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2. Descripcion

Este trabajo presenta el resultado de la investigacion - accion realizada en el grado 701 en el colegio
IED Gustavo Morales Morales en la jornada de la mafiana, a partir de la implementacion de una
propuesta de intervencion pedagdgica basada en el juego cooperativo para potenciar a la
produccion escrita. Se evidencia que los estudiantes muestran dificultades para trabajar en grupo
porque tienen problemas de relaciones interpersonales que influyen tanto en la convivencia en el
aula como en su trabajo académico. De otro lado, se encuentra que ellos tienen una actitud de apatia
hacia la escritura debido a la experiencia que ha tenido con la escritura en la escuela, que enfatiza
sobre todo en el aspecto formal de la lengua y en ser un ejercicio fundamentalmente individual. Por
esta razon, es necesario motivar a los estudiantes a utilizar la escritura desde una perspectiva

comunicativa y de sentido, lo cual significa que los textos que escriban tienen una intencién




comunicativa y un lector o lectores al que va dirigido. El juego cooperativo resulta ser una

estrategia que invita a los estudiantes a trabajar en grupo y a incentivar la produccién escrita..
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4. Contenidos

Este trabajo de grado se divide en siete capitulos. EI primero corresponde al problema donde se
presenta la contextualizacion relacionada con una breve descripcion de la localidad y el barrio
donde se ubica la institucion, asi como la caracterizacion del colegio y de los estudiantes, ademas,
se presenta el planteamiento del problema, los objetivos y la justificacion.

En el segundo capitulo, se encuentra el marco de referencia que contempla el estado del arte con
las investigaciones, articulos y estudios relacionados con el tema de esta investigacién, y el marco
tedrico con los autores en los que se apoya este trabajo.

El tercer capitulo presenta el disefio metodoldgico en el cual se expone el tipo de investigacion y
el enfoque, como también las técnicas e instrumentos que se utilizaron para recoger la informacion,
y la poblacion con la cual se trabajo.

En el cuarto se menciona las fases desarrolladas en la investigacion de acuerdo con las fases que
propone la investigacion-accion, y se describe la propuesta de intervencion.

El quinto capitulo se refiere al analisis e interpretacion de la informacion. En el capitulo seis

presentan los resultados y en el siete las conclusiones y recomendaciones.

5. Metodologia Esta investigacion es de tipo cualitativo desde el enfoque de investigacion-accion
pues se busca a través de una propuesta de intervencion contribuir en la produccion escrita de los
estudiantes. Se utilizd la técnica de observacion no participante, los diarios de campo, las
encuestas y las pruebas diagnosticas para recoger la informacidn que sirvio6 para definir el

problema de investigacion y disefiar la propuesta de intervencion.



http://www2.udec.cl/catedraunesco/16Afonso&Fraca.pdf
http://www.correodelmaestro.com/anteriores/2003/octubre/incert89.htm
http://www.mineducacion.gov.co/cvn/1665/article-116042.html

6. Conclusiones

E| desarrollo e implementacion de la presente investigacion demuestra que el uso del
juego cooperativo propicia aprendizajes conjuntos y generacion de estrategias que
posibilitan a los estudiantes apropiar y producir diferentes textos como los descriptivos,
narrativos, argumentativos e informativos desde una intencionalidad comunicativa.

Asi mismo la escritura y el juego cooperativo en conjunto posibilitan que los estudiantes
se acerquen a sus problematicas, no solo académicas sino sociales, involucrando un
analisis de su realidad fuera y dentro del aula permitiéndoles tomar sus experiencias

como puente para la creacién y mejora de sus escritos.
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Resumen:

RESUMEN EJECUTIVO

Este proyecto de investigacion-accion tiene por objetivo determinar como se dan los procesos
de comprension y produccion de textos multimodales en los estudiantes del grado 302 de la
Institucién Educativa Distrital Tomas Carrasquilla. Para ello, se disefié una propuesta de
intervencion basada en la légica de los textos multimodales mediante el uso de la literatura
infantil, principalmente el libro album. Durante el desarrollo, se identificaron las estrategias que

utilizaban los estudiantes para la lectura de estos textos y se complementaron con la aplicacion



de estrategias derivadas del trabajo en el aula. Al finalizar la propuesta, se evidencio una
transformacion en las producciones de los estudiantes, que refleja la apropiacion y comprension
de las logicas y los elementos que rigen a los textos multimodales espacialmente integrados
(libro album).

Esta investigacion-accion busca fortalecer la produccion textual de los estudiantes del grado
701 del Colegio IED Gustavo Morales Morales, jornada mafiana. Se propone para tal fin, una
propuesta de intervencion pedagogica sobre la creacion de reinos imaginarios en grupo, a partir
de tres momentos: el primero, acercamiento al juego. El segundo de creacion sobre su reino
usando la escritura en diferentes circunstancias y el ultimo, trabajar sobre los textos aprendidos y
ponerlos en practica. Se encontr6 que el juego cooperativo permitio la creacion de ambientes
de comunicacion que propiciaron la produccion de diversos textos con un sentido comunicativo
en donde los estudiantes, utilizan su conocimiento personal, social, cultural, creando y recreando

situaciones comunicativas en contextos reales e imaginarios dentro del aula.

PALABRAS CLAVES

Juego cooperativo, Produccion escrita.

ABSTRAC

This action research seeks to strengthen the textual production of the students of the 701
degree of the IED Gustavo Morales Morales School, tomorrow. For this purpose, a proposal for
pedagogical intervention on the creation of imaginary realms in a group is proposed, starting

from three moments: the first, approaching the game. The second of creation on his kingdom



using writing in different circumstances and the last, work on the texts learned and put them into
practice. It was found that the cooperative game allowed the creation of communication
environments that led to the production of several texts with a communicative sense in which
students use their personal, social, cultural knowledge, creating and recreating communicative

situations in real and imaginary contexts within the classroom.

KEY WORDS

Cooperative game, written production.
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CAPITULO | PROBLEMA

1.1 Contextualizacion

1.1.1 Localidad

El Colegio Gustavo Morales Morales I.E.D, esta ubicado en la localidad 11 de Suba, en el
barrio Prado Veraniego, en el noroccidente de la ciudad de Bogotéa. Es la cuarta localidad méas
extensa de la capital, con 10.056 hectareas después de Sumapaz, Usme y Ciudad Bolivar,
respectivamente. Su suelo urbano comprende 6.271 hectareas de las cuales 559 son protegidas; el
suelo rural comprende 3.785 hectareas de las cuales 910 corresponden a suelo de proteccién
rural. Limita al Norte con el municipio de Chia; al Sur con la localidad de Engativa; al Oriente
con la localidad de Usaquen y al Occidente con el municipio de Cota. Tiene aproximadamente
1'200,000 habitantes y esta compuesta por 13 UPZ y tiene un total de 259 barrios.

Esta Localidad cuenta con organizaciones culturales y sociales entre agrupaciones colectivas
y entidades con personeria juridica. Se evidencian organizaciones especializadas en los temas
poblacionales y artisticos, las cuales realizan un trabajo social con la poblacién de la localidad.
El barrio Prado Veraniego se caracteriza por ser comercial y residencial. La mayoria de las
viviendas son de dos plantas, en general la primera es utilizada como un espacio para uso
comercial. Hay diversidad de negocios desde: restaurantes, salones de belleza, talleres de
mecanica, gimnasios, lavanderias, supermercados hasta escuelas de masica y franquicias como

OXXOy D1.



1.1.1. Institucién

La institucion es de caracter oficial mixta, ofrece los niveles de preescolar, primaria 'y
secundaria en las jornadas mafana y tarde. Funciona en dos sedes ubicadas: la sede A, donde se
llevoé a cabo esta investigacion. Ubicada en la calle 129 # 55-55, se encuentran los grados de tercero
de primaria a undécimo grado, y en la sede B ubicada en la calle 129B # 58b- 45, los niveles de
preescolar, primero y segundo.

La sede Ay la B comparten espacios de la institucion como: las canchas para realizar
actividades deportivas, la emisora escolar, la biblioteca, el salon de danzas, los 3 salones de
informatica y la papeleria. La sede A funciona en una edificacion de 2 plantas, con 8 bafios y 38
salones en total, y otra donde se encuentra el area académico-administrativa, sala de profesores, de
orientacion, rectoria y coordinacién .Los salones estan organizados y asignados a cada maestro con
su asignatura a cargo, el presente trabajo se lleva a cabo en el salon 113 asignado al area de
Espafiol e Inglés.

El aula del grado 701 cuenta con estantes donde se guardan los libros a trabajar en cada grado,
mesas con sillas donde trabajan entre tres hasta cuatro estudiantes, lo cual facilita el trabajo grupal
pero no individual, ademas posee un televisor antiguo, lo que reduce la posibilidad de trabajar con

tecnologia, de igual manera la sede cuenta con internet, pero solo tienen acceso los directivos.

1.1.2 Lo académico: Proyecto Educativo Institucional (PEI)
El Proyecto Educativo Institucional (PEI GMM ) Comunicacion como fundamento del ser
humano tiene como meta construir estrategias didacticas, metodoldgicas y actitudinales que

orienten la construccién de competencias comunicativas para fortalecer y desarrollar una cultura de



dialogo. Por eso, su mision se encamina a formar personas con principios y valores,
académicamente competentes, con habilidades comunicativas que posibiliten mejorar su calidad de
vida y la de su entorno; lideres emprendedores con alto sentido de pertenencia social y politico, con
capacidad de ser ciudadanos ejemplares, mediante acciones para resolver conflictos por medio del
dialogo y la sana convivencia. Y su vision es ser una institucion educativa reconocida en el 2020 a
nivel distrital por la formacion de ciudadanos lideres, autbnomos, competentes, creativos y éticos
para continuar su formacion en su realizacion personal y laboral, y ser capaces de asumir los retos
que la vida les plantea, apropiandose de la comunicacion como fundamento del Ser Humano.

El colegio adelanta proyectos institucionales como: “La media fortalecida” el cual tiene como
estrategia apoyar a los estudiantes en el campo de formacion humana, empresarial y de
competencias comunicativas como un valor agregado a la preparacion de los bachilleres del colegio
y como una forma de ocupacién positiva del tiempo libre, la cual esta divida por tres asignaturas:
comunicacion, medios y emprendimiento en grados décimo y undécimo. El proyecto ambiental
escolar para los grados de primaria e iniciando bachillerato. La banda estudiantil "sonidos de luz”.
Proyectos de investigacion y estudios en los cuales se encuentra el subproyecto “pequefios
cientificos” y “juegos interactivos de fisico quimica” entre otros.

1.2 Caracterizacion de los estudiantes

La caracterizacion de la poblacion se llevé a cabo en el segundo semestre del afio 2017, con el
curso 701 a partir de un proceso de observacion, y una encuesta (ver anexo A ) que tenia como
objetivo observar las dinamicas de la clase de lengua castellana y las dindmicas que se daban al
interior de ella, y la aplicacion de una encuesta que tenia como propdsito revelar como los
estudiantes hacian uso de los recursos de la lengua castellana, y mas especificamente sobre su

proceso con en la escritura.



De acuerdo a la informacidn obtenida en la encuesta se pudo evidenciar que el grado 701 estaba
conformado por 31 estudiantes, 14 nifios y 17 nifias, con edades entre los 10 y 15 afios de edad, de
estrato 2 y 3 los cuales viven en barrios aledafios a la institucion, entre ellos: Santa Cecilia, Niza,
Prado Veraniego, Ciudad Jardin, Santa Cecilia, Orquideas, Sabana de Tibabuyes, agua caliente,
Toberin.

Con respecto al nivel de escolaridad de sus padres, el 38% de las madres terminaron secundaria,
el 32% alcanzo6 estudios universitarios, un 3 % solo la primaria, y el 23% no culmind sus estudios.
En cuanto a los padres el 39% alcanzo estudios de secundaria, el 22% terminé estudios
universitarios y el 39 % no terminaron sus estudios. Con respecto al nivel de escolaridad de sus
padres, la informacion obtenida revel6 que el 38% de las madres de los estudiantes terminaron sus
estudios de secundaria, 32% alcanzo estudios universitarios, un 3 % solo la primaria, y el 23% no
culmino sus estudios. Por otro lado, el 39% de sus papas alcanzo estudios de secundaria, seguido de
un 22% que termind sus estudios universitarios y el 39 % restante que no terminaron sus estudios.
Asi mismo se les pregunta a las estudiantes si pertenecen a programas de inclusién, para lo cual
94% responden que no y el 6 % restante dice que si.

Con respecto a lo académico, en términos de lectura el 55 % de los estudiantes afirmaron que
leen poco, el 41 % mucho y el 4 % restante nada, respecto a la veces que leen para entender un
texto el 51% , afirma que dos veces, el 23% 3 veces, el 13% una vez y el 7% cuatro veces. En
términos de escritura los estudiantes manifestaron que no les gustaba escribir porque era aburrido y
lo monotono, el 38% de los estudiantes escribieron en las encuestas que se le dificulta hablar (ver
anexo c) Yy el 25 % escribir (ver anexo d). En términos generales los estudiantes expresaron mas
apatia por leer y escribir, mientras que en la oralidad aunque tienen inseguridades les gusta expresar
sus ideas, por otra parte los estudiantes afirmaron que prefieren trabajar individualmente ya que

creen que trabajar en equipo es perder tiempo y no se entienden con sus comparieros de trabajo.



En cuanto a los datos obtenidos en la observacion, relacionados con las dindmicas de la clase de
lengua castellana, se evidencio respecto a las practicas de lectura que, en las primeras horas de la
jornada escolar, se realizaba la lectura de un libro el cual hacia parte del proyecto institucional de
lectura (PILEOQ). En esta actividad estudiantes leian individualmente, luego debian resolver unas
preguntas, elaborar un resumen o dibujo de acuerdo con lo que habian leido. Frente a estas
actividades mostraban desagrado y poco interés, saltaban las paginas para no leer completamente el
contenido del capitulo o historia a leer, de igual manera mostraban desinterés al momento de
escribir.

Con respecto a las préacticas de escritura se observo que se hacia uso del dictado y de copiar lo
que el maestro escribia en el tablero, por tal motivo, no mostraban la motivacion por la escritura. En
cuanto a la oralidad la gran mayoria de los estudiantes les gustaba participar en clase, pero pocos

eran los que se les permitia participar.

1.2.1 Diagnostico

Con el fin de indagar por el nivel de lengua de los estudiantes en escritura 'y lectura, se aplico
una prueba diagndstico teniendo en cuenta tanto los estandares de lengua castellana para este grado,
los cuales hacen relacion al uso de la coherencia (unidad tematica, relaciones logicas,
consecutividad temporal...), cohesion (conectores, pronombres, manejo de modos verbales,
puntuacion) como algunas tematicas propuestas por el docente titular, como la tilde diacritica,
reglas gramaticales (puntuacion, 1éxico), lectura inferencial, semantica del texto.

