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INTRODUCCION

El presente trabajo representa la recta final del proceso de formacion docente que
es construido en 4 afios de licenciatura, tiene como propdsito presentar los diferentes retos
a los que un docente en formacion se enfrenta y una problematica a la que un profesor

frente a grupo vive dia a dia con los adolescentes.

Las précticas profesionales, se realizaron en la Escuela Secundaria Oficial No. 0401
“Gral. Vicente Guerrero” ubicada en la comunidad de San Diego en el Municipio de
Texcoco. El grupo seleccionado para trabajar fue el 2° “A”, con el cual se habria de poner
en practica una propuesta para la ensefianza y el aprendizaje de la materia de historia; esta
propuesta tiene como nombre “Los juegos como estrategia de ensenanza-aprendizaje de los
contenidos de Historia de México” ubicada en la linea tematica 2 que se refiere al analisis

de experiencias de ensefianza.

La idea surgid de las préacticas desarrolladas en los diversos contextos educativos
tomando como referencia una seria desmotivacion por parte de los alumnos para la
asignatura, principalmente, porque las estrategias que los docentes utilizaban ya no
generaban el mismo interés y tenian monotonia constante en la realizacién de las misma,

debido a que adolescentes requerian experimentar con actividades nuevas.

Para la seleccién de este tema se tuvieron razones personales y con el objetivo de
cambiar el pensamiento de los alumnos de que la materia de historia es aburrida y no aporta
nada para la sociedad, cabe mencionar que la labor del dltimo afio de la licenciatura se

desarroll6 de manera virtual por la situacién sanitaria de COVID-19 que se Vivio0.

Dentro de este trabajo se plantearon diversos apartados, uno de ellos fue el tema de
estudio, en el cual se integra el contexto social y educativo de la escuela de précticas, de
igual forma se hace mencidn de cuatro propdsitos especificos y un proposito general de la
tematica el cual es desarrollar los juegos como estrategia de ensefianza-aprendizaje de los
contenidos de Historia de México, de tal manera que se trata de un recurso para

comprender, analizar y tratar informacion historica.



Para el logro exitoso de los propoésitos se plantearon preguntas que sirvieron para la
explicacion y sustento de la implementacion de la propuesta.

Se integro dentro de este apartado las actividades de indagacion que se realizaron
para conocer los intereses de los adolescentes hacia la clase de historia, las diversas
actividades que los jovenes realizaban para tener un aprendizaje significativo y la

motivacion que tenian para conectarse a las clases.

Cabe destacar, que para la reflexion de la practica y obtener los resultados 6ptimos
de la estrategia trabajada se considero la propuesta metodolégica de Smyth (1991). Que
plantea un Circulo Reflexivo con cuatro acciones a realizar, tomando en cuenta que este
ciclo se puede desarrollar y acomodar de manera que la reflexion que se tuviera arrojara

diversos resultados eficientes en acciones conscientes.

En el desarrollo del tema se integraron tres apartados conforme a las preguntas de
los propdsitos especificos, los cuales Ilevaron por nombre: Los juegos y el proceso de
ensefianza-aprendizaje, jVamos a aprender de manera divertida! y resultados, éste ultimo
fue obtenido a través de la implementacién de la propuesta; dentro de éstos, se fueron
desarrollando conceptos para definir la estrategia, la implementacién y lo que dejé de

resultado al poner en préctica la propuesta.

Cabe recalcar que el proceso de implementacion fue adaptandose a la virtualidad y
a las necesidades educativas que los jovenes presentaron a través de esta nueva modalidad
de educacidén provocado por el confinamiento, y lo cual exigia recuperar las expectativas

que ellos tenian.

En esta seccidn se hace mencidn de algunas dificultades presentadas a lo largo de
las sesiones implementadas con el grupo base, las cuales eran el tiempo destinado a las
reuniones, la conectividad de los adolescentes, el aprendizaje que iban obteniendo, por
mencionar otras y como los juegos fueron la estrategia a utilizar para tener respuestas
positivas y exitosas en los adolescentes y lograr desarrollar habilidades basicas en los

alumnos.



En las conclusiones se hace mencion de la implementacién de la reflexion que los
juegos dejan, ya que pueden ser utilizados en la practica educativa y son accesibles para el
uso de cualquier modalidad ya sea de manera virtual o presencial, teniendo en cuenta que
su objetivo principal fue generar aprendizajes a los alumnos de forma divertida. Se
mencionan diversos retos a los que como docente frente a grupo se enfrentan en la practica
educativa diaria, de igual forma se procurd que los juegos no perdieran su sentido y soélo se
utilizaran para “entretener” a los alumnos, todo esto sirvio para tener un distinto ejercicio

docente que se mejorara durante los afios de servicio profesional docente.

A partir de todo el proceso que tuvo la propuesta, se constatd que utilizar y atreverse
a explorar diversas actividades para lograr un aprendizaje en los nifios es un reto y una
aventura que se debe de tomar, ya que la edad en la que estan los alumnos son atraidos a
las cosas nuevas, por lo tanto se deben cambiar un poco las formas de aprendizaje, con
actividades como los juegos que conocen y que han practicado desde nifios, combinados
con la materia de historia, esto dio ciertos insumos para conseguir interés y motivacion por

los adolescentes hacia la historia.



TEMA DE ESTUDIO

Durante la formacion docente en la Escuela Normal de Texcoco, se llevan a cabo
procesos referentes a la préctica educativa dentro de las escuelas secundarias, tomando en
cuenta que los primeros acercamientos al trabajo escolar son basicos para observar el
contexto escolar y aulico, los ambientes de aprendizaje, la utilizacion de estrategias
didacticas que generan motivacion e interés por las diversas materias impartidas, la relacion

alumno-docente y el contexto social de cada escuela que se haya visitado.

Las préacticas que se realizaron desde primer hasta sexto semestre tuvieron algo en
comun: todas pertenecen al municipio de Texcoco ubicadas en diferentes comunidades con
diversos contextos que influyen en el proceso de ensefianza-aprendizaje, ya sean

econdmicos, sociales y culturales.

Considerando que el trabajo docente requiere de diversas actividades para lograr la
formacion de un profesor, se tomé como referente las précticas de observacion y
conduccidn que se realizaron paulatinamente mediante periodos semestrales conforme el
plan de estudios 1999 de la licenciatura en Educacion Secundaria, las que favorecieron la

comprension de lo que es y se vive al interior de ellas.

Durante el primer y segundo semestre se visitaron los diversos tipos de escuelas
secundarias (telesecundaria, secundaria general y secundaria técnica), principalmente para
poder registrar y observar como las formas de cada secundaria influyen mucho dentro del
proceso educativo y social de cada alumno, ya que mientras en una telesecundaria los
alumnos son mayores del rango de edad establecido, un profesor les brinda toda las materias
escolares y acompafiamiento a los alumnos en su proceso de aprendizaje, tomando en
cuenta esto, los jovenes solamente planean culminar con la secundaria y entrar al campo

laboral.

Por otra parte, los alumnos de secundaria general tienen maestros para cada materia
y algunos planean seguir estudiando, asi como en la secundaria técnica que cuentan con un

taller de formacion complementaria para que los alumnos posteriormente tengan



conocimientos para ingresar a un campo laboral, obteniendo esta informacién de las

practicas realizadas por la docente en formacion.

En tercer semestre se siguio con la visita de observacion y se inicio con las practicas
de conduccion, los primeros acercamientos como docentes en formacion frente a un grupo
de secundaria, trabajando solamente una semana con el grupo, pero tomando como
referencia 2 dias de observacion para poder tener en cuenta que actividades generarian
interés a los jovenes y cudles ya estaban muy repetitivas, se observaron las diversas
estrategias que utilizaban los docentes como: organizadores gréaficos, lineas de tiempo,
historietas, por mencionar otras; diversas actividades que no generaban motivacion e

interés a los alumnos para la clase de historia.

Durante cuarto, quinto y sexto semestre se comenz6 un trabajo arduo con dos grupos
de secundaria y por dos semanas para poder tener mas informacién y observar las
problemaéticas de cada grupo, asi como comprobar las estrategias didacticas que se ponen
en practica dentro del salon de clases, tomando en cuenta cual es su efectividad dentro del

salon de clases y los errores o por qué no funcion6 como se esperaba.

Cabe destacar que en sexto semestre no se trabajo en ninguna escuela, ya que en el
mundo surgi6 la pandemia del COVID-19, lo que gener6 un cierre total de las escuelas, ya
que la pandemia llegé a mediados del mes de marzo de 2020 y en los siguientes meses se
tenia que culminar el grado escolar. La alternativa que se tomo para terminar el ciclo escolar
2019-2020 fue una educacion en linea, los alumnos se comunicaban con los docentes por
plataformas digitales y las tareas eran entregadas mediante grupos de WhatsApp y en
plataformas como Classroom donde los alumnos enviaban todas las tareas para poder ser

evaluadas por los docentes.

En séptimo y octavo semestre se realizaria un trabajo intenso y permanente, ya que
se trabaja con mas grupos de diferentes grados desde el inicio del ciclo escolar. No obstante,
la insercidn a una escuela secundaria fue después del tiempo previsto, pero durante el
momento que no se estaban realizando las practicas educativas se realizaron diversos
conversatorios con la profesora Maria Virginia Herrera Hernandez (22 de octubre de 2020)

y la profesora Maria Verdnica Ramirez Somohano (8 de diciembre de 2020).
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El objetivo de esta actividad, fue para poder saber el contexto nuevo en el que se
desarrolla la escuela actualmente, del cual se hace evidente que del 100% de los alumnos
de un grado escolar casi el 60% se conecta a las videollamadas y el 50% es el que entrega
actividades, tomando en cuenta que algunos alumnos no tienen conexion por falta de
internet o algun dispositivo para poder tener comunicacion con los profesores y las
dificultades que presentan los alumnos respecto a la comprension de temas de clase y la

entrega de trabajos.

Posteriormente, se permitio acceder a la Escuela Secundaria Oficial No. 0401 “Gral.
Vicente Guerrero” ubicada en San Diego Texcoco, teniendo como grupo base al 2° “A”,
donde se realizo el ejercicio docente acompafiando a las clases virtuales, al igual que tener
la oportunidad de generar un espacio con los jovenes para poner en practica la propuesta.
Como grupo de apoyo fue el 3° “A” donde solamente se brindo el apoyo de la docente en
formacion para la realizacion de tareas como: revision de actividades y aclaraciones de
dudas de parte de los alumnos, sabedores de esto, se pensé que el juego podria llegar a

nutrir la educacion virtual y ser inspirador para captar la atencion de los jévenes.
Contexto social

San Diego es una localidad del municipio Texcoco, por su cercania a Texcoco de
Mora pertenecié a la provincia de Acolhuacan. En la época de la colonia, se tiene la certeza
de que con la llegada de algunos de los franciscanos que venian de San Diego de Alcala de

Espafia, se decidid designar a este lugar con el mismo nombre.

