
Objetivos o Recordar los tipos de comunicacion existentes.
o Recordar las reglas de acentuacion, identificar la
silaba ténica en las palabras.
o Recordar los distintos tipos de palabras.
o Recordar que es una narracién.
e Respetoy trabajo en equipo.
e Desarrollar el concepto de aprendizaje en grupo.
Parte inicial (30 minutos):
Desarrollo: - Alolargo de esta parte inicial, el docente realizara algunas
Repaso de las preguntas realizadas en las partes iniciales de las

sesiones anteriores, de manera que se pueda comprobar los
nuevos conocimientos que los alumnos han adquirido,
ademas de repasar contenidos.

Parte central (30 minutos):

- Se establecen 4 equipos, uno en cada esquina del aula. En el
centro del aula, un hueco lo suficientemente grande para
gue quepan cuatro torres de construccién con fichas. El
docente, ha de tener preparadas una serie de preguntas
respecto a la unidad diddactica trabajada durante las sesiones
anteriores. De esta manera, el juego comienza con la
pregunta por parte del docente a uno de los equipos. Por
ejemplo: éLa palabra “casa” es esdrujula, llana o aguda? En
caso que dicho equipo acierte, se les dara una ficha para que
la situen en la parte central. En este momento, se hara una
pregunta a otro equipo para que ocurra lo mismo. En caso
de que un equipo falle se pasara la pregunta al siguiente
equipo. La actividad dura hasta que todos ellos lleguen a 15
fichas, completando la torre. Por tanto, cuando un equipo
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consigue completar su torre, los integrantes se repartiran en
los otros equipos, para asi ayudarles en sus respuestas.
Todos los equipos dispondran de 1 minuto maximo para
pensar la respuesta. La cual se llevara a cabo a través del
consenso.

Temporalizacion

60 minutos

Materiales

e Listado de preguntas y palabras preparadas para la
actividad.
e Fichas de construccion
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Evaluacion alumnos.
La evaluacion es continua, por eso para valorar lo aprendido durante la

propuesta, se tienen en cuenta un conjunto de factores significativos a lo largo

de la misma.

Es fundamental la observacion individual y el progreso de cada
uno de los alumnos. Una de las formas es disefiando una ficha destinada a
recoger la informacion relevante que esta presente durante todas las sesiones
didacticas. Teniendo en cuenta el nivel inicial del alumnado, su grado de
implicacion, su evolucidn, y todos los factores que pueden intervenir en el

proceso de ensefianza-aprendizaje.

Ficha de
seguimiento

durante

sesiones
didacticas.

las

Intenta conocer los contenidos
gue se van a trabajar en

contenidos trabajados durante
futuras sesiones.

las distintas sesiones.
Ayuda a los companferos en su

proceso de ensefianza-

actividades realizadas en clase.
aprendizaje.

Respeta a los companfieros y
profesores, los turnos de
Realiza las tareas destinadas

para trabajar en periodo

Se esfuerza por aprender los
extraescolar.

Atiende y participa durante las
Se esfuerza por alcanzar las
metas propuestas y los

palabra vy la diversidad de
objetivos a cumplir.

Trabaja en equipo.
Valorar el orden de la

exposicion de ideas como base
para una buena comprensién

tanto oral como escrita

Alumno 1

Alumno 2

Alumno 3

Alumno 4

Alumno 5

Alumno 6

Alumno 7

Alumno 8

Alumno 9

Alumno 10

Alumno 11

Alumno 12

Alumno 13

Alumno 14

Alumno 15

Alumno 16

Alumno 17

Alumno 18

Alumno 19

Alumno 20
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Alumno21 | | | [ | | | | |

Esta ficha se rellenara a medida que va avanzando, valorando todos los

aspectos que puedan intervenir en el proceso.

Otra de las herramientas para evaluar al alumnado es una prueba escrita
tras terminar la Unidad Didactica. En la que se obtiene la informacion necesaria
para saber si se han adquirido los contenidos plasmados en el curriculo de
Educacion Primaria en la Comunidad Autbnoma de Cantabria. Esta
informacion, se recoge después en una ficha de contenidos. En esta Unidad

Didactica:

Ficha de
seguimiento
de
contenidos
didacticos.

Produce textos narrativos con
coherencia e imaginacidn

Localiza, extrae e interpreta
informacidn contenida en un texto.
Nota de contenidos Unidad Didactica

comunicacion humana (verbal y no
palabras.

verbal).
palabras, e identifica si son agudas,

Reconoce los distintos tipos de
Reconoce la silaba ténica de las
llanas, esdrujulas o sobresdruijulas.
Clasifica los distintos tipos de

Acentla correctamente.

Alumno 1
Alumno 2
Alumno 3
Alumno 4
Alumno 5
Alumno 6
Alumno 7
Alumno 8
Alumno 9
Alumno 10
Alumno 11
Alumno 12
Alumno 13
Alumno 14
Alumno 15
Alumno 16
Alumno 17
Alumno 18
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Alumno 19

Alumno 20

Alumno 21

Esta informacion, unido a los diarios de los alumnos, determinara
si los alumnos mejoran o no respecto su nivel inicial. Ademas de si adquieren
los contenidos que se van trabajando durante el afio. Otorgando un
seguimiento personalizado a cada alumno y una nota objetiva que tiene en

cuenta todos los factores que intervienen en su proceso de aprendizaje.

Evaluacion proceso ensefianza-aprendizaje.
Con el objetivo de saber si las actividades han sido fructiferas,

han funcionado y han cumplido todos los objetivos, se hara un cuestionario al

alumnado, y otro para el mismo maestro.
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Cuestionario alumnado:

Universidad de Cantabria

1)

Las actividades realizadas han sido divertidas e interesantes.