La prueba consistia en un taller dividido en tres secciones: la primera partia de la lectura de

una imagen acompariada de 10 preguntas, tres de pregunta abierta, una de creacion de titulo, otra



de dibujo y otra de descripcion del dibujo realizado, segunda, debian ordenar oraciones y palabras
para analizar sus niveles de comprension lectora y coherencia, y la tercera se dividia en tres puntos
sobre sindnimos, antdnimos y analogias, con el fin de analizar, reconocer palabras y evaluar el
pensamiento Iégico-abstracto.

En la prueba se tuvo en cuenta la rabrica de evaluacion que evaluaba de 1 a 3 puntos la
produccidn y comprension, coherencia, cohesion y gramatica, 1 indicaba la dificultad en el uso de
los elementos dichos anteriormente, 2 un puntaje medio, en cuanto al uso fragmentado de estos
elementos, es decir no se encuentra un uso completo de la produccion comprension, coherencia,
cohesién y gramatica y 3 un buen puntaje, por el buen uso de la produccién y comprensién
escrita. Es decir que el estudiante comprende y realiza de manera clara producciones en las que el
uso de la coherencia, cohesion y gramatica son evidente.

De acuerdo con el analisis de los datos, se evidenci6 que en términos de produccion como en la
creacion de titulo el 19% logro un nivel alto ya que colocaron un titulo atractivo y de acuerdo con
la imagen, el 61,29%, lograron un nivel medio pues el titulo que colocaron tenia poca relacion
con el tema, y 22,6% de los estudiantes, obtuvieron un nivel bajo, pues el titulo no guardaba
ninguna relacién con el texto.

En la creacidn de un dibujo para relacionarlo con el titulo propuesto, el 20% de los estudiantes
tuvieron coherencia, el 28,71% obtuvo un puntaje medio, en el cual habia poca coherencia entre el
dibujo y el titulo y el 51,29% obtuvo un puntaje bajo, pues la creacion del dibujo no tenia relacion
sin relacién al titulo. Con relacion a la cohesion lo cual comprendia los puntos 3, 4 y 5 (ver anexo
10.2) los estudiantes obtuvieron 1% en el punto 3, 77,42% tuvieron 2 lo cual significa que
tienen limitaciones, como, repeticiones, no uso de conectores y sindnimos al momento de elaborar
textos con cohesion y el 22,58% tuvieron 1, lo cual representa que el estudiante no maneja

elementos que den cuenta de la cohesion en el texto como Iéxico gramatical, gramatica y uso de



conectores. En relacion a la gramatica el 12,90% de los estudiantes logré un nivel alto pues ,
ordenaron adecuadamente las palabras, uso de sinénimos y colocaron bien las tildes, el 54,84 %
obtuvo un nivel medio un poco uso de la gramatica, como uso de conjunciones, tildes,
preposiciones y 32,26% obtuvo un nivel bajo lo cual representa un uso nulo de la gramatica. Es
decir no hacian uso de tildes, no escribieron sinénimos ni antonimos de palabras, reemplazaban las
preposiciones por la coma. Por ultimo, en los Gltimos puntos de la prueba los estudiantes debian
elegir la respuesta correcta a ciertas preguntas, en diferentes tiempos verbales, que evaluaban la
coherencia local y global, el 77,42% de los estudiantes lograron un nivel alto, ya que desarrollaron
las ideas principales y secundarias manteniendo una secuencia logica, el 22,58% obtuvo un nivel
medio lo que representa un uso medio de la coherencia local y global , en ciertas ocasiones pero se
cometian ciertos o errores como no conectar ideas, entrelazar o dar conclusion siguiendo un tema y

ningun estudiante obtuvo un nivel bajo.

En términos generales, se evidencid que el 53,76 % de los estudiantes en la produccion escrita
logré un nivel medio, es decir, no desarrollan sus ideas en un orden logico, por lo tanto no utilizan
conectores, ni signos de puntuacion, presentan problemas de concordancia de género y nimero en
las oraciones. Los estudiantes tienen dificultades para hacer uso de la escrita .En términos de las
comprension el 43,55% de estudiantes obtuvieron igualmente, un nivel medio, pues no analizan y
comprenden los textos escritos y de imagenes, por tal motivo, presentan dificultades para expresar y

argumentar sus ideas de forma escrita.

1.3 Planteamiento del problema
La escritura esta presente en la vida diaria y es uno de los aspectos en los que mas se enfoca la

escuela. A pesar del uso de la escritura en diferentes ambitos sociales, la manera como se ensefia en



las instituciones educativas va dirigida méas a lo formal y no a la expresién, es decir, no
consideran la escritura como una forma de comunicacion y expresion. La preocupacion respecto a
la escritura gira entorno a que esta es necesaria para la formacién, académica, para un buen
desempefio en lo social y lo laboral, no obstante, los espacios en términos de ambiente, tematicas,
didacticas, metodologias no son los méas adecuadas.

Las estrategias utilizadas para acercar a los procesos de escritura se han encaminado a la
realizacion de planas o dictados, la resolucion de talleres, la elaboracion de resimenes sobre textos
leidos. Estas préacticas de escritura, se centran en que el estudiante siga ciertas instrucciones para
estructurar el texto, pero no se le permite utilizar la escritura como forma de comunicacion y
expresion.

En el aula los estudiantes no se enfrentan a textos escritos reales que van a utilizar en su
cotidianidad sino solamente a los textos académicos, es por esto que, muestran resistencia y apatia
que trae consecuencias en el desarrollo de su repertorio linguistico escrito.

Segun Emilia Ferreiro, la escritura esta presente desde que se inicia hasta que se finaliza la etapa
escolar, afirma que cada estudiante tiene un ritmo de desarrollo propio para la escritura el cual es
necesario estimular permanentemente, llevandolos a comprender la escritura como una forma
importante de comunicacidn, pero se suele concebir que el sujeto no tienen experiencias previas
con la escritura orientando la ensefianza desde la decodificacion y transcripcion del codigo. Esta
practica hace que el nifio perciba que no exista ninguna relacion de la lengua con su experiencia
linguistica. Dicha concepcion y practica han generado dificultades a los estudiantes en sus procesos
profesionales y académicos superiores que se evidencian en sus escritos tales como informes en
empresas, hojas de vida o0 ensayos en su carrera universitaria, entre otros

Lo mencionado anteriormente se observo en el grupo 701, los estudiantes se mostraban reacios a

escribir , lo hacian de manera rapida para evitar gastar mucho tiempo en esta actividad, haciéndolo



sin seriedad y claramente sin disfrutarlo, de igual manera los espacios para escribir eran muy pocos
y no llamaban su atencion porque se limitaban a la resolucion de guias, elaboracidn de resimenes
de los textos leidos y copia de la definicion de conceptos relacionados con los temas de lengua
castellana.

De otra parte, en la encuesta realizada los estudiantes manifestaron que nos les gustaba escribir,
consideraban la escritura aburrida y sin importancia. Y en la prueba diagnostica se evidencio que el
53,76 % de los estudiantes en la produccion escrita no desarrollaba sus ideas en un orden légico,
por lo tanto, no utilizan conectores ni signos de puntuacion, presentaban problemas de concordancia
de género y nimero en las oraciones. En cuanto a la cohesion, el 77,42% de los estudiantes en el
desarrollo de sus textos no utilizaban sindbnimos para evitar la repeticion de términos.

Si los estudiantes no aprenden a comunicar sus ideas a través de la escritura, organizandolas en
estructuras textuales de acuerdo con su intencionalidad de comunicacion, esto va a influir en su
formacion académica y personal mas adelante. De ahi la importancia de utilizar una estrategia que
le permita considerar la escritura como una experiencia de comunicacién no solo individual sino
también grupal a través de la cual se va aprendiendo la légica de lo textual y la implicacion de los
aspectos formales en la produccion escrita. En este sentido, el juego y el uso de las tipologias
textuales como estrategia de comunicacion podrian contribuir a que los estudiantes mejoraran su
produccidn escrita.

1.4 Pregunta problema

¢De qué manera los juegos cooperativos contribuyen al fortalecimiento de la produccion escrita

de los estudiantes del grado 701?
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1.5. Objetivos
1.5.1. Objetivo General
Determinar el impacto del juego cooperativo en la produccion escrita de los estudiantes del
grado 701 de la Institucion educativa Gustavo Morales Morales.
1.5.2. Objetivos Especificos
- Identificar el nivel escritural de los estudiantes a través de una prueba diagnostica.
- Analizar los resultados que den cuenta de las caracteristicas de su competencia escritural.
- Disefiar una estrategia mediante el juego cooperativo para potenciar la produccion escrita
de los estudiantes.

- Evaluar el impacto del uso del juego cooperativo como estrategia pedagogica.

1.6. Justificacion
La escritura es una de las mayores preocupaciones de los docentes de los diferentes niveles de
escolaridad ya que esta competencia esta presente tanto en la formacién académica y personal
de los estudiantes. Uno de los retos de los profesores esta relacionado con las metodologias que
se podrian implementar para acercar a los estudiantes a la produccion de textos escritos sin
quedarse solamente en lo formal de la lengua escrita.
Sin embargo, se encuentra que la perspectiva en la que mas se ha enfatizado es la formal, esto
ha traido como consecuencia que se le haya quitado a la escritura su prop6sito comunicativo.
Esto ha influido para que los estudiantes no le encuentren sentido y valor a la escritura y por

esa razon tengan una concepcion negativa sobre esta.
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Teniendo en cuenta lo anterior el PEI el cual se enfoca “Comunicacion fundamento del ser
humano” (lema) , el objetivo general en el area de humanidades se centra en “ Desarrollar las
competencias comunicativa y linglistica de la Lengua Materna y Extranjera usandolas como
mecanismo de comunicacion y de expresion de ideas, pensamientos y sentimientos en contextos
cotidianos a través del buen manejo de estructuras y funciones bésicas y practicando los valores
institucionales para su formacion integral” y como objetivo especifico “Facilitar y promover, en
una accién dinamizadora, el desarrollo de habilidades tales como: escuchar, hablar, leery
escribir” (p.185) . Este proyecto pretende a través del juego motivar a los estudiantes a utilizar la
escritura como una forma de comunicacion de sus opiniones, ideas, conocimientos comprensiones.
Ademas, contribuiria a que los estudiantes cambien la concepcidn negativa que tienen sobre la
escritura.

Por otra parte, mejoraria considerablemente la comunicacion entre los estudiantes ya que les
ayudaria a superar el individualismo en el aprendizaje y les permitiria aprender conjuntamente no
solo a producir textos escritos sino también a establecer relaciones de respeto.

Esta dindmica favoreceria los procesos comunicativos y de participacion en el aula.

El juego puede desarrollar en ellos la competencia comunicativa a traves de la escritura, para que
sean capaces de tener una posicion veraz frente a las diferentes problematicas a las que se van a ver
enfrentados como estudiantes, seres sociales y politicos miembros de una sociedad y puedan
comunicarse entre ellos venciendo el mal trato entre ellos.

Es importante resaltar que como miembros de una comunidad, la comunicacion resulta valiosa y
fundamental, tanto para relacionarse con los demas como para alcanzar metas profesionales ya que

la comunicacion nos da un lugar que cumplir de manera colectiva en sociedad.
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2. CAPITULO Il MARCO DE REFERENCIA

2.1 Antecedentes (Estado del arte)

Con el propdsito de conocer los estudios e investigaciones relacionadas con el tema de este
proyecto, se realizd una revision de 15 investigaciones de pregrado y posgrado tanto a nivel
nacional e internacional.

De acuerdo con la revision y analisis de las investigaciones, se encontrd que estas se
Ilevaron a cabo con estudiantes de colegios privados y publicos, universitarios, y algunas con nifios
y jovenes de Fundaciones Educativas sin animo de lucro.

Los enfoques utilizados en la mayoria de los proyectos fueron: cualitativo etnografico,
investigacidn-accion e investigacion-accion participacion.

Los autores més destacados en estas tesis fueron: Matilde Frias, Jean Piaget Vygotsky ,
Chomsky y Cassany.

De acuerdo con el analisis de las investigaciones, estas se agruparon en 4 tendencias, la primera
se relaciona con estrategias de escritura, la cual describe unos procedimientos especificos que se
hicieron en las investigaciones y se deben tener en cuenta para mejorar el proceso de escritura en
los estudiantes. En la segunda, se encuentran investigaciones enfocadas a desarrollar la creatividad,
la cual indica como el maestro es el principal provocador de la creatividad y como el aula puede ser
un ambiente natural de creacion. La tercera, se centra en el juego donde las investigaciones
presentan una meta en comun y es la simular un contexto real para preparar al estudiante a lo que ha
de enfrentar en un futuro y pueda hacer frente con autenticidad, asi mismo como la facilidad que

proporciona en el estudiante para asimilar conceptos fundamentales en su vida educativa basica
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profesional, social y laboral. Por Gltimo, la cuarta tendencia se asocia con la motivacion puesto que
las investigaciones concurren en una division de herramientas que se desencadenan de esta misma
como lo es el ambiente, los métodos de ensefianza, la imaginacion, metas a alcanzar que se
consideran fundamentales para propiciar un progreso y mejoramiento en la competencia
comunicativa y en valores.

En la primera tendencia la cual se enfocaba en las estrategias de escritura creativa. Contreras,
Romero, Cantor (2008) y Mufioz (2015) encontraron que una estrategia para habilidad en la
escritura de los estudiantes es no centrarse netamente en los contenidos tedricos sino permitirles
experiméntala como una competencia a desarrollar en la vida real, simulando situaciones de la vida
cotidiana permitiéndoles ver la escritura como una necesidad y no solo un contenido. Por su parte,
Silva y Brunna (2012), proponen el juego como una estrategia de escritura ya que a través de este se
posibilita en los estudiantes la autoexpresion, autodescubrimiento, exploracion y la percepcion de
sensaciones y relaciones con el otro, es decir que el juego sirve como una estrategia para
sensibilizar las habilidades que posee el estudiante y asi poderlas utilizar en la escritura. Por el
contrario, Espino (2015) realizé un trabajo de experiencia educativa cuyo objetivo era fomentar en
los estudiantes una apropiacion de estrategias de escritura y comunicacion concretamente en textos
cientifico-académicos, vinculados a la escritura y comunicacion, utilizé dos estrategias; el perfil de
escritura como una estrategia, la cual evidencia las multiples formas que tiene una persona para
escribir y no regirnos de solo una. Y la escritura colectiva, la cual permite adquirir conocimientos
de otros y entretejerlos para crear un nuevo formato de escritura.