Como monumentos historicos de la comunidad esté la Parroquia de San Diego de
Alcala del siglo XVII1 y la capilla de la Santisima, que en su exterior dice: Se reconstruyd
el techo en 1889, siendo mayordomo Francisco Cérdova y Abraham Maria Lopez. Como
una tradicién catdlica pagana, en San Diego se llevan a cabo dos fiestas religiosas: la
primera el 15 de agosto a la Asuncion de la Santisima Virgen y la segunda el 13
de noviembre a San Diego; en estas fiestas se exponen verbenas, danzas regionales y fuegos

pirotécnicos.
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San Diego es una comunidad formada por 8,000 habitantes aproximadamente; de la
cual el 60 por ciento son mujeres y el 40 por ciento son hombres, se encuentra ubicado en
la region econdmica agricola (fruticola-floricola); hay 20 propietarios de terrenos agricolas,

10 de ellos de la pequefa propiedad y que cuentan con algun sistema de riego.

Respecto al contexto social, la comunidad de San Diego tiene instituciones de nivel
béasico escolar tomando en consideracion que existe un preescolar, una primaria y la escuela
secundaria Vicente Guerrero. De igual forma existe la biblioteca Tlailotlacan perteneciente
al H. Ayuntamiento de Texcoco, que brinda sus servicios con 3,000 volumenes de las
materias de computacion, medicina, derecho, psicologia y enfermeria (Texcocosuhistoria,
2021).

El contexto en el que se desarrollan los alumnos influye mucho en su desempefio
dentro de la escuela secundaria, ya que actualmente por la situacion que se esta viviendo
muchos optan por ingresar al campo laboral y obtener ingresos econémicos para solventar
sus gastos y dejar de lado el campo educativo, ya que no lo ven como algo fundamental y
prefieren salirse de la escuela, otros preferirian estar en la escuela de manera presencial,
pues los padres de familia no les brindan mucha atencion o en dados casos los trabajos no
son entregados porque los alumnos tienen que salir a trabajar con sus padres o tienen que
esperarlos para poder resolver problemas de internet que se presentan, asi como las
diferentes defunciones de familiares cercanos a los alumnos influyé demasiado en su

rendimiento escolar.

Estar inmersos en una escuela secundaria permitio la realizacion de una propuesta
didactica que se desarrolla con el grupo asignado una vez que se integré a la escuela para

la realizacion del servicio social y practicas docentes.

La escuela secundaria 0401” Gral. Vicente Guerrero” esta formada por 12 grupos
en total, con una matricula de aproximadamente 360 alumnos y con 25 personas que forman
la plantilla docente contando a los orientadores de cada grupo. La escuela también esta
conformada por una subdirectora y un director escolar recientemente ingresados a estos

cargos.
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La forma actual de trabajo, después de la tercera y cuarta sesion de Consejo Técnico
Escolar que se designd a partir de las necesidades de los adolescentes, fue la realizacion de
proyectos ya que beneficia a las dos partes interesadas, a los alumnos se le facilita la
estrategia y actividad, asi como refuerzan su habilidad matematica, escritura y lectura. A
los docentes se les disminuye la carga de trabajo y la evaluacion corresponde a la entrega
de cada proyecto asignado que cumpla con las caracteristicas requeridas y la asistencia a

las reuniones virtuales que cada profesor realizo durante el ciclo escolar.
Contexto aulico

El grupo asignado fue el 2° A, conformado por 29 alumnos, entre ellos 16 hombres
y 13 mujeres que tienen entre 13 y 14 afios de edad, la mayoria de los alumnos pertenecen
a la comunidad de San Diego, ya que les queda mas cerca de su lugar de residencia.
Actualmente las clases son tomadas en linea por la plataforma de Facebook, hacen uso de
este recurso tecnoldgico para conectarse a las salas y para la entrega de trabajos teniendo

esta pagina como el medio de comunicacion entre docentes y alumnos.

Las salas o reuniones fueron realizadas los dias viernes de 7:30 am a 8:00 am, estas
salas fueron para los 3 segundos que hay en la escuela, ya que no tienen mucha conectividad
los jovenes, por lo que se pudo observar, los alumnos de 2° “A” se conectaban entre 4 0 6
por sesion, lo que generd preocupacion ya que era el Unico dia para poder aclarar dudas

acerca de las actividades y poder obtener un aprendizaje de los temas.

Posteriormente, se predetermind cambiar de plataforma a la cual se designé Meet
donde se observd mas conectividad de los alumnos, ya que eran de 10 a 13 alumnos que se
conectaban a las clases de dicho grupo.

Se pudo aplicar un formulario a los alumnos del 2° “A” para poder tener una
informacion inicial sobre su estado de conectividad, cdmo ha resultado las clases virtuales

para ellos y las actividades que les gusta realizar para poder obtener un aprendizaje.

El formulario fue respondido por 22 alumnos, donde se hizo énfasis en algunos
puntos importantes sobre la situacion en las que actualmente se esta viviendo dentro de las

escuelas. Con base a los resultados, se pudo concretar que los jévenes hacen uso de una red
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de internet para conectarse y enterarse de las clases y actividades que cada profesor deja;
sin excepcidn alguna, todos los integrantes disponen de un dispositivo tecnoldgico (laptop,
computadora, celular, tableta) para poder revisar y conectarse a Facebook, plataforma por
la cual los alumnos se comunicaban con los docentes, los chicos tienen los elementos para
conectarse pero para estar dentro de las actividades de la escuela, sélo le dedican una hora
para revisarlas y realizarlas. Posteriormente se cambid la estrategia de comunicacién

usando Meet como el programa para las reuniones de clases con los jovenes.

Lo relevante es que de los 22 alumnos que contestaron, 10 tenian la postura de no
conectarse a las videollamadas y consideraban que no era tan importante ver a los
profesores de manera virtual; y para el resto, lo fundamental era ver a su docente a través
de la pantalla tomando en cuenta que esto le generaria una oportunidad para resolver las
dudas que los alumnos tengan. Cabe recalcar que, para algunos, las clases en linea no son
muy fructiferas y todos coinciden en que prefieren estar desarrollandose en el salon de
clases e interactuar con sus comparieros, que s6lo estar en su casa viendo una pantalla o
estar virtualmente realizando actividades, ya que mencionan que es muy estresante porque

a veces no entienden los temas o se les complica el desarrollo de la actividad.

En cuestion de actividades, con las que mejor les gusta aprender o realizar son
algunos organizadores gréaficos, videos, infografias y la explicacion directa de la profesora,
se pudo notar que la mayoria de los alumnos que contestaron el formulario mencionaron
que sus padres no los apoyaban mucho en la realizacion de las actividades o en la conexion

para las clases en linea.

Lo importante, sin dejar de lado los demas puntos, es que los alumnos sélo esperan
pasar de afio con esta hueva modalidad, algunos otros tener un pequefio aprendizaje de cada
una de las materias, por mas general que sea, y otros esperan con gran anhelo regresar al

salon de clases o méas pronto posible.

Derivado de esto, los intereses de los alumnos son muy concretos, ellos requieren
seguir estudiando y escalar niveles educativos, respecto a la materia son muy demandantes,
ya que los chicos tienen en claro que la asignatura de historia es importante para su

formacion personal y social haciendo notorio su compromiso escolar mediante la asistencia
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a las reuniones. Se pudo notar que los canales de aprendizaje que mas predominan entre los
estudiantes, son el visual y kinestésico, de tal forma que para generar mas motivacion e
interés para la materia se busco una estrategia que se pudiera implementar en la modalidad

actual y que buscara generar un aprendizaje significativo entre los adolescentes.

La propuesta esta enfocada de acuerdo a la linea temética 2, que est& desarrollada
en el andlisis de experiencias de ensefianza, ubicada en el nucleo tematico la competencia
didactica de los estudiantes normalistas para la ensefianza de la especialidad (SEP, 2002,
p. 37).

La actividad que se propone surge de todo el trabajo docente que se ha realizado en
las escuelas secundarias anteriores, en las observaciones de las clases y en las reflexiones
que se han ido haciendo después de las practicas de conduccion, el tema que se plante6 fue
“los juegos como estrategia de ensefianza-aprendizaje de los contenidos de Historia de
México”, dichos juegos pueden ser los tradicionales o en linea que se utilizarian durante
las diferentes sesiones virtuales con los alumnos, ya que como lo menciona Benavidez y
Flores (2019) “el juego es importante como estrategia de aprendizaje porque permite el
autoconocimiento y fomenta la curiosidad con lo cual se abre una puerta a la emocion y por

tanto el aprendizaje” (p. 43).

Tomando como antecedentes que se pudo poner en practica un juego con los
alumnos de la Escuela Secundaria Francisco Villa, institucion donde se realizaron las
practicas de quinto semestre, se fortalecid la idea de que el juego podria ser una actividad
que promoviera la colaboracion y trabajo en equipo con los adolescentes, que como se sabe,
por la edad es muy dificil que interactlen o estén de acuerdo en algunas cosas de trabajo,
ya que cada quien tiene su forma de pensar y seleccionan las personas con las que se
relacionan, no obstante, durante el desarrollo de esta actividad se tomo6 en cuenta la
participacion de todos los alumnos y el trabajo colaborativo. Esta propuesta tiene como
objetivo generar mas estrategias de aprendizaje para los alumnos que los cautiven y que
logren el desarrollo de diferentes habilidades, asi como generar una motivacion hacia el
aprendizaje de la historia que no es muy fructifero para los alumnos, ni le prestan mucho

interés.
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Para realizar la reflexion de la practica docente se hizo uso del Circulo Reflexivo
de Smyth (1991) el cual menciona 4 acciones para realizar la misma, las cuales son:

1. Descripcion: ;Qué es lo que hago?

2. Inspiracion: ¢Cual es el sentido de la ensefianza que imparto?
3. Confrontacion: ;Como llegué a ser de esta forma?
4

Reconstruccion: ;Cémo podria hacer las cosas de otra manera?

Tomando en cuenta la organizacion de este ciclo, en la descripcion se tom6 como
punto de partida la observacion de las actitudes, formas de aprendizaje de los alumnos y el
contexto aulico en general del grupo establecido, de igual manera se tuvo como antecedente
las clases de la docente titular con el grupo, la realizacién de la planificacion que se puso

en practica con el grupo base y un formulario para el conocimiento de sus intereses.

Posteriormente la inspiracion, que parte de tomar una nueva estrategia diferente a
la que los jovenes estan acostumbrados a trabajar para generar una motivacion que como
lo menciona Maehr y Meyer (1997) “la motivacion interacciona con el aprendizaje v el
rendimiento de diversas maneras” (p. 380), se sabe que principalmente la materia de
historia no tiene mucha motivacion para los alumnos y con esta estrategia se busca lograr

el interés de los jovenes.

En siguiente plano la confrontacion: teniendo como antecedentes la planificacion y
la insercidn del juego cuando se pudo poner en practica de manera presencial (anterioridad)
y de manera virtual (actualmente), logrando asi la verificacion del juego como estrategia

de ensefianza-aprendizaje durante la mitad de la clase y como tarea asignada para el grupo.