2)

La participacién de los compaferos ha sido alta.

3)

Se han creado buenas relaciones y momentos de trabajo en
equipo.

4)

He aprendido los contenidos que se han trabajado.

5)

Las actividades han sido utiles para aprender.

6)

Las explicaciones tedricas han sido claras y utiles.

A- Totalmente de acuerdo.

B-

Indiferente.

C- Muy en desacuerdo.

Observaciones:
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Cuestionario docente:

Universidad de Cantabria

1)

Los alumnos han comprendido los contenidos que se han
querido transmitir

2)

La participacién de los compafieros ha sido alta.

3)

Se han creado buenas relaciones y momentos de trabajo en
equipo.

4)

Los alumnos han colaborado para cumplir los objetivos
propuestos.

5)

Las actividades han sido motivadoras y eficientes.

6)

Las explicaciones tedricas han sido claras y utiles.

7)

Ha habido un clima de confianza en el aula.

8)

Se ha fomentado el respeto a la diversidad en el aula

D- Totalmente de acuerdo.

E-

Indiferente.

F- Muy en desacuerdo.

Observaciones:

Una vez es recogida esta informacion, mas lo expuesto en los diarios de

los alumnos, se puede comprobar si los objetivos se han cumplido, y si la forma

en la que se ha trabajado ha sido eficaz. Dando la oportunidad de mejorar lo

que se trabaja en un futuro.
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Conclusiones:
Respecto la idea para la realizacion de este trabajo, me he basado en lo

que he visto a lo largo de mi vida como estudiante, y como profesor de
practicas en dos escuelas diferentes. Los alumnos cada vez tienen mas fuentes
de conocimiento que se muestran mas llamativas con el tiempo. Haciendo que
el aprendizaje en la escuela lo sea cada vez menos. Lo que disminuye la
motivacion, el interés, las ganas de aprender, dificultando el paso del alumnado
por la escuela.

Durante la realizacion del mismo, he aprendido diversas formas de
ensefar, importantes aspectos a tener en cuenta durante el proceso de
ensefanza-aprendizaje, la importancia de que los alumnos tengan un papel
activo en la escuela... gracias a leer las diferentes fuentes que me han

ayudado para adquirir los conocimientos previos a la elaboracion.

También, al profundizar en las diferentes lecturas, he aprendido a valorar
aun mas la importancia que tienen los sentimientos de los aprendices durante
su ensefianza escolar. Remarcando como punto mas importante, a mi forma de
ver, la motivacién. Gracias a todas aquellas consecuencias que este factor

desencadena.

La realizacion de la propuesta didactica es una forma de comprender
que lo mostrado en el marco tedrico se puede conseguir llevar a la practica.
Para ello me he basado en lo que visto durante mis diferentes periodos como
profesor de practicas en las escuelas. En las clases de Educacion Fisica, pude
comprobar como los alumnos aprendian todo aquello que el profesor les
ensefara, ya fuera tedrico o practico, a la vez que se movian, disfrutaban y
estaban alegres, a diferencia de las clases en otras areas, en las que debian
guardar silencios, acatar 6érdenes y mantener un estado pasivo de recepcion de
conocimientos. Gracias a ver estas situaciones, empecé a pensar que se
podian realizar las clases de una manera totalmente diferente a lo que
conocemos. Soy consciente de que llevar a cabo una metodologia como esta
puede resultar complicado y muy laborioso, pero creo que la cantidad de
beneficios que tiene en los alumnos, puede significar un gran avance y una

forma muy bonita y divertida tanto de ensefiar, como de aprender.
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Anexos

Anexo 1: Ficha de contenidos (propuesta didactica)
1) Tipos de comunicacion

a. Comunicacién verbal: Puede realizarse de forma oral, a través de
palabras habladas o de forma escrita, por medio de la
representacion grafica de signos.

b. Comunicacion no verbal: La comunicacion no verbal se realiza a

través de gestos, sonidos e imagenes.

2)

Reglas del uso de la tilde

Las palabras... Llevan tilde...

Cuando terminan en vocal oen N o

en S.

Cuando NO terminan ni en vocal,

nienN,nienS

Siempre
3) Tipos de palabras
Simples Derivadas Compuestas
Formadas afiadiendo . .
Formadas por una 3 - Union de dos o mas
prefijos y sufijos a las )
sola palabra. _ palabras simples.
palabras simples
e Flauta +ista = e Abre + Latas =
e Carta
Flautista Abrelatas
e Pajaro
e Des + peinar = e Corta + uias =
e Balon . .
Despeinar Cortaunas.

4) La narracién es un relato de algo real o ficticio, contado de forma que

resulte creible.
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Anexo 2: Prueba escrita (propuesta didactica):

1)

2)

4)

o)

Escribe el tipo de comunicacion existente en cada imagen:

585

Rodea la silaba tonica y marca si es aguda (A), llana (L) o esdrujula (E).

Casa () - Habitacion () - Cuenco ( )
Avion () - Hipopétamo ( ) - Murciélago ( )
Naturaleza () - Altavoz ( ) - Sabana ( )

Acentla si es necesario:

Leon - Sabado - Camion
Caracter - Arbol - Helicoptero
Lapiz - Plastico - polvora

Escribe 5 ejemplos de cada tipo de palabra:

Simples Derivadas Compuestas

Por la parte trasera de la hoja, escribe una narracién cuyo personaje

principal sea un extraterrestre.
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