En la segunda tendencia enfocada hacia la creatividad se encontraron 4 investigaciones una
nacional y tres internacionales que permitieron identificar factores especificos como la motivacién
y la creatividad en el aula que enriquecen e influyen en esta .Por ejemplo , Morales (2010),

Navarro, (2008) y Arroyo (2015) convergen en que la creatividad genera una flexibilidad de
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pensamiento que se convertird en una habilidad para abandonar antiguas formas de elaboracion de
trabajos 0 a su vez de solucidn de problemas para llevar el pensamiento del estudiante a nuevas
direcciones, la creatividad genera una flexibilidad de pensamiento que se convertira en una
habilidad que permite abandonar antiguas formas de elaboracion de trabajos o solucionar
problemas para llevar el pensamiento del estudiante a nuevas direcciones, asimismo, la creatividad
es un entrenamiento para desarrollar originalidad. En el mismo sentido, Alonso y Aguirre de
Ramirez, (2004), afirman que la accidn pedagogica debe estar orientada a brindar estimulos y
materiales para la imaginacion y la creacidn verbal ya que en el aula hay necesidad por
proporcionar actividades que faciliten orientacion natural para expresarse en forma oral y escrita de
mantener un ambiente de gusto por la palabra dicha y escrita y asi el estudiante sera sensible y
propenso a ser creativo.

El juego como tercera tendencia que recrea, ayuda y estimula el aprendizaje, agrupa 4
investigaciones, 2 nacional y 2 internacionales. Ballesteros, (2011) Valencia , (2010) Ramirez
(2017) Campos , Chacc y Gonzalez, (2006) convergen en que el juego es “ejercicio preparatorio”
para la primera edad donde se adquiere un comportamiento adaptado a las situaciones que el adulto
tendra que afrontar en su vida futura, lo que tendra en el aula una valoracion social que afecte el
entorno y la aceptacion del otro en el aula de clase, es decir que el juego puede utilizar la
imaginacion para recrear una realidad social y ayudar al maestro a utilizar conceptos para que no
queden en la memoria sino en el aprendizaje.

La cuarta tendencia va dirigida a la motivacion, que se caracteriza por los beneficios que ofrece
posibilitar la motivacion en el aula mejorando el aprendizaje, en esta se agrupan 3 investigaciones,
nacionales por Kelly Jhoanna porto blanco, Cartagena, (2016), Maria Isabel Carmona Idarraga &
Luz Amparo Hernandez Giraldo, Caucasia, (2017) y fajardo, (2016) quienes convergen en dos

puntos principales, el ambiente y las actividades. EI ambiente de aprendizaje debe ser propio a lo
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que se quiere lograr, el ambiente afecta positiva o negativamente el aprendizaje en el alumno, puede
dificultar un aprendizaje o facilitarlo y las actividades iran siempre ligadas a este ambiente no
pueden ir por caminos separados, deben entrelazarse, afirman que el docente debe innovar en los
disefios de aprendizaje, entender que los estudiante ya no aprenden de la misma manera que hace
unos arios, es pues que la motivacion permitird que los estudiantes den otro sentido al &ambito

escolar y familiarizarse con los conocimientos que se quieran ensefiar.

En conclusién se encontraron como puntos clave, como la escritura sigue siendo un tema de
discusion ya que es importante para cualquier ambito de la vida escolar, profesional, laboral pero
sigue siendo considerada como un area del lenguaje aburrida, poco interesante y vista por los
estudiantes como poco importante, por otra parte a re-afirmar como el ambiente y el juego es una
herramienta multifuncional que permite no solo crear un ambiente ludico sino también ayuda a unir
el grupo y alcanzar metas juntos. Es por esto que teniendo en cuenta las investigaciones anteriores
las cuales muestran la importancia de la comunicacion y las influencia de estrategias motivadoras
como el juego gue contribuyen a un mejor desarrollo de composicion como textos cientificos,
narraciones, entre otros, sobre todo en estudiantes que son apaticos a cualquier area de la
comunicacion, se puede solucionar el problema que prevalece, no solo en la educacion sino en
cualquier &mbito social. De acuerdo a lo anterior el presente trabajo es una evidencia de como el
juego y la escritura no son dos herramientas de ensefianza divididas sino que al contrario se
articulan para proporcionar un ambiente motivacional de aprendizaje que puede utilizarse no solo
en el area de humanidades que respecta al Espafiol o el Inglés, sino también ampliarse para ser
empleado en areas de ciencias-sociales, naturales, matematicas, tecnologia , entre otras y proyectar

la educacion y el aprendizaje a la produccion creativa de los estudiantes.
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2.2 Marco Teorico

Una de las preocupaciones de los docentes de todos los niveles de formacién, se relaciona con
los procesos de escritura de los estudiantes, pues ellos muestran apatia y cierto rechazo cuando se
proponen actividades de produccidn escrita. Esta actitud es el resultado de la manera como se han
acercado los nifios al aprendizaje de la lengua escrita. EI énfasis que se le ha dado a la ensefianza de
esta es la decodificacion del codigo y su transcripcion, dejando de lado los conocimientos y
experiencias que ellos han tenido con la lengua y desvinculandola del contexto social y cultural en
la que se usa. Esto ha generado que los estudiantes, muestren inseguridad en el uso de la lengua y
dificultades en organizar, expresar y comunicar sus ideas.

Por esta razon, es necesario generar espacios en los cuales los estudiantes logre vencer la
inseguridad traducida en apatia, la cual influye en todo su proceso de formacion y de su actuacion
como ciudadano.

2.2.1 Produccion Escrita

Los investigadores y estudiosos de la produccion escrita emplean diversas palabras alusivas a la
escritura como: redaccién, composicion, expresion escrita, comunicacion escrita y discurso escrito.
Terminologias que se utilizan para referirse al producto de la accion de escribir y/o al proceso
cognitivo que se da. En cualquier caso, se refiere al hecho de crear significado y no al de copiar,
Ferreiro y Teberosky (1999) afirman: “escribir no es copiar”, por el contrario, es una “construccion
real e inteligente” es decir que aquel que escribe reflexiona sobre lo que va a producir mientras que
el copista esta limitado, ya que al repetir trazados de otro texto, posiblemente no llegue a una
comprension total de lo que copia, no existe una construccion original ni real. Ferreiro en su
conferencia sobre “los significados del nombre propio en la evolucion del preescolar” se pregunta
si es necesario introducir las tradicionales practicas de iniciacion a la escritura, o sea, las planas, 10s

grafismos sin sentido, las familias silabicas y todo lo demés. Ella considera que frente a esa
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dicotomia que se expresa, por un lado, en evitar que aprendan o bien, por el otro lado, en obligar a
que aprendan (y de la peor manera posible) hay una alternativa que consiste en crear las
condiciones para que todos aprendan, cada quien a su ritmo, y para construir un vinculo de
confianza, un vinculo amistoso con la escritura.(2004)

Esto significa, que debe haber una reflexion interna de parte de cada estudiante al momento de
escribir, es decir un proceso de apropiacion y reflexion. De otro lado, Vygotsky, plantea que en la
escritura se da “Un proceso de intercambio social y cognitivo con el medio y con otros sujetos
alfabetizados: los intercambios comunicativos con otras personas y con el medio provocan la
obtencion de informacion relacionada con el aprendizaje.” (Vygotsky, 1978). Considera este autor,
que en el proceso de escritura se presenta un intercambio de conocimientos con los demas, para
poder impregnar la escritura no solo de mas informacion, sino que el estudiante también aprende, es
decir que el estudiante empieza a organizar un sistema cognitivo y de conocimientos asociado como
lo dice Vygotsky con un factor social (“Intercambio comunicativo™) lo que propiciaré situaciones
en las que exista una necesidad de comunicacion.

Ferreiro (2003) en ese sentido considera que en dicho proceso, el problema no reside solo en
cambiar la estrategia, el material, sino la forma en la que se esta llevando a cabo dicho de proceso,
es decir es necesario tener en cuenta factores como: el ambiente o condicion, la intencion, el
proceso, el producto y la interpretacidn, todos estos como una estrategia para poder escribir de una
manera natural. “de nada sirve cambiar s6lo los materiales cuando lo que hay que cambiar es la
concepcion del proceso.” Emilia Ferreiro y Ana Teberosky.(1991)

Desde esta perspectiva, se entiende que la escritura no es solo una adquisicion escolar,
importante en el aula, sino que proyecta al estudiante al futuro, no basta con lo que ofrece una clase
tedrica sino se debe ponerse en practica, “La escritura es importante en la escuela porque es

importante fuera de la escuela, y no al revés.” Ferreiro (1999) plantea que esto permite ver que en el
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proceso de escritura el docente no solo debe cambiar el material, ya que esto puede motivar al
estudiante, sino también debe cambiar la concepcion que tiene sobre la escritura como adquisicion
para asumirla como proceso, ya que el proceso influye en la produccién inmediata y a futuro. El
proceso debe tener una base, un desarrollo y un fin, si el estudiante solo se limita a escribir y no es
consciente de lo que esto implica, nunca habra proceso y siempre habra un limite. Esto trae como
consecuencia que él no se sienta motivado por esta actividad y privilegie otras, Cassany al respecto,
afirma que

“Es por esto que hay una predisponian constante y cada vez mayor hacia la escritura porque el
concepto de escritura se ha mal entendido y se ha encasillado a lo teérico, como dice Cassany, si
preguntamos coOmo ven las personas en términos generales la escritura las respuestas seran
meramente tedricas y reducida...Si preguntaramos a los alumnos —que es la escritural, muy
probablemente responderian con palabras como —ortografia, gramdtica, correccionl, que tiene
poco o ningln atractivo para una nifia o0 un joven. Quizas asociarian a la pregunta el libro de texto
de gramética o de lengua o el diccionario. jQué idea tan alejada de la realidad! Usamos las reglas
de la gramatica, pero la escritura es mucho mas” (Casanny, 1997).

Carvajal y Ramos (1999) por su parte, consideran que la escritura 'y la copia se pueden llegar a
confundir, esto lleva a reducir la expresion escrita a una simple tarea motora. Ellos afirman que los
escritores, para producir escritos, ejecutan una serie de estrategias cognitivas asociadas a la
escritura (planificar, textualizar y revisar) para lo cual cada uno de ellos emplea unas técnicas
determinadas (lluvia de ideas, explorar un tema, dibujar, mapas conceptuales, enumerar las ideas,
categorizarlas, utilizar varias hojas para elaborar borradores, marcar correcciones, critica del
borrador por un revisor).

Quiere decir, que la produccion escrita esta integrada por una serie de estrategias que permiten

lograr la produccion de un texto “..., el proceso de composicion estd formado por el conjunto de
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estrategias que utilizamos para producir un texto escrito. Estas estrategias son la suma de las
acciones realizadas desde que decidimos escribir algo hasta que damos el visto bueno a la dltima
version del texto.” (Cassany) P.13. Segun lo anterior el proceso permite un desarrollo detallado y
funcional es por esto que el proceso debe estar ligado a la escritura la cual es definida por Cassany
(199) como un poderoso instrumento de reflexion y donde aquel que escribe aprende, sobre si
mismo, sobre su mundo y empieza a comunicar sus percepciones a otros. “quiere decir ser capaz de
expresar informacion de forma coherente y correcta para que la entiendan otras personas.”
(Cassany, 1995)

En conclusién, la produccidn escrita no solo tiene que ver con estrategias sino también
conocimientos propios, y tomando en cuenta al otro para seguir en el aprendizaje, es decir que no
solo es dtil el proceso de escritura por si mismo como destreza 0 competencia comunicativa, sino
que se convierte en una herramienta imprescindible para mejorar disciplinas propias del sujeto.

Esto significa que, en el proceso de aprendizaje de la produccion escrita, no solo debe haber un
orden, un sentido y un significado por parte del sujeto, sino que también debe convertirse en una
estrategia pedagogica y didactica donde se articule la ludica, la participacion y la integracion para
generar aprendizajes significativos y que los estudiantes logren confianza y seguridad para escribir.
Teberosky (1988) al respecto considera que “La escritura es un invento para aumentar la
capacidad intelectual. Es su primera prolongacion. La aumenta por ser permanente lo que permite
ayudar en la memoria y la comunicacion en el espacio y en el tiempo. No podria existir la ciencia
sin la escritura. Permite explicar la practica y dejarla para que otro lector en otro momento pueda
leer e interpretar de otra manera distinta. Por otro lado, la escritura también ha permitido la
educacién. Es imposible la ensefianza sin la escritura porque permite instruir a mucha gentey a lo

’

largo del tiempo.’
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De aqui parten categorias como la coherencia y la cohesion la cual se relaciona con el orden
I6gico para la presentacion de ideas, es decir, alude a la manera como se introduce, desarrolla 'y
concluye una idea. Segun Daniel Cassany, es la "propiedad del texto que selecciona la informacion
(relevante/irrelevante) y organiza la estructura comunicativa de una manera determinada” (Pg.30)

2.2.2 Eljuego

El juego como un espacio de aprendizaje tanto individual como colectivo permite que el sujeto
interactte con el medio y con los otros a partir de sus conocimientos y experiencias sociales y
culturales. Huizinga (1938) afirma que «El juego es una accion u ocupacion libre, que se
desarrolla dentro de unos limites temporales y espaciales determinados, segun reglas
absolutamente obligatorias, aungue libremente aceptadas, accion que tiene fin en si misma y va
acompafada de un sentimiento de tension y alegria y de la conciencia de —ser de otro modo— que
en la vida corriente.» (Pg. 2)

Ortega Ruiz (1992) citando a Vygotsky (1934) plantea el juego desde la perspectiva de un
espacio de aprendizaje, como: “Un factor basico del desarrollo, un contexto especifico de
interaccion en el que las formas de comunicacién y de accion entre iguales se convierten en
estructuras flexibles e integradoras que dan lugar a procesos naturales de adquisicion de
habilidades especificas y conocimientos concretos referidos a los ambitos de los temas que se
representan en el juego y a los recursos psicoldgicos que se despliegan en el mismo. (Pg. 160).

Gross (2003), en el libro “Intervencidn psicoldgica para desarrollar la personalidad infantil:
juego, conducta prosocial y creatividad ” plantea que cuando se juega le permite al sujeto orientarse
en la vida, él la considera como entrenamiento para la lucha por la vida y la supervivencia, “asi el
gato jugando con el ovillo aprendera a cazar ratones, y el nifio jugando con sus manos aprendera a
controlar su cuerpo”. (p. 25) Esto quiere decir que en el juego estd implicado el movimiento

corporal y se convierte en una herramienta que el sujeto utiliza para alcanzar y mejorar un ideal.
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Jiménez (2005) por su parte, contempla el juego desde la perspectiva de la “Ludica” y de una
“Inteligencia Ludica” ya que como menciona el autor, “todo juego implica una accion mental y
corporal; y toda accidon produce computacion por lo tanto el juego se vuelve cognitivo” es decir que
esto proporciona y produce en el estudiante un surgimiento de nuevas ideas, de nuevas creaciones,
de manera que el juego no solo es ludico sino que dependiendo de su enfoque la persona puede
asumir un rol de creacion personal o grupal. Es asi que en el aula el juego toma un enfoque de
seriedad dependiendo el enfoque que el maestro le dé, se puede utilizar como una herramienta en
cualquier tema y permitir que el estudiante tome una postura seria a lo que se esta enfrentando,
generando de esta manera la “Inteligencia Ludica” que se desarrolla, se produce y se crea.