Como ultimo paso es la reconstruccion: a partir de los resultados que se fueron
obteniendo del juego (que se utiliz6 en diferentes momentos de la planeacidn) se ajustaron
las actividades, pues se pudo concretar que utilizarlo durante el cierre de la clase genera
participacion asertiva de los alumnos, y utilizarlo como extra clase (tarea) no dejé muchos
resultados, ya que influyé mucho la cantidad de alumnos que entraron a la reunion, que son
los que se enteraban de la actividad, mientras que los que no ingresaron a la sala no tuvieron

ninguna notificacién, por otra parte, no les supervisaban en casa la actividad.
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A pesar de todo esto, los resultados que se arrojaron fueron favorables, ya que aparte
del juego se utilizaron diversas estrategias para poder reforzar mejor el aprendizaje de los
alumnos y se pudieran utilizar de manera paulatina (esquemas, videos, preguntas,

diagramas, por mencionar otros).

Con anterioridad, se pudo revisar el documento recepcional de la Profesora Cinthya
Guadalupe Diaz Galvan (2020), que sirvio de ayuda para la delimitacion del tema y para
observar los resultados obtenidos de dicha estrategia; también se hizo uso de un escrito de
la neurociencia y un curso que se recibio de la educacion, donde se planteaba que
actualmente y para poder despertar el interés de los alumnos se necesitan los juegos para
poder generar motivacion en los alumnos, adecuando estos juegos al proceso de ensefianza-
aprendizaje y tomando en cuenta que esta estrategia es principalmente para desarrollar un

aprendizaje en los alumnos de manera dptima y diferente.

De igual manera se tienen los diferentes planes y programas de estudio que se
trabajan en la escuela secundaria “Aprendizajes Clave para la educacion Integral” y la
“Nueva Escuela Mexicana”, los cuales son los vigentes dentro de la formacion del
alumnado SEP (2017) menciona que las comunidades educativas han de colocar al
estudiante y el maximo logro de sus aprendizajes en el centro de la practica educativa y
propiciar que este sienta interés por aprender y se apropie de su proceso de aprendizaje,
todo lo que rodea al estudiante debe de ser benefactor para lograr un conocimiento 6ptimo
de cada una de las materias, una buena relacién y forma de trabajo entre todos los agentes

educativos seran los elementos para lograr la formacion educativa al estudiante (p. 31).

Para el desarrollo de la propuesta se pretenden abordar los siguientes propositos,
cada uno con respectivas preguntas que tienen como finalidad lograr resultados favorables

al implementar la propuesta:
Proposito general.

Desarrollar los juegos como estrategia de ensefianza- aprendizaje de los contenidos

de historia.

- ¢ Qué son las estrategias de ensefianza-aprendizaje?
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- ¢, Qué son los juegos?
Propdsitos especificos.

Identificar qué juegos son accesibles para generar un aprendizaje historico en los

alumnos de secundaria.
- ¢ Cuéles son los tipos de juegos?
- ¢Para qué sirven los juegos en el proceso de aprendizaje?

Adaptar los juegos a la nueva modalidad educativa para lograr un aprendizaje de la

historia.
- ¢(COomo adaptar los juegos para lograr un aprendizaje?
- ¢COmo poner en practica los juegos con la nueva modalidad de educacion en linea?

Relacionar los juegos con la materia de historia y generar motivacién para los

alumnos de segundo afio de secundaria.
- ;COmo motivar al alumno con los juegos?
- ¢ Qué juegos son accesibles para los alumnos?
- ¢Como planificar su insercion?

Analizar el aprendizaje obtenido por los alumnos mediante los juegos para obtener

resultados favorables sobre la implementacion de la estrategia.
- ¢Como evaluar el aprendizaje de los alumnos con el juego?

- ¢En qué momento de la clase se usaron los juegos como actividad para los

alumnos?

- ¢ Qué forma de evaluacion se utilizo para valorar el aprendizaje en los alumnos?
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Considerar la implementacion, pretende que las fortalezas que la docente en
formacion desarrolle al elegir y poner en préctica esta propuesta sean diversas, la relevante,
era el manejo de las tecnologias de la informacion y la comunicacion para la
implementacion de los juegos y la adaptacion de los mismos en la plataforma que se

manejo, para observar sus resultados.

De igual manera, generar y adaptar ambientes de aprendizaje Optimos y
estimuladores para los alumnos, estableciendo comunicacion e interés a traves de
plataformas, promover atencion personalizada para el grupo 2° “A”, para observar sus

actitudes y métodos de empleo de los juegos.
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DESARROLLO DEL TEMA

(Jugar le da la oportunidad al nifio de practicar lo que esta aprendiendo)
Fred Rogers
Los juegos y el proceso de ensefianza-aprendizaje

El proceso de ensefianza-aprendizaje como lo define Contreras (1990 como se cito
en Meneses 2007) “es el sistema de comunicacion intencional que se produce en un marco
institucional y en el que se generan estrategias encaminadas a provocar el aprendizaje”
(p-32). Dentro de este proceso los actores importantes son el estudiante y el docente, éste
ualtimo, es el que debe de buscar las diversas actividades y recursos para lograr que este

proceso sea efectivo, para lograr su éxito hay 4 elementos que enlista Gomez (2017):

1. Estudiante: capacidad (inteligencia, velocidad de aprendizaje); motivacion para
aprender; experiencia anterior (conocimientos previos); disposicién; interés y;

estructura socioeconémica.

2. Conocimiento: significado/valor, aplicabilidad practica.
3. Escuela/aula: comprension de la esencia del proceso educativo
4. Docente: relacion docente-estudiante; dimension cognoscitiva (aspectos

intelectuales y técnico-didacticos); actitud del docente; capacidad innovadora;

compromiso con el proceso de ensefianza-aprendizaje (parr. 13).

Estos elementos, que son marcados para lograr un efectivo proceso de ensefianza-
aprendizaje, deben de ir acompafiados de algunas estrategias que logren una motivacion
para las clases de cualquier materia y logre una interaccion formativa entre el docente-
alumno, asi como la obtencion de diversos aprendizajes esperados que se pretenden que los

educandos logren completar y apropiarse de los mismos.

La misma importancia que tiene el docente y el alumno en este proceso la tiene
el ambiente dentro del salon de clases, un ambiente dptimo de trabajo deberia de ser el
escenario perfecto, en donde los alumnos estuvieran trabajando todos y en todo momento,

sin presentar ningun descontrol de grupo y los alumnos bien sentados; esta imagen, en
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algunos casos, es solo algo que se imagina, ya que para que los nifios puedan aprender y
tener aprendizajes esperados formales deben de estar en movimiento pero sin permitir el
descontrol, se deben de desarrollar diversas estrategias que hagan que los espacios publicos
de cada escuela sean utilizadas para integrar y fomentar un aprendizaje esperado que

arrojara resultados tanto para los docentes como los alumnos.

El proceso de ensefianza-aprendizaje, es un trabajo que es desarrollado por el
docente y el alumno, esto genera un trabajo en equipo por ambas partes para obtener
resultados fructiferos y favorables para ambos actores escolares, dentro de este proceso se
generaron algunas actividades o estrategias que el profesor debe de ocupar para que el
alumno pueda tener un aprendizaje significativo y se pueda desarrollar posteriormente.

El uso de algunas actividades a lo largo del tiempo ya no ha generado mucha
reciprocidad de parte de los alumnos, las actividades no han tenido mucho significado para
trabajar por los alumnos, ante esto es necesario experimentar con nuevas cosas, tanto para
el bienestar de los alumnos como para el maestro, y preferentemente para lograr el objetivo
que es que el alumno tenga un aprendizaje significativo que utilice en su vida cotidiana y

que no le genere olvido tan rapido.

La pandemia provoc6 cambios muy diversos y fuertes dentro de la sociedad y en la
educacién, modificd un aprendizaje presencial a uno en linea 0 mejor conocido como e-
learning, que se puede entender como la ensefianza y aprendizaje a través de internet, que
como se menciona en el Centro de Formacién Permanente de la Universidad de Sevilla
(2007) esta modalidad permite:

1. Una formacion completamente a distancia donde los alumnos acceden a los
contenidos, actividades, tareas, tutores del curso, etc. a través de Internet. En
esta opcion de formacion los alumnos y los profesores no comparten un mismo
espacio fisico.

2. Una formacion semi-presencial. E-Learning esta siendo un recurso utilizado
para reducir el grado de presencialidad de los cursos de formacion. Los alumnos
realizan, por tanto, parte presencial, asisten a algunas sesiones para resolver

dudas, observar y practicar, etc. y otra parte a distancia.
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3. Una formacién innovadora con el apoyo de Internet a la ensefianza presencial.
El uso de los servicios que podemos encontrar en Internet, permite una
formacion presencial mas agil, innovadora, flexible, etc. ya que los formadores
cuentan con una gran variedad de herramientas: de comunicacion, de descarga
de materiales, vinculos web, etc. que enriquecen y aumentan los recursos y

posibilidades de la ensefianza tradicional (parr. 2).

Derivado de esto, esta estrategia para que pudiera ser utilizada debia de estar
planeada por las escuelas y tener todos los elementos para lograr su efectividad. Para ello,
promovié el uso de plataformas (Facebook inicialmente y Meet), sin embargo, no fue
suficiente, pues como se ha mencionado no todos disponian de un dispositivo o no contaban
con una red de internet. Ante ello, otra opcion fue la programacion de Aprende en casa, la
cual tuvo como finalidad brindar ciertos contenidos, sin embargo, no fueron atractivos y

con el tiempo fueron desechados.

Las estrategias de ensefianza-aprendizaje como lo define Diaz (1998), “son
procedimientos o recursos utilizados por el docente, a fin de promover aprendizajes
significativos que a su vez pueden ser desarrollados a partir de los procesos en las
estrategias cognitivas, partiendo de la idea fundamental de que el docente, ademas de

ensefiar los contenidos de su especialidad, asume la necesidad de ensefiar a aprender”
(p.48).

La diversidad de actividades para trabajar el proceso de ensefianza- aprendizaje que
existen, son utilizadas en menor proporcion por los docentes que estan frente a grupo,
generando un desinterés del alumnado de secundaria que como es de saber, los jovenes que
estan atravesando por la adolescencia requieren de actividades que les llamen la atencién y
lo motiven para la realizacion de trabajos de las materias, principalmente para la de historia,
gue no es de las favoritas y no muchos afioran con gran expectativa la llegada de esta clase,
ya que estan acostumbrados a que historia solo es contar lo que paso anteriormente en la

sociedad, sin relevancia alguna en la vida actual de los nifios.

El papel principal del docente es generar un aprendizaje a través de la ensefianza

del mismo, por lo que se deben de adquirir diversas habilidades, asi como apropiarse de los
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principios pedagdgicos para lograr un cargo fundamental dentro del proceso educativo,

estos 14 principios los retoma Aprendizajes Clave (2017) los cuéles son:

O N o g A~ W DdPE

10.
11.
12.
13.
14.

Poner al estudiante y su aprendizaje en el centro del proceso educativo.
Tener en cuenta los saberes previos del estudiante.

Ofrecer acompafiamiento al aprendizaje.

Conocer los intereses de los estudiantes.

Estimular la motivacion intrinseca del alumno.

Reconocer la naturaleza social del conocimiento.