Jiménez (2003) define la ludica como “una expresion cultural y no solamente ligada al juego.
Las experiencias ladicas son dimensiones transversales que atraviesan toda la vida, no son
practicas, no son actividades, no es una ciencia, ni una disciplina, ni mucho menos una nueva
moda, sino que es un proceso inherente al desarrollo humano en toda su dimensionalidad psiquica,
social, cultural y bioldgica. Por consiguiente, la ludica esta ligada a la cotidianidad, en especial, a la
busqueda del sentido de la vida y a la creatividad humana" Es decir que la Iudica es un proceso que
se deriva de conocimientos o practicas reales con la cultura donde la corporalidad del sujeto es
afectado por actitudes a su alrededor.

El juego cooperativo

El Juego cooperativo alude sobre todo al juego colectivo, en el cual se comparten con otros unos
propdsitos, reglas, criterios, conocimientos que conllevan a un aprendizaje conjunto. Segun Terry
Orlick (1990) en el juego cooperativo no hay castigos o penitencias y tampoco se elimina a nadie,
al ser cooperativo no se juego con el fin de estar en contra de otros. Todo el grupo gana cuando se
colaboran mutuamente. Dado el &mbito en el que vamos a realizar los juegos (el aula) nuestra

actividad se fija mas en el caracter educativo de los juegos que en su aspecto ludico, hasta el punto
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de que se pueden considerar estos juegos en éste ambito de forma muy similar a las dindmicas de
grupo.

Orlick (1990) plantea que “jugar es un medio ideal para un aprendizaje social positivo porque
es natural, activo y muy motivador para la mayor parte de los nifios/nifias. Los juegos implican de
forma constante a las personas en los procesos de accion, reaccion, sensacion, y experimentacion.

Vygotsky (1966) expresa que el juego inconscientemente (ya que es imaginario) genera una
accion en el sujeto.” La accidn en una situacién imaginaria ensefia el nifio a guiar su conducta no
sOlo a través de la percepcion inmediata de objetos o por la situacion que le afecta de modo
inmediato, sino que también por el significado de dicha situacion"Pg.148

Es decir que no se puede separar el juego de la accion, estan articulados porque esto lo que
permite es que el sujeto pueda tener un proceso en cierta actividad, en términos de comunicacion el
sujeto al jugar no podria dejar de accionar ya que esta relacionado y es necesario para poder llevar a
cabo el juego con los demas y gque no existan limitaciones entre ellos y el otro y ellos y el juego.

Asimismo, la reaccion es aquello que genera el juego en ellos de manera positiva o negativa, es
lo que despierta una respuesta frente a una situaciéon mediada por el juego al mismo tiempo que
puede generar un cambio. “En el juego actlia de modo contrario al que le gustaria actuar”,Pg.152
es decir que las reglas propuestas generan una participacion voluntaria a favor o en contra para en
relacion a la actividad. “El juego brinda al nifio una nueva forma de deseos” es pues que genera
sensaciones las cuales van estrechamente relacionadas con la accién y la reaccion, segan las
sensaciones que el juego genere en el sujeto como la alegria, impotencia, tristeza, competitividad,
tolerancia, paciencia, entre otro, asi mismo le permitira el sujeto actuar o reaccionar.

En cuanto a la experimentacion que nombra Orlick, Bruner manifiesta (1986) que " el juego es
un excelente medio de exploracién que de por si infunde estimulo”. Se produce un estimulo, una

sensacion, o una reaccidn solo si se esta en contacto con un medio, es decir observar, probar, sentir,
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mediante todos los sentidos que el sujeto utiliza para ponerse en contacto con una realidad
imaginaria la cual produce y el juego y continta entrelazandose con las anteriores.

Lo dicho anteriormente, muestra que el juego ayuda a desarrollar de forma ludica, la expresion y la
comunicacion en el nifio/a, tanto la verbal como la gestual o corporal.

Sin embargo, si deformas el juego de los nifios/as premiando la competicidn excesiva, la agresion
fisica contra otros/as, los engarios y el juego sucio, estas deformando la vida estos/as”.

Los juegos cooperativos tienen varias caracteristicas liberadoras que tienen mucha coherencia
con el trabajo grupal, ya que liberan de la competencia, dado que el objetivo es que todos participen
para lograr una meta comun. La estructura asegura que todos jueguen, eliminando la presion que
produce la competencia. El interés del participante esta en la participacion.

Liberan ademas de la eliminacion pues el disefio del juego cooperativo busca la incorporacién
de todos. Busca incluir, no excluir. Del mismo modo, liberan para crear, es decir, se crear para
construir, y para construir, la importancia del aporte de todos es fundamental. Las reglas son
flexibles y los participantes pueden contribuir para cambiar el juego.

A diferencia del juego competitivo, el juego cooperativo no esta orientado hacia el resultado
final, sino que pone el énfasis en el proceso: lo importante es que los participantes gocen
participando. Por eso, el juego libera de la agresion fisica de tipo destructivo ya que se busca
eliminar estructuras que predispongan a la agresion contra los demas.

Terry Orlick define el juego cooperativo como “Jugar con otros mejor que contra otros; superar
desafios, no superar a otros; y ser liberados por la verdadera estructura de los juegos para gozar con
la propia experiencia del juego” (Orlick, 2002, p. 16). Es decir que el juego permite que haya un
disfrute sin que el sujeto este teniendo una carga propia o grupal por ser eliminado o castigado, es
pues que el juego cooperativo puede ayudar a mejorar cualquier habilidad y superar dificultades en

cualquier area del sujeto, sea emocional, académica, laboral y aun social.
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El juego también es definido como un proceso, lo que lo entrelaza con la produccion escrita, asi
lo define Terry Orlick: “Los juegos implican de forma constante a las personas en los procesos de
accion, reaccion, sensacion, y experimentacion. Sin embargo, si deformas el juego de los nifios/as
premiando la competicion excesiva, la agresion fisica contra otros/as, los engafios y el juego sucio,
estas deformando la vida estos/as” El juego por si solo ya es un proceso, se tiene una etapa inicial,
un desarrollo y luego de este se llega a una meta, lo que lo diferencia de las demas estrategias es
que en este proceso habra ayuda, se experimentaran multiples sensaciones, y se llega al igual que en

la produccion escrita a un aprendizaje ya no solo individual sino grupal.

2.2.3. El Juego Cooperativo y La Produccion Escrita
De esta manera, los juegos cooperativos tienen una relacion importante con la produccion
escrita, ya que por medio de ellos se pueden desarrollar actitudes y competencias comunicativas
que van a contribuir al mejoramiento de la argumentacion de los estudiantes.

Poner en practica los juegos cooperativos en el aula permite que los estudiantes se interesen mas
en disfrutar mientras aprender, como lo describe Rosa Maria Guitart (1990) quién destaca el papel
de los juegos no competitivos ya que: El estudiante participa por el mero placer de jugar y no por el
hecho de lograr un premio, en este caso del aula, una nota, favoreciendo la participacién de todos y
favoreciendo los sentimientos de protagonismo colectivo en los que todos y cada uno de los
participantes tienen un papel destacado, lo que sera un gran componente a la hora de escribir. Este
permitira que los estudiantes no vean el tema tedrico como el eje central de la clase sino que por el
contrario el juego se convierta en su centro de atencion, con el objetivo de dar a conocer su aporte
e importancia como generador de aprendizaje, siendo una estrategia pedagdgica fundamental y
significativa dentro de la construccién de conocimientos de coherencia y cohesién para el

fortalecimiento de la produccion escrita de los estudiantes.
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3. CAPITULO Il DISENO METODOLOGICO
3.1. Tipo de investigacion

El tipo de investigacion es cualitativo, ya que se buscaba comprender, por un lado, la
intolerancia por trabajar en grupo, y la actitud hacia la escritura, a partir de su contexto natural, el
aula de clase, las dinamicas de la clase de lengua castellana. Este tipo de investigacion, comprende
una situacién educativa a partir de los sujetos, de sus formas de vivir, de analizar sus interacciones,
sus formas de pensar, cdmo entienden y manejan y participan en el area comunicativa
especificamente la escritura, es decir que se analizo su participacion e interaccion con el otro y el
mundo social lo cual no es fijo sino esta en un constante cambio es decir se vuelve dindmico.

Segun Taylor, S.J. y Bogdan, R. (1992) en la metodologia cualitativa “el investigador ve al
escenario y a las personas en una perspectiva holistica; las personas, los escenarios o 1os grupos no
son reducidos a variables, sino considerados como un todo. El investigador cualitativo estudia a las
personas en el contexto de su pasado y de las situaciones en las que se hallan.”(Pg 20) . Ademas,
para el investigador cualitativo todas las perspectivas son valiosas, él no busca "la verdad"” o "la
moralidad" sino una comprension detallada de las perspectivas de otras personas.

3.2. Enfoque de Investigacion-accion

El enfoque de este proyecto es de investigacion-accién ya que buscaba y conocer un aspecto de
la realidad, en este caso la produccion escrita; contextualizarlo: en este caso en la institucién
Gustavo Morales Morales y cada uno de los estudiantes del curso 601, problematizarlo: la
necesidad de potenciar la produccion escrita y finalmente generar una propuesta de solucién a la

problematica que los afecta.
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Kemmis (1988) define, la investigacion-accion como “una investigacion participativa,
colaboradora, que surge tipicamente de la clarificacion de preocupaciones generalmente
compartidas en un grupo. La gente describe sus preocupaciones, explora qué piensan los demas, e
intenta descubrir qué puede hacerse.” (Pg 14).

El autor considera que en la investigacion-accion la atencion se centra en los problemas
practicos cotidianos que suceden en el aula y a los profesores (Pg 5). Esto implica necesariamente a
que los docentes generen procesos de autorreflexion sobre su situacién, en cuanto comparieros
activos en la investigacion. ( Pg 6) . “La vinculacion de los términos “accion” e “investigacion”
pone de relieve el rasgo esencial del enfoque: el sometimiento a la prueba de la practica de las ideas
como medio de mejorar y de lograr un aumento del conocimiento acerca de los planes de estudio, la
ensefianza y el aprendizaje” (Pg.10)

3.3. Técnicas e instrumentos

Las técnicas de investigacion le permiten al investigador acercarse a la realidad a estudiar y
recoger datos que le permitan comprenderla e interpretarla. Arias (2006) considera la técnica como:
“...el procedimiento o forma particular de obtener datos o informacién” (Pg. 67).

La investigacion cualitativa utiliza técnicas como: el analisis documental, la observacion, la
encuesta y la entrevista. Segun Arias, “la aplicacion de una técnica conduce a la obtencion de
informacidn, la cual debe ser guardada en un medio material de manera que los datos puedan ser
recuperados, procesados, analizados e interpretados posteriormente.” (Pg.68).

La observacion, segin Hernandez, Fernandez & Baptista (1998), " la observacion puede
utilizarse como instrumento de medicidén en muy diversas circunstancias, la cual consiste en el
registro sistematico, valido y confiable del comportamiento o conducta manifiesta” (Pg.309). La

observacion en este proyecto se utiliz6 para recoger datos en la parte inicial de la investigacién para
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formular la pregunta de investigacién y en el desarrollo de la propuesta de intervencion para
obtener datos para ir identificando el impacto de las actividades, esta informacion se analizé y se
interpret6 para dar respuesta al objetivo planteado.

La Encuesta, explicado por Méndez (1995) pues “tiene aplicacion en aquellos problemas que se
pueden investigar por método de observacion, analisis de fuentes documentales y demas sistemas
de conocimiento. La encuesta permite el conocimiento de las motivaciones, actitudes, opiniones de
los individuos con relacion a su objeto de investigacion” (Pg.106). La encuesta se utilizo con el fin
de conocer aspectos académicos de los estudiantes que no se percibian en la observacion.

En cuanto a los instrumentos segun lo indica Arias (1999) “Los instrumentos son los medios
materiales que se emplean para recoger y almacenar la informacion.” Como los formatos de
cuestionario, diarios de campo, guias de entrevista, grabaciones, videos, etc. En el presente
proyecto se utilizaron los diarios de campo, fotos y a recoleccién de talleres de escritura elaborados
en clase.

El diario de campo, Segtn Bonilla y Rodriguez “el diario de campo debe permitirle al
investigador un monitoreo permanente del proceso de observacion. Puede ser especialmente (til
[...] al investigador en él se toma nota de aspectos que considere importantes para organizar,
analizar e interpretar la informacion que esta recogiendo” (Pg.129). Los diarios de campo se
utilizaron con el proposito de registrar los datos obtenidos tanto de la observacién inicial como lo
de la propuesta de intervencion pedagdgica.

3.4. Categorias de analisis y matriz categorial

La matriz categorial presenta la unidad de analisis la produccion escrita y el juego cooperativo.

La unidad de anélisis produccidn escrita se apoya en Daniel Cassany, Ferreiroy Teberosky, Van
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Dijk. Y la categoria juego cooperativo en Terry Orlick, Jiménez Ortega Ruiz, Huizinga y Vygotsky
y Jerome Bruner.