Propiciar el aprendizaje situado.

Entender la evaluacion como un proceso relacionado con la planeacién del
aprendizaje.

Modelar el aprendizaje.

Valorar el aprendizaje informal.

Promover la interdisciplina.

Favorecer la cultura del aprendizaje.

Apreciar la diversidad como fuente de riqueza para el aprendizaje.

Usar la disciplina como apoyo al aprendizaje (p. 115).

A partir de estos principios, se tienen las bases de lo que el docente debe de generar

y contribuir para el desarrollo del adolescente, tomando en cuenta principalmente su

aprendizaje, sus intereses y motivaciones del alumno y las diversas formas de adquisicién

de conocimiento de cada estudiante. Considerando esto, dentro del sistema educativo

existen diferentes modelos de enseflanza como lo son la transmision, el condicionamiento

y el constructivismo de los cuales el profesor se aduefia de uno, a lo que Astolfi (1997)

menciona

...en el modelo de transmision la situacion del alumno se considera de manera muy
pasiva. Lo primero que se espera de él es que adopte ciertas actitudes en relacion al
trabajo, las cuales se revelan en las anotaciones habituales de las libretas escolares;
es decir, que ponga «atencion», que sea «regular en el trabajo y en el esfuerzo», que
dé pruebas de «voluntad», etc. Todo esto para evitar que el alumno se quede atras
(p.127).
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En el modelo de condicionamiento, es el que habitualmente algunos docentes,
después de un tiempo hacen uso para la ensefianza de la historia y de otras materias, el
Unico actor de este proceso es el docente y el alumno es el que debe de seguir las
indicaciones del profesor, o como coloquialmente se conoce el docente solo explica todo
el contenido cientifico de la clase y el joven debe de estar poniendo atencién y anotando
las ideas principales que le genere la explicacion.

En este estilo, el aprendizaje resulta de una serie de condicionamientos para que los
alumnos realicen actividades a cambio de un premio. Astolfi (1997) menciona que “el
maestro divide la tarea que hay que cumplir en unidades suficientemente pequefias como
para que los alumnos tengan éxito” (p. 127). De este modo se pretenden dos cosas, que los
alumnos fragmenten el trabajo, de manera, que no lo vean muy dificil de realizar y tener
algunos incentivos para que el alumno le genere motivacion, no como tal la clase, si no el
premio que conseguiran si obtienen resultados fructiferos, si existiese un error seria del
docente por su forma de ensefianza que brind6 y los alumnos tendrian un aprendizaje

pasajero.
Por otra parte, Astolfi (1997) dice del modelo constructivista:

...el error ya no es considerado aqui una deficiencia de parte del alumno, ni tampoco
una falta del programa. Se le reconoce su derecho a estar en el centro del proceso
de aprendizaje. Lejos de castigarlo o de evitarlo, se busca, pues pone de manifiesto
lo que sera lo esencial del trabajo didactico por desarrollar. Los partidarios de esta
pedagogia dicen con placer: «Tus errores me interesan». La intuicion de este
modelo sirve como referencia desde hace mucho tiempo a las tendencias de la
educacion moderna, que nos permiten distinguir someramente dos variantes
(p.135).

Mediante este modelo, los errores son aceptados por ambas partes y son trabajados
para poder remediarlos posteriormente, surge un apoyo neutral por el docente y alumno
para generar un proceso de ensefianza- aprendizaje reciproco y beneficioso. Por
consecuente, el modelo que es mas dptimo para desarrollar es el constructivista, el cual

puede generar un aprendizaje que sea trabajado tanto por el docente y el alumno, y se
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obtengan resultados que sean favorables para ambas partes tomando en cuenta los intereses
y la forma en la que los jovenes puedan aprender de manera factible y realizar un trabajo

colaborativo entre ambos actores escolares.

Todo el proceso educativo debe de girar alrededor del alumno, el cual es el actor
principal para obtener un conocimiento, Fanfani (1999) menciona “se supone que los
nifios van a la escuela, entre otras cosas a aprender, es decir, que la escuela debe producir

personas educadas, en el sentido clasico ¢ integral que tenia ese adjetivo” (p. 31).

La escuela es el lugar donde los alumnos pasan mas tiempo, con una carga horaria
desde las 7:00 hrs., hasta las 13:10 hrs., desde temprano conviven con sus comparieros e
inician con la obtencidén de aprendizajes, que posteriormente dejaran algin resultado
equivalente para los jovenes, siempre y cuando exista motivacion e interés de los alumnos

para la materia.

A partir de esto, resulta necesaria la diversidad de actividades que los docentes
utilicen dentro del salén de clases, asi como la interaccion que el profesor tenga con el
alumno para generar un ambiente de aprendizaje en condiciones 6ptimas para desarrollar
un trabajo, que obtenga resultados eficientes y en algunos casos verificar los desaciertos
que tenga la ensefianza y no se logren obtener los aprendizajes, para que posteriormente se

puedan buscar alternativas y remediar la situacion.

El problema de desmotivacion que se ha ido presentando dentro del salon de clases,
se ha venido observando durante las practicas que se han desarrollado, la cual se manifiesta
como lo refiere Fernandez (2013) al asociarlo como la perdida por las ganas de aprender
y lograr metas educativas propuestas, aludiendo a baja autoestima, carencia de habilidades
y pocos habitos de estudio, generada en este caso por las situaciones promovidas por el
profesor; ya que el uso de las estrategias que los docentes han ido utilizando para la materia
de historia, no ha sido de manera eficaz, pues predomina la exposicion del profesor, la
utilizacion de resumenes, ideas principales, dictado, por mencionar algunos. Estas
actividades eran mondtonas y utilizadas para explicar, tratando de obtener aprendizajes por
los estudiantes, sin embargo, se volvid repetitivo y rutinario, por ende, no fue funcional ni

atractivo.
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Los alumnos que al dia de hoy acuden a las escuelas, son jovenes que quieren
desarrollar distintas habilidades y diversas estrategias, los cuales demandan actividades que
los “despierten” mentalmente y generen deseo por llegar a la escuela y tener un sentimiento
de motivacion para la clase. Por ello, fue necesario el uso de diferentes actividades para
potencializar aprendizajes o combinarlas con nuevas para cambiar la perspectiva, de esta
manera, el alumno tendria la disposicion completa para el desarrollo de la materia y el deseo

para hacerlo.

Los ambientes de aprendizaje como los define Florez et al. (2016) “son un conjunto
de factores externos, internos y psicosociales que favorecen o dificultan la interaccion,
que posee diferentes acepciones” (p. 22). Dentro de estos ambientes, son los alumnos que
tienden a comportarse de diferentes formas dependiendo si el contexto del salon esta
tranquilo o esta en severo descontrol de grupo; influye en la implementacion del juego, ya
que logra captar la atencion de los jovenes y trabajar en equipo con compafieros que no
tenian una interaccion completa, esto se dio al implementar los juegos de manera
presencial. Ahora de manera virtual, el ambiente estaba algo tenso y aburrido porque
solamente se idealizaban las clases en la explicacién del docente, pero al implementar los
juegos en linea se logré captar atencién y motivacion para ingresar a las salas de historia

principalmente.

En la actualidad, la escuela la tienen en su casa los estudiantes, se adecuaron
espacios en donde se interactuaba con la familia para poder tener el espacio educativo para
desarrollar y atender las diferentes cuestiones escolares que se soliciten, es dificil lograr
una obtencién de aprendizaje de esta manera, tienen todos los elementos distractores que
evitan un conocimiento esperado, pero con ayuda de algunas estrategias que los docentes
integren virtualmente se puede llamar la atencién de los jovenes y aunque sea lograr lo

minimo de conocimiento de cada materia.

Hablar de tacticas, se puede referir a las diversas actividades que son utilizadas para
lograr la atencion y motivacion de los alumnos, una estrategia que se tomoé en cuenta para
aplicar con jovenes de secundaria con segundo afio, fueron los juegos que como lo definen

Pol et al. (2007), es “una actividad libre y flexible en la que el nifio se impone y acepta
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libremente unas pautas y unos prop6sitos que puede cambiar o negociar, porque en el juego

no cuenta tanto el resultado como el mismo proceso del juego” (p. 128).

Tomar en cuenta un juego para lograr un aprendizaje suena algo muy diferente, ya
que se puede determinar que el juego solamente es utilizado para que el adolescente
desarrolle varias habilidades fisicas, dejando de lado el aprendizaje, ya que mientras se
juega es dificil que el joven preste atencion al contenido por aprender.

Los juegos deben de ser seleccionados minuciosamente para su uso dentro del salon
de clases, al desarrollar la sesion principalmente de la de historia, para esto la SEP
(2017) menciona que a través de los Aprendizajes Clave, para lograr la construccion del
conocimiento histérico y trabajar los conceptos propios de la historia: tiempo, espacio,
cambio y permanencia, multicausalidad, relacion pasado-presente-futuro y ordenamiento
cronoldgico, se propone como recurso las actividades ludicas para trabajar estos conceptos
y lograr su comprension de la mejor manera posible intentando cambiar un poco la
dindmica que sigue la escuela para lograr la obtencién de aprendizaje de los alumnos y

formarlos de manera susceptible y adecuada (p. 173).

Por otro lado, la SEP (2019) refiere que con la NEM se haga uso de los juegos en
la materia de educacion fisica para fomentar el deporte, pero también los toma como las
conocidas pausas activas que consiste en realizar pequefios descansos con actividades en
movimiento durante la jornada escolar que sirven para recuperar energia, mejorar el
desempefio y eficiencia en el aula a través de actividades fisicas de 3 a 5 minutos de
duracién por cada hora de clase dirigido por el maestro frente a grupo, acompafiadas de
recomendaciones sobre alimentacion e hidratacion saludables (p. 53).

Estas actividades que se marcan en ambos planes de estudio, son adaptables para
que se generé interés, principalmente para la clase de historia de parte de los alumnos, ya
que ellos son lo primordial dentro de este proceso y la estrategia del juego que se utiliz6
fue lograr motivacion hacia la materia para los estudiantes, asi como cambiar la perspectiva
de que para aprender no se pueden divertir; tambien fueron utilizados para que se abrieran

mas puertas de como se puede obtener y trabajar un aprendizaje de forma individual y en
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equipo haciendo uso de su imaginacion y de lo que cotidianamente les gusta hacer que es

jugar.

Los juegos fueron tomados como una actividad para desarrollar habilidades fisicas,
pero también para generar aprendizajes en los alumnos de segundo de secundaria, donde se
requieren de estrategias que los motive y los muevan, ya que permiten diferentes
interacciones con sus iguales y con los docentes que estén frente a grupo, compartiendo las
diferentes experiencias que se obtienen al momento de impartir un temay poder obtener la
veracidad de la ensefianza a partir de un juego calificando su porcentaje de aprendizaje y
la resolucién de diferentes dudas. Cepeda (2017) menciona que “el juego como recurso en
el aula, usado para desarrollar comportamientos y destrezas adecuadas en los estudiantes,
no solo ayuda en la adquisicién de conocimientos y el desarrollo de habilidades, sino que
contribuye en la comunicacion, en la motivacion para tomar de decisiones, y en la solucién

de dificultades que se presentan durante la interaccion con otros estudiantes” (parr. 9).

A partir del juego se generan diversas formas de convivencia y relacion de los
adolescentes con sus pares, al igual que se logra la obtencion de un aprendizaje esperado
de manera divertida, diferente a lo que trabajaron durante sus anteriores afios de escolaridad

generando y obteniendo una reaccion de emocion completamente distinta y 6ptima.

El ejercicio de jugar, es la actividad preferida de los alumnos, estos estan en una
edad en la que quieren salirse de su salon y jugar para convivir, y para tener su mente en
otro lado para dar un respiro. Pero los juegos también pueden ser utilizados para que el
joven aprenda dejando resultados positivos, ya que el juego al interpretarlo y darle una
diferente utilidad que los alumnos conocen, les crea interés y el gusto por aprender y
realizar la actividad, aparte de esto, el juego puede brindar motivacion, interaccion y

comparfierismo por parte de los alumnos para la realizacion y el desarrollo de tal actividad.

Quesada (2011) menciona que la actividad ludica permite “la asimilacién de la
informacion, la aplicacion y la reafirmacion de los conocimientos, con lo cual se logra el
desarrollo de las capacidades intelectuales de los participantes en los juegos. Como
instrumento pedagdgico se convierte en una fuerza propulsora capaz de potenciar el caudal

cognitivo, practico y afectivo que almacenan los educandos” (parr.25).
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Los juegos son actividades que generalmente llaman la atencién de los jovenes
porque son diversas actividades que pueden realizar para pasar un momento agradable, pero
también para desarrollar diferentes habilidades cognitivas y promover la convivencia entre
sus pares, si las clases fueran de manera presencial se realizarian diversos trabajos en
equipo con los alumnos para evaluar los conocimientos que vayan obteniendo a lo largo de
las sesiones, pero como se encuentra en la condicion de manera virtual los juegos son las
actividades clave para generar una motivacion al alumno principalmente para que se
conecten a las clases, obtenga y ponga a prueba sus conocimientos que han recabado

durante su experiencia escolar como estudiante de segundo grado.

El utilizar los juegos en el proceso de ensefianza- aprendizaje deja algunas ventajas

las cuales enlista Quesada (2011):

1- Tiene implicita una fuente de motivacién perenne y espontanea.

2- Convierte el estudio en una actividad placentera, acorde con las caracteristicas
psicoldgicas de cada alumno.

3- Estimula la imaginacion y demas capacidades mentales.

4- Favorece el desarrollo de la creatividad.

5- Es una fuente de intercambio social y desarrolla sentimientos tales como: La
cooperacion, lealtad, seguridad en si mismo y estimula el espiritu critico y
autocritico.

6- Garantiza el trabajo independiente mas placentero.

7- Garantiza la unidad dialéctica entre la instruccion y la educacion (parr. 27).

A partir de esto, se fueron dando y observando diversas actitudes que demostraron
los alumnos ante el uso de los juegos, se obtuvo una motivacion por parte de los jovenes al
utilizar los juegos y cambiar la forma en que trabajaban su aprendizaje, ya que se
conectaban e iban participando mas en las sesiones, se gener6 un estimulo para la
realizacion de actividades dentro de las sesiones, teniendo esto, como motivacion y

necesidad para conectarse a las reuniones y no perder los temas que se iban desarrollando.

La motivacion al trabajar en linea debe ser generada por los docentes de manera que

los alumnos tengan el interés por levantarse y entrar a las clases o conectarse, ya que a pesar
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de que ya paso6 un afio de la pandemia que provoco un encierro, los alumnos debieron de
seguir teniendo el mismo &nimo para ingresar a las clases virtuales, derivado de esto, el
implementar los juegos fue una pieza clave fundamental para que esta motivacion se viera
reflejada en los alumnos, gracias a los diversos enfoques y tipos de juegos que fueron

utilizados.

La ida de implementar los juegos, gira en el entorno de que fuera presencialmente,
esto para que se pudiera evaluar el impacto de la accion, la interaccion u el movimiento
fisico por parte de los alumnos, pero al implementar en linea se mostro el impacto de la
accion, anteriormente solo se conectaban 5 personas a las salas, al utilizar los juegos y
cambiar la perspectiva del aprendizaje se logré asistencia de 13 personas, de igual manera,
se dio una necesidad de seguir entrando a clases para que tuvieran por lo menos un

aprendizaje minimo.

Se tiene por entendido, que la forma de trabajar los diferentes aprendizajes de las
diversas materias cambi6 repentinamente a trabajarlos en linea, generando esto algunas
desventajas: el limite de acceso a las diversas plataformas, la falta de conexion, las
situaciones problematicas que se generen durante el trabajo y la estancia en casa, por
mencionar otros, de esta forma se necesita reactivar la forma en la que los alumnos trabajen
dentro de la escuela y desarrollen sus habilidades en las actividades, debe de ser necesario
despertar la curiosidad del alumno, para esto Tapia (1999) menciona que “lo primero es
aprender a atraer la curiosidad de los alumnos, que llame la atencidn, mueva a explorar su

entorno, escuchando o indagando activamente” (p. 119).

Para que la curiosidad pueda tener una mayor representacion dentro de los alumnos
el docente debe de utilizar diversas actividades que generen la busqueda por los propios
alumnos de sus aprendizajes haciendo uso de los juegos, esto despierta la curiosidad ya que
no es tan cotidiano que dentro de un salén de clases se utilicen juegos en el aula, o sean
utilizados para que se evallen o se demuestren los resultados de los aprendizajes con los
juegos, estd actividad hace que los estudiantes puedan motivarse en la clase ya sea
presencial o en linea teniendo como objetivo el interés y motivacion por el uso del juego

por parte de los alumnos.
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Cabe destacar que la propuesta didactica se llevd a cabo de manera diferente a lo
que se tenia planeado, ya que se desarroll6 en un contexto dificil por la pandemia que se
estaba viviendo, a pesar de esto, el utilizar los juegos de manera virtual favorecio al
alumnado, ya que se llegé a modificar las actividades repetitivas que los jovenes venian

trabajando, y se logré un interés para las sesiones virtuales.

Para que los juegos pudieran ser utilizados se sigui6 algunas etapas que menciona

Cepeda (2017) para poner en préactica el juego:

- Diagnostico: Determinar los intereses frente a la clase (Preguntando a los
estudiantes), creando un rumbo o ruta en conjunto, es importante fijar metas en
equipo.

- Planeacién: Se presentan y seleccionan los juegos a utilizar de acuerdo con
objetivos planteados previamente y la tematica que se va a abordar.

- Implementacion: Se aplican cada uno de los juegos seleccionados (Sopa de Letras,
Rompecabezas, Concéntrese y Escalera), en una o dos clases.

- Seguimiento: Se reflexiona, sobre los progresos, aprendizajes, dificultades y
comportamientos individuales y del grupo participante en los juegos.

- Evaluacion: En equipo se comentan y proponen nuevas actividades para superar

las dificultades que se presentaron en la experiencia del juego.

A partir de esto, los juegos que ya habian sido dejados como tarea en el grupo,
fueron reconsiderados para ser trabajados dentro del cierre de la clase, esto para que se
pudiera observar como era el uso de los juegos y que importancia y relevancia le daban los
alumnos a esta actividad que fue trabajada en linea, asi como observar que tan eficiente fue

la practica educativa de la docente en formacion.

El objetivo principal de la practica educativa, como lo menciona Zabala (1995),
“consiste en ser cada vez mas competente en su oficio” (p.11). Este objetivo se gener6 a
partir de las diversas practicas que fueron desarrolladas frente al grupo, de igual manera, el
observar los resultados que dio la estrategia de manera positivas y reflexivas dentro de este
trabajo, la veracidad de como fue la interpretacion y como se acoplaron los adolescentes

ante un nuevo trabajo, una nueva estrategia utilizada por ellos pero para divertirse y
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posteriormente observar como estas actividades se acoplaron para generar un aprendizaje

en los alumnos y en el docente.

El juego, fue el desarrollo y la forma en la que se despertd la motivacion, interés y
curiosidad de los alumnos, ya que hubo un cambio de actitud de los jovenes con estas
actividades, cabe recalcar que hubo una actividad llamada “mas ropa” esta actividad fue la
que causo un poco de movimiento de los alumnos, ya que tenian que buscar diversas
prendas de vestir, los alumnos que participaron en esa actividad transmitieron a través de
su pantalla la forma de sus actitudes y participacion que tuvieron, la cual reactivaron sus
emociones y fue ayuda para que se pararan en algunas ocasiones de sus sillas y tuvieran

movimiento e interaccion.

La practica educativa se puede considerar, de este modo, como el conjunto de
experiencias y resultados que son dados por los alumnos a través de la experiencia y
obtencion de aprendizajes, el como son trabajados y desarrolladas las clases dentro del
salon de clases o en la virtualidad, pero principalmente en el uso de estrategias que se
utilizan para los temas y como son recibidas por los alumnos, de igual manera, la veracidad
del uso de estas para poder obtener aprendizajes en los alumnos principalmente de la
materia de historia.

Para efectos de la implementacion, la practica educativa durante estos meses de
trabajo, considero el juego adaptado a las condiciones, sin embargo, se hara referencia al
juego como una actividad que, fue utilizada con los objetivos de fomentar el interés y como
una estrategia de aprendizaje que ayudara a los alumnos a entender los procesos histdricos
por los que se vivid anteriormente, los cuales fueron los responsables de que la vida actual

se esté desarrollando como se conoce.

Los juegos son accesibles y pueden ser trabajados de forma presencial y virtual,
ante la situacion que actualmente se vive dentro de la sociedad, los juegos fueron trabajados
en la virtualidad, se desarroll6 una nueva forma de ensefiar y aprender, trayendo consigo

algunos retos que menciona Sangra (2008) los cuales son:
1. Promover la accesibilidad
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Contribuir a la consecucion de un sistema educativo mucho més personalizado
Aumentar la flexibilidad de los temas de estudio
Materiales y entornos o contextos significativamente mas interactivos

Equilibrar la personalizacién con la cooperacion

o a ~ D

La busqueda de la calidad

Dentro de estos retos ya mencionados, también estan expuestos los diferentes
espacios en los que los jovenes se desarrollan, los problemas que tienen los alumnos y la

conectividad de los mismos, retos nuevos que los docentes de grupo enfrentaron.

Todo esto, se tomo a consideracion para que los juegos fueran desarrollados de
manera efectiva en las diversas sesiones virtuales, asi como, lograr captar la atencion de los

alumnos, tener motivacién y que desarrollaran ciertos aprendizajes de la materia de historia.

Tomando en cuenta esto, se realizé una planeacion con el fin de conseguir que los
jovenes aun en confinamiento tuvieran ese incentivo para seguir conectandose a las clases

y no dejar de aprender, aunque fuera lo minimo.
iVamos a aprender de manera divertida!