Tabla 1

Unidad de analisis

UNIDAD DE
ANALISIS CATEGORIAS SUBCATEGORIAS AUTORES
TEXTUAL TIPOLOGIAS
PRODUCCION Cassany
1.Produccién | Descriptiva
JUEGO ESCRITA Cohesion ) Ferreiro y
. 2.Revisién Narrativa
COOPERATIVO Coherencia
3.Correccion | nformativa Teberosky
v 4 Produccion | Argumentativa | Van Dijk
PRODUCCION final
ESCRITA INTELIGENCIA COOPERAC Terry Orlick
JUEGO
LUDICA ION Jimenez
COOPERATIVO
Espacio Ortega Ruiz
Expresion Proceso Huizinga
Mental / corporal Aprendizaje Vygotsky
Jerome bruner
3.5. Poblacién

Esta investigacion trabajé con los estudiantes del grado 601, conformado por 31 nifios entre

los 10 y los 15 afios de edad, de estrato 1y 2, los cuales vivian en barrios de la localidad de Suba.
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4. CAPITULO IV FASES DEL PROYECTO

4.1 Fases desarrolladas
Este proyecto se desarrollé teniendo en cuenta las fases de la investigacidn accion propuestas por
Elliott ,(1993): elaborar un plan, ponerlo en marcha y evaluarlo; rectificar el plan, ponerlo en
marcha y evaluarlo, y asi sucesivamente. En el modelo de Elliott aparecen las siguientes fases:
Identificacién de una idea general y exploracion en esta primera fase se realizaron 11
observaciones, se aplico una encuesta y una prueba diagnostica para identificar el nivel de las
cuatro habilidades de los estudiantes en el area de espariol. A partir de los datos obtenidos, se
formuld la pregunta de investigacion y los objetivos. Se revisaron investigaciones sobre el tema de
este proyecto y se definid el referente tedrico del proyecto.
Fase planteamiento o propuesta de intervencion : con los datos obtenidos mediante las técnicas
y la revision de las investigaciones y definicion del marco tedrico, se disefié una propuesta de
intervencion pedagdgica basada en el juego cooperativo para fortalecer la produccion escrita de los
estudiantes.
Fase de reconocimiento o reflexion con los resultados obtenidos de las actividades aplicada y de
las producciones escritas se identificd el aporte del juego cooperativo.
Cronograma
En el cronograma se presentan las fases desarrolladas y los periodos de tiempo en el que se

llevaron a cabo.
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Z%9/3/2/5|213/g|l2/8|9|3
2l=zl2| S| 5| 3| 2|3 3| 2|22 =
s|2|g| S| %|o]| ~|° S| 2| 3|8
S|a| 3| 3 3| 3| 3
FASES DE z|®| S | 7| g
INVESTIGACION @ ® @ ®
2017 2018
Planificacion
(observacion)
X[ X |IX|X
Exploracion X | X [ X [|X
Planteamiento X | X | X
Propuesta de
intervencion
X X
Reconocimiento

4.2. Descripcion propuesta de intervencion

La propuesta de intervencion pedagdgica responde a la pregunta de investigacion, pretende a
partir de las actividades aplicadas contribuir en la produccion textual de los estudiantes, para ello,
se utilizo el juego cooperativo. La propuesta se organizé en tres fases: acercamiento al juego,
creacion y reflexion del juego y uso de las tipologias del texto.

La primera fase tenia como objetivo acercar” a los estudiantes al juego, la segunda fase
“Creacion” se realizo con el fin de incluir el juego como un motivante para la generacion de ideas
en la escritura, manejando diferentes tipos de texto, posterior a eso se llevé a cabo un proceso de

reflexion (Reconocimiento) de los resultados obtenidos de la aplicacion del presente proyecto.
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JUEGO ACTIVIDAD TEMA ACTIVIDAD RECURSO LOGROS
* -
(Acercamiento al socializacion “Y ” | : it |
: escrita sobre Texto 0 soy .3:58“ uraye
3 conocimientos ] Juego.
Uego ) previos de los descriptivo uego c deel
estudiantes «de la vida® --omprende €
referente a la ¢lavida Juego como un
escritura y al medio en el cual
juego. también circula
informacién y a su
vez incluye la

Juego grupal escritura.

relacionado a la

presentacion de

nombre, edad y

gustos, individual

y grupal.

FASE 2 Para empezar la
B segunda fase se hizo ) _

(Creacion) una reflexion sobre la | *Texto Elaboracion de | *"El jucgo de la -Reflexiona
percepcion que los textos da” sobre la
estudiantes tenfan descriptivo (é(lasct:)rlptly9s.d vida importancia del

. aboracion de i

acerca de la escritura. bUZONES trabajo en grupo.
Al finalizar dichas Elaboracion de N _Comprende los
reflexiones se empezd | «Texto textos *“Adivina elementos para
a aplicar como tal la narrativos. y desarrollar textos
propuesta de Narrativo Elaboracionde | quien descriptivos.
intervencion, es decir, textos ¥ “El origen” _
los estudiantes tuvieron I(z];ggr;gtr:\ijoesun -?\pgrto_ Ideas

. . ara la decision
la oportunidad de jugar *Texto peri6dico) * <[ og (F:)onjunta
“El juego de_la vida” el (entrevista) §
cual fue motivante para | jnformativo Elaboracion de | estatutos -Elabora textos
empezar “El juego de textos narrativos.
Reinos” en el cual por argum_entativos.
medio de la escritura (creacion * ] 1 -Elabora textos
debian crear al mismo | *Texto objeto) pape informativos.
tiempo que jugaban, Elaboracién de roto”

empezando asi “El
origen” de su reino.
Posterior a esto,
crearon su realidad
social y politica,

Argumentativo

cartas.
Observacion,
escucha,
analisis,
reflexion.
Dibujos

* “Memoria de

reino”

-Elabora textos
argumentativos.

- Aporto ideas al
trabajo en grupo
con conocimientos
previos.
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productos del reino, e Seguimiento de | **“Infor-tastico”
buzones para instrucciones.
comunicarse y el Elaboracién de “Negociacion”

periddico del reino.
e  preguntas.

e Lecturas
grupales.
Para empezar esta fase
se inici6 con el juego
FASE 3 de la busqueda del *Generacion y
tesoro, en la que debian
encontrar palabras creacion de ideas “Presagio”
iméagenes relacionadas
Reflexion del con sus creaciones, al grupal
finalizar a partir de las
juego y uso de las | palabras e imagenes los *Presentacion de su
estudiantes debian
tipologias del crear un futuro propioy reino.
el de su reino.

texto

5. CAPITULO V ORGANIZACION Y ANALISIS DE LA INFORMACION

La organizacién y andlisis de la informacion es un proceso mediante el cual el investigador
fracciona la informacion en unidades tematicas, la clasifica e interpreta teniendo en cuenta la
pregunta de investigacion y el objetivo. Segun Freeman (1988) este proceso se desarrolla en cuatro
etapas:

Etapa nombrar, la cual consiste en dar un nombre a la informacion de los participantes y
clasificarla de acuerdo con un patrén que se ha encontrado en los datos. En esta etapa se revisaron
los diarios de campo y los trabajos de los estudiantes. De esta revisidn emergieron categorias
inductivas relacionados con aspectos relevantes que se dieron durante la implementacion de las
actividades y lo que los escritos de los estudiantes revelaban. Estos datos encontrados se

organizaron en una matriz de acuerdo con la categoria deductiva presente en el objetivo.
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Elementos de la categoria

CATEGORIA
INDUCTIVA

CODIGO

PRODUCCION ESCRITA

Los estudiantes consideran el juego como:
Es divertido

Es compartir

Es trabajar en grupo

Es conocer

Es aprender divirtiéndose

Concepciones de los
estudiantes sobre el juego.

CONCEP-JUEG

Los estudiantes consideran la escritura como:
aburrida

es dificil

no tiene utilidad

es monotona

Concepciones de los
estudiantes sobre la escritura

CONCEP-ESCRIT

Utilizan en sus descripciones caracteristicas
morales.

Utilizan en sus descripciones caracteristicas
de comportamiento.

No desarrollan en sus descripciones las
caracteristicas fisicas.

Elaboran las descripciones a
partir de juicios de valor

DESCRIP-JUIC-VAL

utiliza en sus producciones escritas
conocimientos literarios sobre cuentos clasicos
y mitos.

Conocimientos literarios
escolares influyen en sus
producciones escritas

CONOC-LITER-
ESCOL-INFL-PRODUC-
ESCR.

Utiliza conocimientos escolares previos
sobre ciencias naturales en sus producciones
escritas.

Utiliza conocimientos escolares sobre fisica
en sus producciones escritas

Utiliza sus conocimientos
escolares en sus producciones
escritas.

CONOC-ESCOL-
PRODUC-ESCR.

Los hombres utilizan conocimientos de CONOC-PELL.
peliculas de ficcion para caracterizar sus Utilizan conocimientos de
personajes y sus reinos. peliculas en sus producciones

Las mujeres utilizan conocimientos de escritas.
peliculas de fantasia, para caracterizar sus
personajes y sus reinos.

En sus textos escritos utilizan imagenes Utiliza el codigo escrito y la CODIG-ESCRI-
paracomplementar la informacion. imagen para producir un texto IMAG-PROD-TEX-

descriptivo DESCR

Los estudiantes muestran dificultad para
crear normas sociales.

La complejidad del tipo de texto les impide
escribir.

El desconocimiento de lo que significa un
estatuto les impide crear una historia.

La complejidad de los textos
influye en su produccion escrita.

COMPLEJ-TEX-
INFLU-PRODUC-ESCR.

Recurren a la copia de los textos cuando no
conocen sus caracteristicas.

La falta de conocimiento de
las caracteristicas de las
tipologias textuales influye en su
produccion.

FAL-CONOC-
CARACTER-TIPOL-
TEXT-PRODUCC.

Asocian la narracion con situaciones sociales
propias. Como Reglas de casa, leyes de su
propio pais.

Los conocimientos sociales y
culturales les permite comprender
las caracteristicas de textos
institucionales.

CONOC-SOCIA-
CULT-PERM-COMPR-
CARACT-TEX-
INSTITUC.
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Los estudiantes elaboraron las secciones del
periddico a partir de sus intereses y gustos.

Los estudiantes participaron en conjunto en
la creacion del periédico

Los conocimientos sociales sobre
los textos informativos motiva su
produccion escrita.

CONOC-SOCI-
TEXT-INFOR-MOTIV-
PRODUC-ESCRIT.

Los estudiantes mostraban dificultad para
informar.

Los estudiantes no manejan una estructura
con respecto al texto argumentativo.

Falta de experiencia sobre argumentacion.

No poseen conocimientos sobre los textos
argumentativos.

La falta de experiencia en la
escritura de las tipologias
textuales influye en su
produccion escrita

FAL-EXPER-
ESCRIT-TIPOLO-
TEXT-INFLU-
PRODUC-ESCRIT.

DIARIOS DE CAMPO

La disposicion de la actividad y del espacio
los saca de lo habitual

La disposicion de la actividad y del espacio
influye en la motivacion de los estudiantes.

Influencia del juego en la
rutina escolar

INFLU-JUEG-RUT-
ESC.

Asocian el juego con experiencias propias

El juego activa sus
experiencias sobre el juego

JUEG-ACT-EXPER-
JUEG.

Manifiestan molestia por trabajar en grupo.

El juego revela los conflictos
en las relaciones interpersonales

JUEG-REV-
CONFLIC-RELAC-
INTER.

La disposicion del espacio afecta la respuesta
de los estudiantes hacia las actividades ludicas.

La posicién corporal habitual afecta la
disposicién hacia la ludica.

El condicionamiento corporal
afecta las respuestas a lo ludico

CONDIC-CORPOR.

El juego de la vida activa sus conocimientos
y experiencias sociales.

utilizan sus conocimientos sociales para
participar en el juego.

El juego los identifica con su contexto social
El juego de la vida activa sus conocimientos
sobre funciones y obligaciones sociales

Relacionan el juego con la
funcion social

JUEG-FUNCI-SOCI.

El juego propicia acuerdos

El juego propicia asumir puntos de vista
propios

El juego propicia tener en cuenta el punto del
vista de los demas.

El juego se convierte en un
ambiente de comunicacion
indispensable.

JUEG-AMBI-
COMUNIC-INDIS.

Los estudiantes incluyen al profesor en la

El juego trasforma la

JUEG-TRANSF-

creacion del mundo como un dios. relaciones de poder en el aula. RELAC-POD.
El juego por convencer a sus compafieros de El juego influye en la actitud JUEG-INFL-ACTIT-
comprar un producto evidencia autonomia y de los estudiantes. ESTUDIA.

seguridad.

ESTRATEGIAS DIDACTICAS

Toman elementos del texto descriptivo
modelo para incluir los elementos que
caracterizan al texto descriptivo.

Los textos modelo influyen en
la produccion escrita de las
tipologias textuales.

TEX-MOD-INFL-
PRODUC-ESCR-
TIPOLOG-TEX.

Los estudiantes crean un producto para
persuadir a los habitantes del reino para
cémpralo.
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Los estudiantes elaboran un periddico para
comunicar a los reinos eventos importantes,
como deportes, farandula, empleo, informética,
cocina, salud.

Los estudiantes elaboran comunicados para
informar a los reinos sobre eventos importantes,
como la situacién social o climatoldgica actual
del universo o el reino.

Los estudiantes hicieron uso de la carta para
plasmar sus opiniones respecto a otros reinos

En la carta se evidencia un trato de respeto
para dirigirse y expresar sus opiniones.

La creacién de situaciones
comunicativas influye en el
aprendizaje de la produccién de
las tipologias textuales.

CREAC-SITUAC-
COMUNIC-INFLU-
APRENDI-PRODUCC-
TIPOLOG-TEXT.

Los estudiantes manifiestan estimulos de
agrado por participar en conjunto en la creacién
del periddico.

Los estudiantes se esforzaron en la

El uso de textos con una
funcion social motiva la
produccion escrita.

TEX-FUNC-SOCI-
MOTIV-PRODUC-

elaboracion del periédico del reino. ESCR.
y la entrevista.
En las socializaciones se precisaban si los La revision conjunta influye REV-CONJ-

textos cumplian con sus caracteristicas.
En la socializacion los estudiantes corregian
los textos.

en el aprendizaje de la produccion
textual.

INFLUY-APRENDIZ-
PRODUC-TEXT.

La revision de los textos de los comparfieros

les permite tener conciencia de la estructura
textual.

La revision de los textos de los comparfieros
les permite tener conciencia de la importancia de
la cohesion.

La revision de los textos de los comparfieros
les permite reconocer la progresién tematica
para la coherencia del texto.

La Coevaluacion de las
producciones escritas generaba
aprendizaje sobre los textos.

EVALU-PRODUC-
ESCRIT-GENER-
APREND-TEXT.

Etapa agrupar se refiere a separar la informacion recogida de acuerdo con los patrones que el

investigador considere tienen relacion, para con ello poder crear un esquema.
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JUEGOS TIPOLOGIAS Indicadores Elementos de categoria Categoria
TEXTUALES
PRODUCCION TEXTUAL
* Transmite ideas con _ .
e Juego “Yo . ., * Los estudiantes responden a Concepciones de los
sy © claridad exponiéndolas a

través de su participacion.

*Expresa de forma
oral y escrita ideas,
inquietudes, opiniones,
sentimientos, vivencias.

*Da una primera opinién
sobre la importancia del
juego.

*Da una primera opinion
sobre la importancia de la
escritura.

preguntas como: ;Qué es el juego para ti?
Es divertido, es compartir, es trabajar
en grupo, es conocer, es aprender

divirtiéndose.

* Los estudiantes responden a la
pregunta ¢ Qué es la escritura para ti? De
manera negativa.

Es aburrida, es dificil, que no tiene utilidad,

es monotona, de manera negativa

PRODUCCION ORAL

*La disposicion de la actividad y del
espacio los saca de lo habitual e influye en

la motivacion de los estudiantes.

*Asocian el juego con experiencias

propias

*Manifiestan molestia por trabajar en

grupo.