Hablar de juegos se entiende como la diversidad de actividades principalmente para
activar a los alumnos de manera fisica, pero estas estrategias también pueden ser utilizadas
para la ensefianza y aprendizaje, proceso donde los actores son el docente y el alumno
tomando en cuenta que todo debe de favorecer al estudiante como lo menciona Torres
(2002):

El juego en el aula sirve para facilitar el aprendizaje siempre y cuando se planifiquen
actividades agradables, con reglas que permitan el fortalecimiento de los valores:
amor, tolerancia grupal e intergrupal, responsabilidad, solidaridad, confianza en si
mismo, seguridad, que fomenten el compafierismo para compartir ideas,
conocimientos, inquietudes, todos ellos -los valores- facilitan el esfuerzo para
internalizar los conocimientos de manera significativa y no como una simple
grabadora (p. 291).
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Los juegos son lo més extravagante, con posibilidad de llamar la atencion de los
jovenes, principalmente si son utilizados durante una clase en la cual estan acostumbrados
a las mismas actividades de siempre (realizacion de apunte, resumen, preguntas, exposicion
de parte del docente, por mencionar otras). Para poder adaptar los juegos, se necesito en un
diagndstico de los alumnos para conocer sus intereses, tomando en cuenta los juegos fueron
acompafiados y apoyados por diferentes actividades para lograr un aprendizaje en los

alumnos.

Para considerar la implementacion de los juegos, de primer momento se
seleccionaron los juegos con base a la clasificacion de juegos que Parlebas (1989, como se
cito en Santolaria, 2013) menciona:

1. Los juegos deportivos institucionales: ciertos juegos que gozan del soporte de
instituciones sociales, que los han insertado en sus estructuras de produccion y
consumo. Son los deportes propiamente dichos.

2. Los juegos deportivos no institucionales o Juegos Tradicionales: son juegos que a
pesar de que algunos disponen de un sistema de reglas muy elaborado, no han
disfrutado del reconocimiento institucional. En esta categoria se encuentran los
juegos denominados juegos populares y tradicionales.

3. Los cuasi-juegos deportivos: son ciertas practicas ludicas que no estan sometidas a
estrictas normas exteriores y que no obedecen a un sistema de reglas, pues se pueden

modificar al gusto y voluntad del participante (parr. 12).

De acuerdo a esta clasificacion, los juegos que fueron de utilidad se encontraban en
la clasificacion de los juegos no institucionales y los cuasi-juegos deportivos; este tipo de
juegos eran ya conocidos por los adolescentes de la manera para convivir, pero se
adecuaron para las necesidades de aprendizaje de los alumnos y al desarrollo de habilidades

tecnoldgicas de parte de los alumnos y de la docente que aplico dicha estrategia.

Para aplicar la propuesta didactica, se pasaron por diversos procesos, primeramente,
las salas de los alumnos eran por la plataforma de Facebook Gnicamente los dias viernes, y

en estas salas estaban los tres segundos por lo que no se tenia el contacto especifico con el
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grupo asignado, y la participacion de la docente en formacion era solo de 5 minutos
mencionando un dato curioso sobre la clase que la docente titular estaba impartiendo.

Tomando en consideracion que las reuniones solo eran los dias viernes, no se tenia
mas contacto con los chicos y so6lo se podia observar que iban obteniendo un aprendizaje

mediante la entrega de trabajos y proyectos que realizaban para poder ser evaluados.

Posteriormente se tuvo la oportunidad de poder cambiar de plataforma a la cual se
designo Meet, dentro de esta nueva forma de conexion ya se tuvo la cercania con el grupo
y se pudo iniciar la implementacién de la estrategia, las reuniones tuvieron una duracion de
media hora por la conectividad de los alumnos ya que muchos no tenian una red inaldmbrica
0 carecian de datos moviles para la conexion, es por eso que por organizacion escolar se
determind dar las sesiones de media hora, de igual forma se permitié la creacién de un
grupo de Messenger para tener comunicacion con los alumnos y pudieran entregar las
actividades que se les iba dejando a lo largo de las clases que brindd la docente en
formacion, el total de las clases brindadas por la docente en formacién fue de 8, en las

cuales se pudieron utilizar los juegos para la evaluacion del aprendizaje.

Una vez que se empez6 a tener las reuniones con los alumnos de segundo afio grupo
“A”, se empezaron a utilizar los juegos en el proceso de ensenanza- aprendizaje, por lo
regular la asistencia a las salas era de 10 a 13 personas que se conectaban, pero que
participaban en la clase eran 5 u 8 que estaban atentas y respondian a las diversas cuestiones
que se les iban explicando, esto se observé durante el desarrollo de las diversas sesiones de

los dias lunes que tenian un horario de 7:30 am a 8:00 am.

La implementacion de los juegos fue para que los jévenes se motivaran para la clase
de historia aun estando en sus casas. Lograr esto era un reto muy dificil, ya que los juegos
son principalmente hechos para realizarse de manera presencial y en un contexto donde
estén todos los participantes conviviendo con sus pares, a pesar de esto, se adaptd la

situacion para que los alumnos pudieran utilizar los juegos.

La educacion cambi6 totalmente a distancia donde los recursos ahora no eran el

salon de clases, el pizarron, sillas, mesas, etc.... si no un dispositivo con datos moviles o
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una buena red inalambrica para lograr comunicacién con los docentes, de igual forma la
ayuda de la television que sirvio de apoyo en la transmisién de canales que cuentan con la
programacion escolar, adaptando las materias a estos canales y los alumnos pudieran
observar sus temas si no tenian toda la posibilidad de acceder a las reuniones que se daban

mediante diversas plataformas digitales utilizadas por los profesores.

A partir de este nuevo contexto, se utilizaron algunas estrategias para continuar con
las clases en linea, se consideraron los juegos tradicionales como las sillas, la botella,
reventar globos, entre otros, que los mismos chicos han venido manejando desde la
infancia, adaptando su uso, sus reglas y la forma de trabajo para que fueran desarrollados

de forma virtual.

Para la implementacion de los juegos dentro de las reuniones virtuales, se planifico
siguiendo los puntos que se deben de considerar para la planeacién como lo menciona
Aprendizajes Clave (2017):

Poner al alumno en el centro

Generar ambientes de aprendizajes calidos y seguros

Disefar experiencias para el aprendizaje situado

Dar mayor importancia a la calidad que a la cantidad de los aprendizajes

La situacion del grupo ¢ Donde esta cada alumno? ;A donde deben llegar todos?

© o k~ w N oE

La importancia de que los alumnos resuelvan sus problemas, aprendan de sus

errores y apliquen lo aprendido en distintos contextos

7. Diversificar las estrategias didacticas, como preguntas detonadoras, problemas
abiertos, procesos dialdgicos, juegos, trabajos por proyectos, secuencias
didacticas, estudios de caso, dilemas, debates, asambleas, lluvia de ideas,
etcétera.

8. La relacion con los contenidos de otras asignaturas y areas del curriculo para
fomentar la interdisciplina

9. Su papel como mediador mas que como instructor

10. Los saberes previos y los intereses de los estudiantes

11. La diversidad de su aula

12. Modelar con el ejemplo (p. 123).
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Estos puntos fueron considerados para planificar y organizar las actividades y
actitudes que cada docente debe de tener para el desarrollo de sus clases y asi lograr un
aprendizaje optimo, al igual, considerar los factores sociales y culturales, con el fin de que
fueran desarrollados por parte del docente y de los alumnos para generar conocimientos de
la materia de historia y hacer comparacion con la vida social actual que cada uno lleva.
Derivado de esto, dentro de la planeacion siempre permanecio relevante el poner a los
alumnos al centro del aprendizaje, considerando los intereses y formas de pensar de los
adolescentes, asi como la diversidad de estrategias didacticas a utilizar por parte del
docente, estos apartados son los relevantes, ya que son los que tienen un peso extra para
lograr que los jovenes obtengan aprendizajes de calidad y que sean entendibles por ellos.

A partir de la primera planificacion, se considero, la forma de trabajo de los alumnos
con la docente titular, y la falta de motivacion para ya no entrar a las sesiones virtuales,
para esto, se habia predestinado que los juegos fueran utilizados en el momento de la
evaluacion (como extra clase), se dejo de tarea para que en el tiempo que los jovenes
tuvieran libre pudieran ingresar a una plataforma y contestaran algunas preguntas, el
resultado de esto no fue muy esperado, ya que los jovenes no ingresaron y no se verificé la

utilizacion de estas herramientas y el aprendizaje que obtuvieron.

Los resultados que arrojé la propuesta fueron diversos. Con base a esto, los juegos
fueron considerados para utilizarse en 3 diferentes momentos. En la primera etapa, el
utilizar los juegos al inicio fue principalmente para aterrizar al tema o tener
retroalimentacion, una de las actividades que se utilizd fue un abecedario pero con la letra
que iba, tenian que decir una palabra sobre el tema que se habia visto anteriormente, esto
fue para generar un recuerdo del tema visto y volver a centrarlos en el aprendizaje, que ya
iban teniendo y no perder el “hilo”, esta actividad al inicio fue utilizada de manera activa,
ya que aparte de que se utilizé para retroalimentar los temas también fue empleado para

que se generara el interés de la sesion en la mafiana, y se cambiara la forma de iniciarla.

Una segunda utilizacion que se le dio a los juegos, fue desarrollarlos como actividad
extra clase, al ver que no eran utilizados por los alumnos y no se observara de manera

general que se utilizaran eventual y positivamente se determin6 cambiarlos a otro espacio
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de la planeacion (cierre), con el fin de retroalimentar los resultados de estos y nuevamente

verificar la emocion e interés que provoco en los alumnos.

Después de probar los juegos en diversos espacios de la clase y de diferentes formas,
se concreto que los juegos serian utilizados en la misma reunién, ya que dejarlos de tarea
en una plataforma no arroja muchos resultados ni participacion de los alumnos, se hace
énfasis en esto expuesto, porque se tuvo como experiencia la realizacion de 2 juegos
dejados de tarea a través de las plataformas de kahoot y una sopa de letras en la plataforma
wordwall, estas actividades extra clase no tuvieron mucho éxito ya que de los alumnos que
habian ingresado a la sala, solamente tres personas lo habian jugado, y otros tenian
dificultades para realizarlos o entrar a la pagina como tal, por lo que se determiné usar los
juegos y adaptarlos al final de la clase para retroalimentar los contenidos abordados durante

la sesion virtual.

Una vez hechos los ajustes en la planeacion (tercer momento), los juegos fueron
desarrollados durante las sesiones de 30 minutos que se tuvieron con los alumnos del
segundo “A”, se determinaron 15 minutos para la explicacion del tema, posteriormente se
dejaron 5 para que impregnaran su apunte a través de algunas actividades como
organizadores graficos, infografias, visual thinking, por mencionar otros, esto para tener
evidencias de los aprendizajes que se fueron obteniendo a partir de la explicacion de la
docente en formacién y la aplicacién de los juegos, los 10 minutos restantes, fueron
ocupados precisamente, para ejecutar los juegos y observar la participacion activa de los

alumnos y la obtencion de aprendizaje (Anexo 1).