* La disposicion del espacio afecta la

respuesta de los estudiantes hacia las

estudiantes sobre el

juego.

Concepciones de los
estudiantes sobre la

escritura.

Acercamiento al

juego

Juego como

medio motivador.

Conflictos de

convivencia.

El condicionamiento
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actividades ludicas.

corporal afecta las

respuestas a lo ludico.

Juego de la Vida

PRODUCCION ESCRITA
*Los estudiantes se centran mas en las
caracteristicas morales y de

comportamiento (Etopeya) que en las
fisicas. ((Prosopografia).

PRODUCCION ORAL.
*El juego de la vida activa sus
conocimientos y experiencias sociales.

* utilizan sus conocimientos sociales
para participar en el juego.

* El juego los identifica con su contexto
social .

Activacion de
conocimientos
previos sobre
funciones y

obligaciones sociales.

Relacionan el juego

con la funcion social

Juego evidencia sus
proyecciones al

futuro.

Juego como

motivador.

Juego de Reinos

(Origen)

DESCRIPTIVA

Uso del texto
descriptivo utilizando
elementos como
comparaciones, uso de

adjetivos e imagenes.

*Produzco la primera
version de un texto
descriptivo.

* Determina la funcién
de las palabras que indican
nombres cualidades y
caracteristicas dentro de un
contexto determinado.

* Produce descripciones
donde caracteriza personas
y lugares.

PRODUCCION ESCRITA

* utiliza en su texto libre,
conocimientos literarios previos sobre
cuentos clasicos y mitos.

* Utiliza conocimientos escolares
previos sobre ciencias naturales, fisica
para la caracterizacion de reinos.

*Los hombres utilizan

La palabra origen
activa
conocimientos
diversos sobre
lecturas y peliculas
que utilizan en los

escritos.
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ESTRATEGIA

COMUNICATIVA

La palabra

“Origen” permite

establecer la intencién

de su reino.

Objetivo

Reconoce y

describe personajes y

lugares de forma fisica

*Hace uso de adjetivos
para caracterizar lugares,
personajes.

* |dentifico la intencién
comunicativa de cada uno
de los textos leidos.

* Reescribo el texto a
partir de las propuestas de
correccién formuladas por
sus comparfieros y por el
mismo.

conocimientos de peliculas de ficcion
para caracterizar sus personajes y sus
reinos.

*Las mujeres utilizan
conocimientos de peliculas de fantasia,
para caracterizar sus personajes y sus

reinos.

*toman elementos del texto
descriptivo modelo para incluir los
elementos que caracterizan al texto

descriptivo.

*En sus textos escritos utilizan

Los textos modelo
(Holanda y el tigre
blanco) influyen

para la produccion.

La imagen es un

elemento clave para

y personal. imagenes para complementar la afadir y
informacion. complementar sus
producciones.
*Produzco la primera
version de un texto
narrativo. PRODUCCION ESCRITA Se contintia
) evidenciando el
 Juego de la NARRATIVA * Los estudiantes muestran irrespeto para llegar
vida *Aporta ideas en grupo o . a acuerdos
dificultad para crear normas sociales.
grupales.
para crear una organizacion
social y politica de su reino. . . 1
(Estatutos) yp *Recurren a la copia para evitar No hay cercania,

Lectura narrativa

(Texto de estatutos)

crear el texto narrativo.

conocimientos
previos acerca del
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(Narnia.)

Uso de la
narracion, manejando
la estructura: Inicio,

nudo, desenlace.

Objetivo

Dar a conocer
como fue constituido
politica y socialmente

el reino.

ESTRATEGIA

COMUNICATIVA

Lectura carpeta de

identidad y carta.

*Diferencia el texto

descriptivo del narrativo.

*Comprende la finalidad

del texto narrativo.

*Comprende el

proposito del juego.

*Produce un texto
narrativo en relacién al

juego de reinos.

*Tiene en cuenta sus

escritos y los de los demaés.

*Posterior a la primera version
escrita. La lectura sobre “Narnia”

motiva a los estudiantes.

*Asocian la narracion con
situaciones sociales propias. Como

Reglas de casa, leyes de su propio pais.

PRODUCCION ORAL
*Los estudiantes incluyen al
profesor en la creacion del mundo

como un dios.

*El juego propicia que los que los
estudiantes lleguen a acuerdos, asumir
puntos de vista propios y el de los

demas.

*Son selectivos con el tipo de
persona con la que quieren llegar a un

acuerdo.

* Se maneja mucha inseguridad por

lo que opinen los demas comparieros y

texto narrativo.

*La complejidad
del texto les impide
escribir, por eso
necesitan releer.
*L0s textos
modelos influyen la
produccion.

*Los temas
relacionados con su
vida los motiva.

Las relaciones
de poder son
transformadas de
manera positiva.

El juego se
convierte en un
ambiente de
comunicacion
indispensable.

Se continla
evidenciando el
irrespeto.

*Complejos en
cuanto a

vocabulario.
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el profesor.

e Juego
“Adivina
Quien”

e Juego
”Teléfono
roto”

Juego “Dibujo

roto”

Situaciones
criticas en el reino
gue se plasman en

noticias.

Texto Informativo

( Texto “Infortastico” )

Objetivo

Dar a conocer la

realidad actual de su
reino centrandose en
trasmitir algun tipo de

Suceso 0 conocimiento

de forma claray

concisa.

ESTRATEGIA

COMUNICATIVA

La carta como
medio de
comunicacion entre

reinos.

*Produzco la primera
version de un texto
informativo.

*Expresa en forma clara
sus ideas segun lo amerita

la situacién comunicativa.

*Comprende textos
informativos que tengan
diferentes formatos y

finalidades.

*Construye en conjunto
un buzén de comunicacion

de reinos.

*|_ee textos informativos

e identifica su estructura.

*Crea en conjunto un
periddico de reino.
*Crea individualmente

una entrevista.

PRODUCCION ESCRITA

* Los estudiantes manifiestan
estimulos de agrado por participar en
conjunto y esfuerzo por la creacion del
periodico

y la entrevista.

* Se evidencia dificultad para
informar.

*Los estudiantes hicieron uso de la
carta para plasmar sus opiniones
respecto a otros reinos

*En la carta se evidencia un trato de
respeto para dirigirse y expresar sus
opiniones.

PRODUCCION ORAL

*El juego empieza a propiciar

identidad propia en el juego de reinos.

* Los estudiantes de manera
espontanea empiezan a ejercer sus roles
para poder seguir avanzando y
cumpliendo con la historia del juego de

reinos.

El juego
despertd autonomia
por ejercer el rol

propio.

Identidad grupal

e individual

Activacion de
conocimientos
previos sobre textos
informativos.

Conocimiento
previos sobre
estructura

de textos con

una fucion social.
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Creacid
n de un
objeto
alusivo a su

reino.

(Venta de

objetos de Reino)

Texto
Argumentati

VO

Objetivo
Persuadir,
convencer, opinar ,

probar o demostrar.

ESTRATEGIA
COMUNICATIVA
La venta de objetos

de reino

*Defino una tematica
para la elaboracion de un
texto oral con fines
argumentativos.

*Utilizo un texto
argumentativo para crear,
presentar ideas,
pensamientos y saberes.

*Utilizo la
comunicacion escrita para
establecer acuerdos a partir
del reconocimiento de los
argumentos de sus lectores
y la fuerza de sus propios
argumentos.

* Reescribo el texto, a
partir de mi propia
valoracién y del efecto
causado por éste en mis
interlocutores.

PRODUCCION ESCRITA.

*Los estudiantes se sienten

motivados al crear un objeto de reino.

*Se evidencia un trato minimo de
respeto por los escritos de su

compafiero.

*Los estudiantes no manejan una
estructura con respecto al texto
argumentativo.

La lecturay

PRODUCCION ORAL
*El juego por convencer a sus
compafieros de comprar un producto

evidencia autonomia y seguridad.

El juego
despertd

Motivacion e
imaginacion para
atraer a sus
compafieros.

El juego como
medio para la

comunicacion

Falta de
experiencia en los
conocimientos
previos sobre

argumentacion.




42

Texto
Descriptivo,
Narrativo,
Argumentativo,

o Informativo.

Objetivo
Dar cuenta del
conocimiento
adquirido y la
propiedad de escritura
en los diferentes tipos

de texto.

ESTRATEGIA

COMUNICATIVA

Carta

*Comprende y produce
textos descriptivo, narrativo,

Argumentativo e
informativo.

*Elabora un texto
atendiendo a los aspectos

caracteristicos de cada uno.

*Entiende la escritura
como un medio de

comunicacion y creacion.

Etapa encontrar relaciones consiste en establecer categorias que se encontraron en los datos

agrupados.
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Tabla 2
Categorias de analisis
CATEGORIA | CATEGORIA DEDUCTIVA CATEGORIA INDUCTIVA | CODIGO
Los estudiantes definen El juego ESTUD -DEFIN--
PRODUCCION ESCRITA como divertido. JUEG DIVERT.
Concepc_iones de los estudiantes El juego es compartir JUEG-COMPAR.
sobre el juego. El juego es trabajar en grupo JUEG-TRAB-GRUP.
El juego es conocer JUEG-CONOC.
El juego es aprender divirtiéndose JUEG-APREN-
DIVIRT.
Los estudiantes definen la ESTUDI.DEFIN-
Concepciones de los estudiantes escritura como aburrida. ESCRIT-ABURR.
sobre la escritura La escritura es dificil ESCRIT-DIFIC.
La escritura no tiene utilidad. | ESCRIT-SIN-UTILI.
La escritura es monétona. ESCRIT-MONO.
Uso de elementos morales ELEM-MOR-
descriptivos. DESCRIP.
) Uso de conocimientos CONOC-PREVI.
DESCRIPCION escolares previos.
Uso de textos modelo para TEXT-MOD-
enriquecer el texto inicial. ENRIQ-TEX-INIC.
La copia limita la creacion. COP-LIMI-CREAC.
ESCRITURA ) Asociacion del texto narrativo | ASOCI-TEX-
NARRACION con experiencias propias. NARRA-EXPERI-
PROP.
Los textos modelos influyen | TXT-MODE-
la produccién. INFLUY-
PRODUCC.
Ausencia de experiencia AUS-EXPER-
sobre la argumentacion. ARGUM.
ARGUMENTATIVO Motivacion creacion. MOTIV-CREAC.
La palabra “infortastico” PALAB-INFOR-
INFOMATIVO genera motivacion. GEN-MOTIV.

Conocimiento previos sobre
estructura

CONO-PREV-SOB-
ESTRUC.

DIARIOS DE CAMPO

La disposicion de la actividad y
del espacio los saca de lo habitual

La disposicion de la actividad y
del espacio influye en la
motivacion de los estudiantes.

Influencia del juego en la
rutina escolar

INFLU-JUEG-RUT-
ESCOL.

Asocian el juego con experiencias
propias

El juego activa sus
experiencias sobre el juego

JUEG-ACTI-SOB-
JUEG.

Asocian el juego con experiencias

El juego revela los conflictos

JUEG-REV-
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propias

en las relaciones
interpersonales

CONFLI-RELAC-
INTER.

La disposicion del espacio afecta

El condicionamiento corporal

CONDIC-CORPO-

la respuesta de los estudiantes afecta las respuestas a lo AFEC-RESPU-
JUEGO hacia las actividades ludicas. ludico LUDI.

La posicion corporal habitual

afecta la disposicion hacia la

ludica.

Asocian el juego con una Juego evidencia sus ASOC-JUEG-

identidad en su contexto social.

proyecciones al futuro.

IDENTI-CONTEX-
SOC-

ESTRATEGIAS DIDACTICAS

DESCRIPCION La palabra “Origen” permite
establecer la intencién de su
reino

NARRACION La lectura de carpeta de
identidad sobre otros reinos.

ARGUMENTATIVO Venta de objetos de reino.

INFORMATIVO La carta, el periddico y la

entrevista.

Etapa Explicar: en esta Ultima etapa interpretan los patrones encontrados para dar cuenta de los

hallazgos encontrados.

CATEGORIAS CATEGORIAS INDUCTIVAS
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El juego transforma las relaciones El juego trasforma la disposicién
entre estudiante-docente y entre
estudiante-estudiante habitual del espacio de clase

El juego incentiva la imaginacion y la creatividad

Del analisis de las categorias deductivas en relacidn con la inductivas, se encontré que el juego

se constituyd en un sistema de comunicacion y la produccidn textual se generd desde un
aprendizaje conjunto. Se identificd que la produccion textual se incentivo a partir de estrategias
como: la lectura intergrupos que era la que se realizaba entre los reinos para evaluar si los textos
estaban cumpliendo con la intencionalidad y se presentaba las caracteristicas propias de la tipologia
textual. Estrategia didactica ejemplificacion utilizada por la docente para que los estudiantes
identificaran para caracteristicas de las tipologias textuales. Estrategia didactica de introducir
elementos fantasticos que tiene que ver con las situaciones planteadas por la docente que

dinamizaban la produccion y revision de los textos. Estrategia lectura intergrupos la cual cumplia



46

la funcion de leer los textos para identificar si cumplia con la intencion comunicativa y las
caracteristicas de la tipologia textual. Estrategia Textos modelos la docente utiliza textos modelos
para que los estudiantes identifiquen las caracteristicas de las tipologias textuales y apropiaran sus
elementos.
Se encontro que los conocimientos previos de los estudiantes influian en la produccion textual.
Ademas, en los textos descriptivos los estudiantes utilizaban Textos acompafiados de imagenes
para mostrar las caracteristicas del reino. Se evidencio que el proceso de produccién textual como

un proceso creativo.

6. CAPITULO VI RESULTADOS
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De acuerdo con el analisis e interpretacion de los datos, se encontrd que el juego cooperativo
incidio en los procesos de produccion textual de los estudiantes. El juego de reinos como estrategia,
se constituyd en si mismo como un sistema de comunicacion y de aprendizaje conjunto. El espacio
del juego rompio la unidireccionalidad de la comunicacion en los procesos de ensefianza-
aprendizaje, generando estrategias que favorecieron la interaccion grupal, procesos de lecturay la
escritura conjunta para comunicarse entre si, influyendo de manera directa en la produccion textual
de los estudiantes.

Se entiende el juego de reinos como sistema de comunicacion porque a través de las situaciones
planteadas por la docente en formacion, los estudiantes iban aprendiendo a producir diferentes
tipologias textuales. Estas situaciones generan una metodologia de la produccién de las tipologias
textuales y una estrategia para propiciar la produccion escrita en un contexto comunicativo y unas
formas de aprender diferentes a las que estaban habituados. Esta estrategia activo los conocimientos
escolares, sociales y culturales de los estudiantes, los cuales se convirtieron en los temas de algunos
de los textos.