En una de las primeras clases, se brind6 el tema de La Conquista de México se
utilizo el juego de mesa conocido como “juego de la botella” (anexo 2), que entra en la
clasificacion de “tradicionales”, adaptandolo a diversas preguntas que los joévenes tenian

que responder para poder girar por segunda vez la botella y asi sucesivamente.

Este juego favorecid la concentracion, promovio la atencion, elevé su inteligencia
y hubo aumento en su respuesta mediante un pensamiento reactivo, de esta manera fue
adaptandose y utilizando los juegos en la nueva modalidad educativa a distancia. Todas las

actividades derivadas de la estrategia, se desarrollaron dentro de la sesion para observar el
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aprendizaje y avance que los jovenes iban teniendo a partir de la propuesta realizada, en
este caso, para recuperar informacion de lo que los jovenes sabian acerca del tema se
pregunto: ¢quién era Hernan Cortes?, ¢de qué otra forma se le conocia a la Malinche?, ;de
qué otra forma se le conocia a los Aztecas?, entre otras, logrando participacion de varios

de ellos.

En el caso del juego de las sillas, la implementacion “normal” hubiera sido que se
colocaran varios asientos, todos los integrantes girarian alrededor de ellas y en cuanto se
parara la musica cada quien se sentaria en una, el ultimo en sentarse perderia. Para este
juego, la adaptacion fue que giraron los alumnos alrededor de la silla 0 donde estuvieran
sentados escuchando la clase, posteriormente la docente en formacion menciond la palabra
“alto” y el tltimo alumno que se visualizo que se sentod era la persona que tenia que elegir
entre tres tarjetas que se le mostraron, las cuales mencionaban: una pregunta sobre el tema
de “la economia novohispana” o sus componentes, otra hacer 3 sentadillas y una més
obtener una participacion extra; estas opciones se agregaron para que existiera mas
disposicién de los alumnos para la realizacion de la actividad, asi como valorar qué tanto
habian aprendido sobre el tema y qué les fallaba. De igual manera, la participacién de los
jovenes fue mayoritariamente aceptable hasta algunos alumnos que no habian ingresado a

las reuniones tuvieron conexion y participacion dentro de las actividades.

Otro juego que se utilizo fue el llamado “mas ropa”, en este juego los adolescentes
tuvieron varias prendas de ropa encimadas, la docente en formacion mencionaba varias
cuestiones sobre el tema brindado llamado la “economia novohispana”, las preguntas eran
sobre lo que sabian del tema y lo que habian aprendido (¢cudl era la actividad econémica
mas importante de la Nueva Espafia?, ¢;en donde se encontraron las primeras minas?, ;en
qué consistia el proceso de amalgamacion?, por mencionar algunas), y a medida que se
iban contestando el alumno podia desprenderse de una prenda, asi se motivaba a responder
y poder repasar el conocimiento que obtuvieron en la clase de forma divertida y diferente
a la que conocian. Ademas, subjetivamente asociaban las prendas con algun concepto o

informacion.

Otro tipo de juego fue la resolucion de un “anagrama’ (anexo 3), aplicada en el 3°
momento, esta actividad tuvo como objetivo el cambio de una palabra para obtener otra,
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dentro del desarrollo de esta actividad a los jovenes se les facilitaron algunas pistas en las
cuales tenian que encontrar la palabra correcta, esta actividad fue trabajada a contra reloj
para que los alumnos tuvieran una respuesta y adaptacion rapida de la actividad y
demostraran el aprendizaje que en esa clase habian obtenido, el seguimiento que se
realizaba era por la resolucion de un formulario donde todas las materias estaban integradas
para la valoracion de los aprendizajes. Cabe mencionar, que las palabras utilizadas en el

anagrama eran contenidos que se habian abordado durante la clase.

Los juegos fueron trabajados de manera individual por la condicién a distancia que
se vivio, pero esto ayudé para lograr que los alumnos tuvieran momentos sincrénicos y
representd una fuente de motivacion para levantarse y romper con su rutina académica que
iban llevando a cabo desde que se dio la nueva escolaridad, cambiando un poco la forma
en que venian trabajando y en el que lograron que su aprendizaje se combinara con su
diversion para fomentar el gusto por la materia de historia y dar aliento para seguir

conectandose a las clases virtuales.

Las actividades que eran mé&s accesibles para los alumnos, se seleccionaban
dependiendo de las condiciones en las que se encontraban, por ejemplo, algunos alumnos
s6lo se podian conectar por medio de los datos méviles de un dispositivo celular, generando
que no podian ingresar a paginas donde se tenian los juegos como tal porque generaba mas
gasto, entonces se utilizaron los juegos que cotidianamente se conocen durante el cierre de
la clase virtual, para que se pudiera evaluar el aprendizaje que iban obteniendo a lo largo

de las diferentes sesiones.

Todas las sesiones procuraron que a través de la utilizacion de juegos los alumnos
tuvieran el acceso y generaran un aprendizaje éptimo. A partir de todo esto, la ultima
actividad que se trabajo fue “el juego de tronar globos” (anexo 4), para ser desarrollado
virtualmente. Esta actividad fue utilizada en el 3° momento como retroalimentacion, dentro
de este juego, los alumnos debian de seleccionar un globo que estaba enumerado para
después “tronarlo”, en estos globos habia preguntas de los temas que se habian brindado a

los jovenes desde la primera intervencion que se obtuvo con el segundo “A” para visualizar
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y comprobar la veracidad de la implementacion de la propuesta mencionada con
anterioridad.

Las preguntas fueron de los temas que se vieron como ¢qué fue la Conquista de
México?, ;cual era la principal actividad econdmica en la Nueva Espafia?, ;qué inventos
se desarrollaron en la Nueva Espafia?, ;como fue el proceso de evangelizaciéon?, ;cémo era
el arte Novohispano?, por mencionar otras; de esta manera se pudo obtener una evaluacion
de los alumnos y confirmar los aprendizajes que habian obtenido durante las diversas

sesiones.

A partir de la implementacion de la propuesta, en el grupo otorgado para ponerla en
practica se tuvo como consideracion las formas en la que la actividad se fue dando y los

pros y contras que trajo esto.

Al desarrollar la temética se concretd algo muy importante, los docentes estaban tan
acostumbrados en preocuparse por conseguir cubrir todo el programa de estudios que
mencionan las autoridades escolares, que muchas veces no consideraban si en verdad los
alumnos estaban tomando y adquiriendo todo el aprendizaje que se les brindaba, o
solamente realizaban su apunte y se quedaba en eso, en notas que posteriormente ni
revisaban ni le darian el uso adecuado, se quedaria como un aprendizaje pasajero, del cual
para volver a tomarlo en cuenta se tendria que repetir toda la clase; por ende se planificaron

los aprendizajes y contenidos de cada clase asociandolos con el juego.

Una oportunidad de observar el desarrollo y veracidad de los juegos, fue en una
actividad que se puso en practica con todos los segundos grados, la forma de trabajo dentro
de la escuela secundaria como se mencionaba, era a través de proyectos quincenales para
disminuir la cantidad de trabajos por entregar de los alumnos y salir beneficiadas ambas

partes.

Durante el cuarto proyecto se planteé un juego llamado “los alumnos responden”
(anexo 5), esta actividad se dividio en diferentes fases: la primera actividad fue enviarles a
los alumnos todas las preguntas de los temas que se habian abordado durante los proyectos
pasados y el tema actual que se estaba trabajando de todas las materias, para que los jovenes
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pudieran responderlas y posteriormente pasar a la siguiente fase. La eliminatoria consistia
en la confrontacion de los cuatro segundos (2° “A”, 2° “B”, 2° “C” y 2° “D”) para obtener
un ganador. EIl desarrollo de este juego fue lanzar preguntas generales sincronicamente en
la plataforma de zoom, quien contestara primero y bien se le daba un punto al grupo, la
primera ronda fue de 2° “A” vs 2° “B”, obteniendo como ganador al 2° “B”, en la segunda

ronda se enfrentd 2° “C” vs 2° “D” teniendo como ganador al 2° “C”.

Después de estos dos ganadores, la ultima fase confrontd al 2° “B” vs 2° “C”, los
cuales fueron los ganadores previos, de ésta el ganador fue 2° “C”; cabe destacar que para
que se dieran los ganadores, tuvieron que contestar de manera correcta las preguntas
trabajadas anteriormente, fomentando la retroalimentacion de conocimientos, de igual
manera, se pudo comprobar que los jovenes, a pesar de estar a distancia de la escuela estan
obteniendo aprendizaje, también, este juego sirvié de motivacion para que los alumnos

ingresaran a sus clases y tuvieran mejor respuesta para la entrega de trabajos.

Est4 actividad que fue trabajada en conjunto con todos los segundos y con los
profesores que les dan clases, dejé como resultados, ademas de la motivacion de los
alumnos para las materias, el manejo de informacion y contenidos de las diversas clases y
ver qué tanto recordaban o habian estudiado y qué conocimientos se tenian que reforzar de

las distintas asignaturas.

Para los alumnos que no ingresaban a las salas, se planted en la planeacion, la
realizacion de algunas actividades que habian sido desarrolladas durante la clase virtual
como por ejemplo un organizador grafico de preguntas guia (anexo 6), entre otras , por otro
lado, también se dejé que investigaran el tema con ayuda de su libro de texto, esto para que
los alumnos no perdieran la nocion del tiempo en las actividades y fuera al margen con los
temas, a pesar de que no entraban a la clase tenian trabajo por entregar y realizar aunque
de esta manera no se podia determinar al 100% el uso del juego para su aprendizaje, ya que

no se iban a observar los resultados por parte de la docente en formacion.

Los juegos, asi como se desarrollaron en la virtualidad, de igual manera se pueden
desarrollar en la escuela presencial, en este contexto es accesible utilizar diferentes

espacios escolares hasta tal punto de conjuntar todos los juegos y poner a prueba a los

42



estudiantes, asi como lograr diversas habilidades, un compafierismo y trabajo colaborativo

entre los mismos.

De manera personal, se queda una importante reflexion como docente frente a
grupo, los alumnos con los que se trabajé requieren en ocasiones, diferentes actividades
que reafirmen su motivacion, interés y el gusto por una asignatura escolar, son alumnos
que necesitan descubrir nuevos aprendizajes y ser formadores de su propio conocimiento a
partir del apoyo docente que tengan. Para contribuir en estos aspectos, fue necesario el uso
de diversas estrategias como el juego, a pesar de que pueda entenderse y se utilice solo para

crear un ambiente de relajacion y tenga que ver poco con el aprendizaje.

Segun diferentes estudios de neuroeducacion el juego es una estrategia y actividad
realmente importante para conectar las ideas de los alumnos y fomentar el desarrollo de

habilidades de pensamiento y fisicas.

Por otra parte, el uso del juego logré una gran dindmica y cambio de actitudes entre
docentes y alumnos, los alumnos se sintieron mas motivados y con mas interés de ingresar
a las reuniones, de igual manera, logro reactivar la curiosidad de los adolescentes y poner
a prueba los conocimientos que iban adquiriendo. Con ayuda de los juegos y de las
preguntas, que eran el factor externo para la resolucion y aplicacion de los juegos, ayudaron
a la comprension de los alumnos y a observar como hacen suyo el conocimiento los jovenes

y como lo transmiten a otras personas.