Estas situaciones dinamizaron, ademas, relaciones intergrupales las cuales propiciaron el
aprendizaje conjunto y el andlisis y revision conjunta de los textos. A partir de estas estrategias se
trabajaron aspectos textuales como la cohesidn, la coherencia, la progresion tematica, la intencion
comunicativa, las caracteristicas de las tipologias textuales. De igual manera la lectura intergrupal
los textos producidos por los reinos contribuyd a que los estudiantes escribieran los textos con una
intencion comunicativa, tomaran conciencia del interlocutor, del tipo de registro Iéxico utilizado,
permitiendo que los estudiantes en la practica constante de la lectura tomaran elementos de

coherencia y cohesion para mejorar los propios.
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La estrategia didactica de introducir elementos fantasticos, ambientd el aula, como un espacio
para la imaginacién y produccién de las historias de los estudiantes. Este espacio fantastico,
convirtié en un espacio de aprendizaje.

Estos espacios fantasticos se generaron a partir de otros juegos, ya que tomaban en cuenta el
espacio fantastico en el que se encontraban, los personajes creados, lugares, transporte, leyes entre
otros logrando motivar a la produccion textual como un medio de comunicacion. Igualmente la
Estrategia didactica de ejemplificacion, usando textos modelos posteriores a sus escritos iniciales
los cuales vienen de la misma literatura (novelas, cuentos) del entorno social y de los medios
(revistas, ventas ), les ayudaron a identificar errores y aclarar caracteristicas de los textos, teniendo
mas claridad al momento de escribir y también de corregir a otros.

La estrategia didactica al asumir roles que los estudiantes habian creado, les permitio
interactuar en y fuera de su grupo con el fin de comunicarse, expresando gustos, miedos,
inconformidades y desarrollar planes de accion con el fin de mejorar sus producciones y metas en
grupo.

Proceso de produccion de las tipologias textuales

La produccidn escrita que se realiz6 en medio del juego cooperativo fue un proceso que se llevo
a cabo en tres momentos: un momento inicial que parte de la situacion planteada por la docente, un
segundo momento de analisis y revisidn conjunta a partir de la lectura intergrupal interreinos y un
tercer momento donde la docente utiliza textos modelos y ejemplificaciones. Esta metodologia
permitioé un aprendizaje conjunto de las tipologias textuales.

Los estudiantes aprendieron la tipologia textual descriptiva, partiendo de la produccion de un
texto descriptivo generado a partir de la situacion planteado por la docente, como el juego del
origen. La palabra origen activo los conocimientos tanto escolares del area de ciencias naturales y

sociales relacionados con el origen de la tierra, para caracterizar su reino, como culturales
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relacionados con personajes Yy situaciones que tenian que ver con su experiencia con los medios
como el cine o TV. La palabra reino activd conocimientos de sociales relacionados con las
caracteristicas de los ambientes de la edad media.

El uso de esta la tipologia textual se gener6 a partir de la situacion de la creacion de su reino,
pues ellos debian describir el origen, sus habitantes, los espacios del reino, sus costumbres. En este
proceso el estudiante produce un texto descriptivo con un proposito comunicativo, el cual era que
los habitantes de los otros reinos conocieran sobre ese reino. En este primer texto descriptivo se
evidencid que los estudiantes no se centraban en las descripciones fisicas de los personajes sino
describian a los habitantes del reino desde un sistema de valores y eran bastante generales. (ver
anexo g). En este texto inicial se evidencia la experiencia y conocimientos linguisticos y textuales.
Uso de conectores, signos de puntuacion, desarrollo de sus ideas en un orden légico, elementos del
texto que guarden coherencia con el tema del texto.

En un segundo momento, se da el analisis y revisién conjunta a partir de la lectura intergrupal
interreinos de la produccion, en este momento los comparieros revisan los textos producidos por los
grupos Y les sefialan qué informacidn hace falta que no les permite conocer el reino. En un tercer
momento, la docente utiliza la estrategia de los textos modelos y ejemplificaciones con el propdsito
de que los estudiantes identifiquen los aspectos que su texto posee y los que le hace falta. A medida
que se hacen las primeras correcciones, ellos iban complementando sus escritos y por iniciativa
propia enriquecian el texto con imagenes, agregando banderas y escudos que el investigador no
habia propuesto hacer.

Figural

En este ejemplo podemos apreciar como los autores en sus primeros escritos utilizan
elementos de la descripcion para referirse solo a los personajes dentro del origen y en escritos

posteriores cuando el juego entra como motivador introducen mas elementos descriptivos, como
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la creacion, las caracteristicas fisicas y personales.

En la produccién de textos narrativos, se utilizo el juego de la vida, con el fin de que ellos
crearan los Estatutos o leyes que regirian su reino. En el texto inicial hubo dificultad porque no
tenian conocimientos previos sobre el papel de los estatutos en una sociedad. El proceso de analisis
y revision conjunta a partir de la lectura intergrupal interreinos de la produccion, y lectura de
modelos de textos narrativos permitio que los estudiantes no solo crearan una historia, sino que
contribuyd en la creacién de las leyes para su reino. En la produccion de este tipo de texto la
docente activé mediante la ejemplificacion los conocimientos sociales de los estudiantes

relacionados con las leyes del pais, para que ellos comprendieran el sentido de la palabra estatuto.
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Como los estudiantes estaban familiarizados con esta tipologia textual, no hubo mayor dificultad en
cuanto a la organizacion de las ideas Yy situaciones narrativas.

La produccidn de textos argumentativos, se baso en la situacion planteada por la docente, crear
un producto del reino para venderlo, para ello debian convencer a los otros reinos de comprar su
producto. En esta situacion, los estudiantes se sintieron muy motivados ya que esta produccion se
basaba en sus producciones. Sin embargo, se evidencio la dificultad para definir la intencionalidad
de persuadir apoyandose en argumentos que lograran convencer al otro. El analisis y revision
conjunta a partir de la lectura intergrupal interreinos permitieron que los estudiantes construyeran
los argumentos adecuados para que le compraran el objeto. La docente, ademas, utilizo6 textos
publicitarios visuales para mostrarles los elementos que aparecian y que eran los argumentos para
persuadir de esta manera, los estudiantes identificaron las caracteristicas de los argumentos. Otra de
las dificultades que se evidencio es que los estudiantes no cuentan con conocimientos y
experiencias con este tipo de textos, a pesar de que en el contexto social circulan anuncios
publicitarios que utilizan estrategias de persuasion basadas en la imagen y el texto. Ademas, en el
colegio en este ciclo todavia no se ha tenido un acercamiento a los textos argumentativos.

En cuanto, a la produccion de textos informativos, la situacion que la docente propuso la
elaboracion de cartas, periddicos y entrevistas para informar a los otros reinos de una situaciéon que
ponia en riesgo el reino. Los conocimientos y experiencias de los estudiantes sobre este tipo de
textos, y los textos modelo que la docente utilizd, favorecid la produccion de este tipo de texto. Las
palabras como “Infor-tastico” generd imaginacion en sus cartas, periodicos y entrevistas. Sus
producciones fueron bastante creativas y con ayuda de revisiones conjuntas y correcciones sus
producciones finales fueron enriquecidas.

Figura 2
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En este ejemplo enfocado al texto informativo, se evidencia como en los primeros escritos del
grupo, no se evidencia un propdsito en la carta, posterior a algunos ejercicios los estudiantes

amplian detalles y elementos como un saludo, un desarrollo del mensaje y una despedida.

Impacto del juego en la formacidn de los estudiantes

El uso del juego cooperativo y la produccidn escrita transformd la disposicidn habitual del
espacio de clase, las relaciones entre estudiante-docente y entre estudiante-estudiante incentivando
la imaginacion y la creatividad.

Tomando la informacion obtenida en el analisis de datos (ver tabla 2), se encontr6 que el juego
influyd de manera positiva como medio y motivador para el desarrollo de la produccion escrita en
los estudiantes. (ver anexo f) , Se destaca en primer lugar un avance en la produccion escrita en
elementos como propdsito, claridad de ideas, desarrollo de ideas, revision critica, es decir que el
juego permitio a los estudiantes, identificar sus falencias en cuanto a la convivenciay a su

produccidn textual, logrando no solo conocerse mas y conocer a sus compafieros, sino asumir
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roles en el juego, y actitudes de cambio , en cuanto a la escritura, los estudiantes mejoraron sus
producciones reconocieron el uso de elementos y caracteristicas de cada tipologia textual como la
descriptiva ,argumentativa, narrativa e informativa (ver anexo h).

El juego cooperativo aporté motivacion, activacion de conocimientos previos, (ver anexo e,
matriz de analisis) relacion de este con la funcidn social, les permitié plasmar proyecciones a
futuro, incluir al maestro en la creacion de reinos, quitando la relacion de poder transformandolas
de manera positiva, asi mismo el juego permitio que la comunicacién se volviera indispensable en
el aula de clase. De igual manera, despertd autonomia en los estudiantes por ejercer los roles
creados en su reino y una identidad no solo individual sino grupal. Como lo cita Toro, V. en “El
juego como herramienta educativa del Educador Social...” ,

“El juego es una herramienta educativa que facilita el aprendizaje y la comunicacion entre
iguales. " (Piaget, 1945; Vygotsky, 1933; Bruner, 1986; Garvey, 1977; Garaigordobil, 1990, en
Garaigordobil, 2005:17-23) Tomando esto como un elemento muy importante, podriamos concluir
que el juego no solo divirtio al alumnado sino que fue una herramienta donde el aprendizaje para
sus producciones escritas estaba inmerso y la comunicacion fue algo méas que necesario y libre de
hacer.

Los resultados podemos evidenciaron que los estudiantes aprendieron a escribir diferentes
tipologias textuales como mas seguridad, confianza, desde una intencion comunicativa, apropiaron
las estructuras sin mayor dificultad, comprension para producir, leer y elaborar posturas criticas
constructivas sobre los textos de los deméas comparieros. El juego cooperativo motivo las
producciones de los estudiantes, cambiando el ambiente y las relaciones en el aula, convirtiendo la

escritura en un proceso mas divertido y motivador de aprendizaje.
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7. CAPITULO VIII CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

La implementacion y desarrollo de esta investigacion permitio determinar el impacto del juego
cooperativo en los procesos de aprendizaje de los estudiantes de las tipologias textuales. El juego
propicia un aprendizaje conjunto y la generacion de unas estrategias que posibilitan a los
estudiantes apropiar y producir diferentes textos desde una intencionalidad comunicativa.

La estrategia de lectura y de analisis y revision intergrupal, se convierte en una estrategia de
aprendizaje y evaluacion conjunta que favorece la produccion escrita de los estudiantes. El juego
cooperativo, permite que esta estrategia lleve a los estudiantes a reconocer falencias grupales e
individuales, reconocer su realidad y asumir de una manera reflexiva y autbnoma acciones de

cambio de manera propia y en conjunto viendo su realidad como un proyecto de vida a mejorar.

El juego cooperativo propicia otras formas de relacién y disposicion en el aula que contribuye a
que el trabajo conjunto sea el propicie el aprendizaje tanto individual como colectivo, porque se
comparten conocimientos y experiencias tanto escolares como culturales que van a contribuir a
enriquecer las practicas de escritura.

El juego como se propone en este proyecto cambia los roles tanto del docente como del
estudiante, porque se convierten en sujetos activos, creativos y participativos, de este modo el
proceso de ensefianza-aprendizaje adquiere un sentido diferente. Les permite identificarse
individualmente como agentes de cambio y compartir para lograr y alcanzar metas asumiendo
propdsitos en conjunto.

En este juego el papel del docente ya no se limita a brindar una informacion sino en propiciar

situaciones en las que los estudiantes activen sus conocimientos previos Yy sus experiencias, de
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modo que participen activamente de su aprendizaje, de este modo, el juego el impacta los procesos
de ensefianza y la perspectiva a partir de la cual se ensefian las tipologias textuales y sus elementos
que las caracterizan.

El juego que crea espacios fantasticos como los que se proponen en este proyecto, estimula la
creatividad, la escritura y actitudes de cambio en los estudiantes frente a la escritura.

La dinamica que se propone en el juego favorece que los estudiantes logren el manejo de las
estructuras, descriptivas, narrativas, argumentativas, e informativas, teniendo en cuenta los aspectos
comunicativos como formales. Asi la escritura se convierte en una experiencia donde el estudiante
transforma su concepcion sobre la escritura.

La produccidn escrita dentro de la creacidn de reinos en conjunto genera una mayor agilidad
para producir, para proponer ideas, crear e imaginar la escritura y poder utilizarla como un
elemento en el juego

La escritura y el juego cooperativo en conjunto posibilita que los estudiantes se acerquen a sus
problematicas, no solo académicas sino sociales, involucrando un analisis de su realidad fuera y
dentro del aula permitiéndoles tomar sus experiencias como puente para la creacién y mejora de sus
escritos.

A pesar de que el proyecto tuvo una buena acogida entre los estudiantes, hubo algunas
limitaciones que influyeron en el desarrollo de este: Una de estas limitaciones fue la asistencia de
los estudiantes al colegio, pues esto afectaba el trabajo de los grupos. Otra la falta de recursos
audiovisuales que permitiera utilizar otro tipo de textos para incentivar la produccién escrita. En
ocasiones las actividades institucionales imprevistas que afectaba la realizacion de las actividades
de clase.

Teniendo en cuenta los resultados obtenidos tanto en la fase inicial en la cual los estudiantes se

mostraban una actitud de apatia hacia la escritura como en la final en la se evidencié que los
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estudiantes lograron escribir con entusiasmo, aprendieron a producir diferentes tipologias textuales,
se recomienda tener presente el juego cooperativo como una estrategia que permita a los estudiantes
ser un sujeto activo de su aprendizaje y lograr que la escritura se convierta en una experiencia de
creacion y comunicacion.

Se recomienda ver el proceso de escritura, como un desarrollo progresivo que requiere
producciones iniciales, medias y finales, asi como revision y seguimiento de las mismas, para esto
es necesario que el maestro maneje ambientes ludicos encaminados a articular la teoria y la practica
conjunta, mostrandole al estudiante elementos que puedan enriquecer su texto de manera atractiva y
atil ya que ellos tienen conocimientos previos de los cuales pueden partir para sus producciones
escritas.

Se sugiere utilizar textos modelos para que los estudiantes puedan aprender aspectos textuales
como las caracteristicas de la estructura, el 1éxico, mecanismos de cohesion y organizacion de las

ideas. que no deberia llevarse solo al area literaria sino a las demas ramas de la ensefianza.
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ANEXOS

Anexo (A):

UTIVERSIDAD FEDAGOGICA INACIONAL
FROYTECT(O DE INVESTIGACION EIN EL AULA

Estimado(a) estudiante, coy practicante de la TTniversidad Pedasgigica Macionzl, deseo
acompsfarise y trabajar de menera pertinente y efectiva con ustedss. Sslscciona 7
sgcribs Iz respuesta gue mejor represente tu opinitn, no hey respuestss correctas o
incorrectss. El cuestionario sera iitil en Ia medida en que las respuestas sean sinceras.
Sélo recuerda ti opinidn es wuy importants.

Sgpasion)

e -'_U"-..Ep
Eatos son dafos sobre #i v fu hogar
larca com una “57; Género & Mascoubine _ 2Femeninoe _
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;#Comao se ama =l barrio en el qus ;Por cudl medio de fransports legas
vives? al colegio? (Rufa, carro particular,

transmilenio, ofras, joucl?)

¢Con quien iy Cual es el eatrato de tu caea?

vives? 1, 2, 3.4

Mzama _ = Hermanoias _

Papé Padrastrs ;Gue nivel de escolaridad tienen fua
familiares? B2

Abuela _ Diadrastra

Abnela Otroe, ;Cual? Ein ascolaridad

Tias' — Primnaria _

= —_— Becundaria

Universitaris
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iCuales son sus ocupociones? i - B

zPertenaces a zlmma poblacidn especizl, dentro o fuera dsl colegio? (Incbasicn,
desmovilizado, otros, jousEl™

£Has ido alzuma vez 2l peicdlogo? =i Mo

Par gue?

T asicnoefura de espofad. .

igs apo de textos less?

(Marca con unas X}

Harranwvos Crando lees un texfo jowdnts entiendes?
Dieacoiprrvoe {Mecko, poco,

Expoaitmoe nada)

A nratves Cuantse vecss 1o lees para entender?

Crentificos (L 2, 3.4

Pubhicatarios
Laterarics

Chros, (Cual?

L

FGue es lo gue mas te susta de o closs de espaiiol? ;Por guef

iue ea lo que mas te gusio de Ja close de espafiol? :Por guel

iue ea lo que menos fe guabe de la clase de espafiol? _,Parq-ué?q—l

§Que es Io que mds se te dificulia hacer en ssfa clase? (“hablar, sserikar, leer,
esenehar? ;Por gquef




;s 2a lo gque mas se de foclita? (hoblor, escribir, leer, escuchar? Por gue?

Cruando ficnes wnao hoja en blaneco, ;5w ez lo primero gue haces en ellaf

jChee fo sustaria aprender en fu class de espariolf

;Como te susioria aprernder en i clase de sapafiol?
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Anexo (b) Prueba Diagnostica

UMSERSIDA D PEDAGOOICA MACIONAL

PRUEEA DRAGMOSTICA DE LEROUA CASTELLANS

=ONERE:

Insimacciones:

Cibsiesrva B saplienle sediicnmsn (e il pari.

3. Deweribe ol dibujo que realizate.

L.

2

Cres mn dikels que represcsic [s sscuessis
dis imigeaen:

Ibuja on ol sipwicnke cosdre us final diferente.

4. Oirdena lzaiguicate sracica:

& jugnar @ salic presde o gue Tares mnm Lengo

b estrellas las vienda disfrain noche la Drarasie
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3. Ordena slfsbéticamente la sipuiente Hits de
palabraz:

Balbra

Pistar- Escoba -Baskante -Sabdito -

Zapaie - Foba - Humadal = Kiks = cperscEdan

1.
Z
3
4
3

.

R op oW

.
i.
3
8

10.

A comtinnacién smconirards palabras mal
excritas 7 palabras bisn escritas, excribe la

WErZlD COrreciR:

Carpeta -
Accion:
Matematico :
Drmelo:
Temin:
Procaso:

T. ;iCuil 23 |3 pregunta corracta?

Som las 700,

a.
k.

f 0wt hara es?
LA quée hiora es?

L mesa es de maders.

a.
k.

jCéma eskd hecha la rmesa?
i0e gué estd hecha la mesa?®

Loz exdmens: son =2 jolia.

a.
b

LEN guéd mes son los exdmenes?
f 0wt dia son los exdmenes?

Vamos a la estacion

d. (A donde vans
k. {De cdnde vienens

8. Escribe us sindnims para cada nea de las
sipuiemees palabraz

Dulzura:
Carupo:
Bellem :

Mlisterio:

9.  Eicribe om seténimo pars cads una de
laz sizniemees palabras.

Miolesin:
Unir:
Separarn

[kl

13, Ejercicios de Amalagiaz:

MANANA es o DESAY LN coone MOCHE esa._

) SUENC  b) CENA

CERCA ez 3. comp_. &5 8., ALTCE.

a) LEJOS - BAJO

b LEMIE - ARRIEA
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Anexo (c):

Qué es o que mds se le daﬁcyﬁa ka@ef én, esta siaw { h@blaf §§é‘ﬂbi+ ieef
escuchar? sPor qzté? :

.-:t.\ :'EIH‘.‘J‘
'-('!4.) £ .,>';

Anexo (d):
1Qué o5 Io que mds se e difieuita haesr o estg clase? ( kgbigf eggnbgr 1@@,
eseuchar? ;Por qué?
i de e Ao 9§ e c@mo

exbl

#ué es o que mds se te difieutta hacs sn esla elase? ( habiar, eseribir, leer,
escuchar? ;Por gué?

‘L'f"ai"-k'.'-.\'r.-‘-'( §9CTI00 V) L & 0 MACOL IR & L0 . LARILORY S \\\1 Ve

Anexo (e): Matriz de analisis:
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Juego “Yo

soy

113

* Transmite ideas con
claridad exponiéndolas a
través de su participacion.

*Expresa de forma oral
y escrita ideas, inquietudes,
opiniones, sentimientos,
vivencias.

*Da una primera opinién
sobre la importancia del
juego.

*Da una primera opinion
sobre la importancia de la
escritura.

PRODUCCION TEXTUAL

* Los estudiantes responden a
preguntas como: ¢Qué es el juego
para ti?

Es divertido, es compartir, es
trabajar en grupo, es conocer, es

aprender divirtiéndose.

* Los estudiantes responden a la
pregunta ¢Qué es la escritura para ti?
De manera negativa.

Es aburrida, es dificil, que no tiene
utilidad, es mondtona, de manera

negativa

PRODUCCION ORAL

*La disposicion de la actividad y

del espacio los saca de lo habitual e

influye en la motivacidn de los

estudiantes.

*Asocian el juego con

experiencias propias

*Manifiestan molestia por trabajar

Concepciones de
los estudiantes

sobre el juego.

Concepciones de
los estudiantes

sobre la escritura.

Acercamiento al

juego

Juego como

medio motivador.

Conflictos de

convivencia.

El
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en grupo.

* La disposicién del espacio afecta
la respuesta de los estudiantes hacia

las actividades ludicas.

condicionamiento
corporal afecta las
respuestas a lo

ladico.

Juego de la Vida

PRODUCCION ESCRITA
*Los estudiantes se centran mas
en las caracteristicas morales y de

comportamiento (Etopeya) que en las
fisicas. ((Prosopografia).

PRODUCCION ORAL.

*El juego de la vida activa sus
conocimientos y experiencias
sociales.

* utilizan sus conocimientos
sociales para participar en el juego.

* El juego los identifica con su
contexto social .

Activacion de
conocimientos
previos sobre
funciones y
obligaciones

sociales.

Relacionan el juego
con la funcion

social

Juego evidencia sus
proyecciones al

futuro.

Juego como

motivador.
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Juego de Reinos

(Origen)

DESCRIPTIVA

Uso del texto
descriptivo utilizando
elementos como
comparaciones, uso de

adjetivos e imagenes.

ESTRATEGIA

COMUNICATIVA

La palabra “Origen”
permite establecer la

intencion de su reino.

Objetivo

Reconoce y describe

personajes y lugares de

forma fisica y personal.

*Produzco la primera
version de un texto
descriptivo.

* Determina la funcién
de las palabras que indican
nombres cualidades y
caracteristicas dentro de un
contexto determinado.

* Produce descripciones
donde caracteriza personas
y lugares.

*Hace uso de adjetivos
para caracterizar lugares,
personajes.

* |dentifico la intencién
comunicativa de cada uno
de los textos leidos.

* Reescribo el texto a
partir de las propuestas de
correccion formuladas por
sus compafieros y por el
mismo.

PRODUCCION ESCRITA

* utiliza en su texto libre,
conocimientos literarios previos
sobre cuentos clasicos y mitos.

* Utiliza conocimientos escolares
previos sobre ciencias naturales, fisica
para la caracterizacion de reinos.

*Los hombres utilizan
conocimientos de peliculas de ficcion
para caracterizar sus personajes y sus
reinos.

*Las mujeres utilizan
conocimientos de peliculas de
fantasia, para caracterizar sus

personajes y sus reinos.

*toman elementos del texto
descriptivo modelo para incluir los
elementos que caracterizan al texto

descriptivo.

*En sus textos escritos utilizan
iméagenes para complementar la

informacion.

La palabra origen
activa
conocimientos
diversos sobre
lecturas y peliculas
que utilizan en los

escritos.

Los textos modelo
(Holanda y el tigre
blanco) influyen

para la produccion.

La imagen es un
elemento clave para
afladir y
complementar sus

producciones.
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e Juegodela
vida

(Estatutos)
Lectura narrativa

(Narnia.)

NARRATIVA

(Texto de estatutos)

Uso de la narracién,
manejando la estructura:

Inicio, nudo, desenlace.

Objetivo

Dar a conocer como
fue constituido politica y

socialmente el reino.

ESTRATEGIA

COMUNICATIVA

Lectura carpeta de

identidad y carta.

*Produzco la primera
version de un texto
narrativo.

*Aporta ideas en grupo

para crear una organizacion

social y politica de su reino.

*Diferencia el texto

descriptivo del narrativo.

*Comprende la
finalidad del texto

narrativo.

*Comprende el

proposito del juego.

*Produce un texto
narrativo en relacién al

juego de reinos.

*Tiene en cuenta sus

escritos y los de los demas.

PRODUCCION ESCRITA
* Los estudiantes muestran

dificultad para recrear una historia.

*Recurren a la copia para evitar

crear el texto narrativo.

*Posterior a la primera version
escrita. La lectura sobre “Narnia”

motiva a los estudiantes.

*Asocian la narracién con
situaciones sociales propias. Como
Reglas de casa, leyes de su propio

pais.

PRODUCCION ORAL
*Los estudiantes incluyen al
profesor en la creacion del mundo

como un dios.

*El juego propicia que los que los

estudiantes lleguen a acuerdos,

Se continda
evidenciando el
irrespeto para llegar
a acuerdos
grupales.

No hay cercania,
conocimientos
previos acerca del
texto narrativo.

*La complejidad
del texto les impide
escribir, por eso
necesitan releer.
*Los textos
modelos influyen la
produccion.

*Los temas
relacionados con su
vida los motiva.

Las relaciones
de poder son
transformadas de
manera positiva.

El juego se
convierte en un
ambiente de
comunicacion
indispensable.

Se continda
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asumir puntos de vista propios y el de

los demas.

*Son selectivos con el tipo de

persona con la que quieren llegar a un

evidenciando el
irrespeto.

*Complejos en

cuanto a
acuerdo. vocabulario.
* Se maneja mucha inseguridad
por lo que opinen los demas
compafieros y el profesor.
e Juego
“Adivina
Quien” Texto Informativo *Produzco la primera PRODUCCION ESCRITA
version de un texto
informativo. * Los estudiantes manifiestan El juego
e Juego
»Telé Texto “Infortastico” estimulos de agrado por participar en | despert6é autonomia
rgtzlffono (‘Texto "Infortdstico™ ) *Expresa en forma clara g porp P P

Juego “Dibujo

roto”

Situaciones
criticas en el reino
que se plasman en

noticias.

Objetivo

Dar a conocer la
realidad actual de su
reino centrandose en
trasmitir algun tipo de

suceso o conocimiento

de forma clara y concisa.

ESTRATEGIA

COMUNICATIVA

sus ideas segin lo amerita

la situacién comunicativa.

*Comprende textos
informativos que tengan
diferentes formatos y

finalidades.

*Construye en conjunto
un buzén de comunicacion

de reinos.

conjunto y esfuerzo por la creacion
del periddico

y la entrevista.

* Se evidencia dificultad para
informar.

*Los estudiantes hicieron uso de
la carta para plasmar sus opiniones
respecto a otros reinos

*En la carta se evidencia un trato
de respeto para dirigirse y expresar
sus opiniones.

PRODUCCION ORAL

por ejercer el rol

propio.

Identidad grupal

e individual

Activacion de
conocimientos
previos sobre textos

informativos.
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La carta como medio

de comunicacién entre

*|_ee textos
informativos e identifica su

estructura.

*El juego empieza a propiciar

identidad propia en el juego de reinos.

Conocimiento
previos sobre

estructura

reinos. * Los estudiantes de manera de textos con
*Crea en conjunto un espontanea empiezan a ejercer sus una fucion social.
periodico de reino. roles para poder seguir avanzando y
*Crea individualmente | cumpliendo con la historia del juego
una entrevista. de reinos.
Texto PRODUCCION ESCRITA.
Argumentativo *Defino una tematica *Los estudiantes se sienten
) para la elaboracion de un _ _ ) _
Creacion texto oral con fines motivados al crear un objeto de reino. El juego
. argumentativos. .
de un objeto g desperto
alusivo a su Objetivo *Utilizo un texto *Se evidencia un trato minimo de Motivacion e
argumentativo para crear,
reino. Persuadir, presentar ideas, respeto por los escritos de su imaginacion para
) pensamientos y saberes. N
convencer, opinar , compariero. atraer a sus
. *Utilizo la =
(Venta de objetos | probar o demostrar. L, . compafieros.
comunicacion escrita para
de Reino) establecer acuerdos a partir *Los estudiantes no manejan una El juego como

ESTRATEGIA
COMUNICATIVA
La venta de objetos

de reino

del reconocimiento de los
argumentos de sus lectores
y la fuerza de sus propios
argumentos.

* Reescribo el texto, a
partir de mi propia
valoracién y del efecto
causado por éste en mis
interlocutores.

estructura con respecto al texto
argumentativo.

La lecturay

PRODUCCION ORAL
*El juego por convencer a sus
compafieros de comprar un producto

evidencia autonomia y seguridad.

medio para la

comunicacion

Falta de
experiencia en los
conocimientos
previos sobre

argumentacion.
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Texto
Descriptivo,
Narrativo,
Argumentativo,

o Informativo.

Objetivo

Dar cuenta del
conocimiento adquirido
y la propiedad de
escritura en los

diferentes tipos de texto.

ESTRATEGIA

COMUNICATIVA

Carta

*Comprende y produce
textos descriptivo,
narrativo,

Argumentativo e
informativo.

*Elabora un texto

atendiendo a los aspectos

caracteristicos de cada uno.

*Entiende la escritura
como un medio de

comunicacion y creacion.
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