Otra forma de utilizar los juegos seria de manera presencial, claro, cuando las
condiciones lo permitan, de esta forma, se plantea conjuntar los juegos y convertirlos en
una feria del conocimiento para tener dos resultados esperados: una evaluaciéon de los
aprendizajes y que los alumnos desarrollen el compafierismo y el trabajo colaborativo con
todos sus comparieros, de igual manera, se pone los aprendizajes en juego para observar si

existen algunas fallas y poder trabajar en ellas.

El desarrollo de esta estrategia dejo a la docente en formacion diversos
aprendizajes, los alumnos deben de ser motivados para las clases, y para que logren obtener

un conocimiento, los juegos pueden ser aprovechados por la docente y el alumno para que
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se diviertan pero también para que se adquieran aprendizajes de la materia de historia
generando motivacion de ésta, pero también se deben de conjuntar con otras actividades de
analisis y reflexion como organizadores graficos o preguntas que ayuden al estudio y repaso
de los apuntes que los mismos adolescentes generan para su estudio y posteriormente, los

puedan poner en practica generando su propia evaluacion.

Utilizar los juegos en tiempo de confinamiento, no favorecio su empleo por las
condiciones gque genera esta situacion, ya que en algunos casos los alumnos no cuentan con
los suficientes recursos para ingresar por largo tiempo a internet o permanecer en
una pagina de internet. Por esto, es necesario y de mayor importancia que los juegos sean
utilizados durante las sesiones virtuales, ya que, de esta manera, se concreté que los
contenidos fueron obtenidos de manera instantanea y siguieron ahi porque se dio la
oportunidad de repasarlos, se pudo tomar en cuenta que esta actividad ayuda a resolver
dudas, generar interés de los contenidos y cambiar la perspectiva que se tenia de la historia,

ya que los juegos generan motivacion.

Analisis de los procesos realizados

Los juegos fueron utilizados durante el cierre de la clase principalmente para
observar el contenido que se habia obtenido por los alumnos, (promovido por la docente en
formacion) y poder comprobar la veracidad de la utilizacidn de los juegos para verificar los

aprendizajes de los alumnos.
La evaluacion como lo define Diaz Barriga y Hernandez Rojas (1998) :

...es dialogar y reflexionar sobre el proceso de ensefianza-aprendizaje, porque es
una parte integral de dicho proceso. Consiste en poner en primer término las
decisiones pedagdgicas, para promover una ensefianza verdaderamente adaptativa
que atienda a la diversidad del alumnado; en promover aprendizajes con sentido y

valor funcional para los alumnos (p. 351).

Las evaluaciones son concebidas como diversos nimeros que son determinados
para asentar una calificacion que le corresponda a cada alumno de acuerdo a su forma y

entrega de trabajos. La manera en la que se evalud los aprendizajes obtenidos por los
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alumnos durante la utilizacion de los juegos fue con la participacion activa en las
actividades, con ayuda de preguntas sobre los temas que se fueron desarrollando en las
clases y los diversos organizadores graficos que los chicos iban desarrollando conforme

avanzaban en los temas.

Durante las clases brindadas por la docente en formacion, se determind que la
utilizacion de los juegos seria durante el cierre de la clase, ya que se tenia la atencion de
los alumnos y se podia utilizar de mejor manera el juego, esté se desarrollaba al terminé de
dar el tema, ya que como tenian los aprendizajes recientes podian tener mucha mas
participacion, se realizaron diversos juegos como se mencion6en los parrafos
anteriores, antes de iniciar un nuevo tema se realizaba retroalimentacion del tema trabajado
anteriormente, esto para comprobar que el juego resulté de mayor apoyo para que los

alumnos lo tomaran en cuenta.

De igual manera, se utilizaron algunos juegos, mejor conocidos como pausas activas
al inicio de la clase para animar y motivar a los alumnos, de esta forma los juegos tuvieron
una utilidad muy importante dentro del desarrollo de las clases. En algunas ocasiones, se
llegd a dejar de tarea la realizacion de un juego en linea, en donde los alumnos tenian que
ingresar con un “pin”, este recurso no fue muy utilizado de manera correcta ni accesible,
ya que los jovenes que no lograban ingresar a la pagina, se quedaban sin recursos para
demostrar la efectividad del juego. Casanova (1998) menciona que “no se ensefia para -
aprobar-. Se ensefia y se aprende para alcanzar una plena e integral formacion como

persona” (p. 71).

De esta manera, la historia debe reconocerse por los sucesos que influyeron mucho
en el desarrollo de la comunidad y sociedad en la que actualmente el alumno se desarrolla
e interactla con otras personas, teniendo esto como objetivo de la historia para que los

adolescentes la hicieran suya.

Para evaluar los resultados de esta estrategia, se utilizo la evaluacion formativa que
la menciona Diaz Barriga y Hernandez Rojas (1998) “se interesa como esté ocurriendo el
progreso de la construccion de las representaciones logradas por los alumnos™” (p. 406).

Esta evaluacion fue la primordial para observar la veracidad del proceso de ensefianza-
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aprendizaje, que tanto como docente y alumno estuvieron realizando, lo que importaba
dentro de este proceso era como iban adecuando los diferentes contenidos de historia y les
fueron dando una interpretacion que resultara favorecida para su vida cotidiana. Para dar
los temas se llegaron a utilizar diferentes objetos y personas que los jovenes tuvieran cerca
y se pudiera entender mejor el proceso histérico gracias a la ayuda de las diversas
situaciones cotidianas presentadas. La forma de evaluar fue mediante la participacion que
se vio muy activa dentro de las sesiones, la asistencia que aumento y la realizaciéon de

actividades como apunte o resolucion de crucigramas, etc.

El utilizar los juegos al cierre de la clase dio como resultados la motivacion de los
alumnos, en primera instancia para que se conectaran a las salas virtuales y participaran, y
para que se trabajara reflexion de los alumnos y el interés por la materia. para utilizar los
juegos y adecuarlos se utilizaron preguntas detonadoras (;Qué?, (Cémo?, ¢Cuando?
¢Donde?) de cada tema que fue evaluado, esto para que al utilizar la explicacion del
contenido por parte de la docente en formacion. El alumno al tomar su apunte, podia utilizar
estos elementos para jugar y poner en practica su conocimiento y validarlo u observar los

errores que habia presentado.

La utilizacion de preguntas fue un recurso importante dentro del desarrollo de los
juegos, ya que como menciona Zuleta (2005) “el uso de la pregunta es sustancial porque
propicia la reflexion, el planteamiento de problemas o hipétesis. Favorecié, ademas, la
expresion oral y/o escrita, la comunicacion entre estudiantes, su atencion y la creacion de

un ambiente favorable de aprendizaje” (parr. 7)

Utilizar las preguntas para el desarrollo de los juegos fue fundamental, por ejemplo,
dentro del juego de la botella para poder girar la botella se tenia que contestar una pregunta
del tema que se dio, de esta manera se fueron desarrollando todos los juegos con el apoyo
de las preguntas para poder observar el proceso de aprendizaje y la validaciéon de la

ensefianza en los alumnos de secundaria.

Los recursos que fueron utilizados para evaluar los aprendizajes de los alumnos,
fueron actividades como organizadores graficos, visual thinking de la conquista de México

(anexo 7) , anagramas (resultado de la integracion de una nueva palabra), crucigramas, y la
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participacion de los jovenes que se iba reflejando durante la clase, de ésta manera, la
participacién activa era de 4 o 6 alumnos de todos los que se conectaban, éstos alumnos
participaban en todos los juegos que se desarrollaban en las clases y de igual manera
contestaban las diversas cuestiones que se iban planteando a través de la explicacion de la

docente en formacion.

Una de las contribuciones que se puede sefialar, es que a través del juego podia
perder, pero esto no se convertia en un momento de fracaso sino de reto y oportunidad para
volverlo a intentar, por lo que también cumple el rol social para convivir, respetar reglas y

mostrar su talento.

También se evaluaron los aprendizajes obtenidos mediante la utilizacion de
formularios que se les dejaba a los alumnos al termind de cada proyecto, estos tenian su
funcidn de valorar el conocimiento que iban adquiriendo de cada materia y pudieran repasar
posteriormente algunos temas de cada asignatura en la que tuvieran duda o se presentara
dificultad, de ésta forma, se pudo observar qué aspectos eran relevantes volver a enfatizar
para comprender en que se habian equivocado y no se culpara a nadie; por ello, el trabajo
en equipo se convirtio en una posibilidad para corregir, y posteriormente lograr
resultados factibles (la comprensién de los contenidos), los cuales fueron realmente
positivos y alternativos, pues, se manejaban resultados en efectividad entre el 70 y 90% de
aciertos de los alumnos, tomando esto como una buena expectativa de la utilizacion de los

juegos y de las diferentes estrategias que cada docente utilizé (Anexo 8).

Algo relevante que se debe de mencionar de toda la implementacion y resultados
que arroj6 esta propuesta, fue que hubo alumnos que participaban dentro de la clase y tenian
asistencia, ya que iban desarrollando habilidades e intereses sobre la materia de historia;
razon para que los juegos fueran utilizados en el cierre de la clase para que se observara el

proceso de aprendizaje con ayuda de los juegos.

Para la valoracion de este ejercicio, se dio méas énfasis en la entrega de trabajos y en
la participacion que tenian los alumnos, de igual manera se tomaba la asistencia de ellos,
pero si estos no participaban dentro de la clase no se podian observar los avances y

respuestas que tuvieron (recordemos que fue muy complicada la entrega de manera
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presencial, pero también virtual, por ende, su participacion resultaba fundamental para ir

verificando la comprension de los contenidos).

Durante el uso del juego en este proceso, fue gratificante ver que los alumnos
tuvieron respuestas positivas (aumento de conectividad, comentarios positivos, mayor
frecuencia de trabajos entregados) a la implementacion para el desarrollo de su aprendizaje,
de igual manera para las habilidades obtenidas y lo principal, la colaboracion que esto
generO para abordar los contenidos de historia en las clases virtuales, tomando como

referencia los comentarios que se hicieron llegar a la docente en formacion (anexo 9).

A pesar de que los juegos no se pudieron trabajar de manera presencial por el
contexto actual, los resultados arrojados fueron favorables, para la docente en formacion se
logré el desarrollo de habilidades tecnoldgicas ante la creacion e implementacion de los
juegos a traves de la plataforma, de igual manera, se concretd que la utilizacion de estos
sirve para atraer la atencion del alumnado hacia la asignatura de historia, evaluar un
aprendizaje se podia realizar al poner diversas preguntas, reconstruyendo las reglas y la
forma de ponerlo en préctica, con el objetivo de fomentar la curiosidad y la investigacion

de los contenidos historicos.

Una situacion importante que se presentd en un alumno fue que no entregd ningdn
trabajo requerido por la docente en formacién, pero cuando se trataba de responder e
interactuar de manera activa en el desarrollo de los juegos era de los que en todo momento
estaba participando y contestaba asertivamente. Tomando esto, se gener6 una reflexion, la
realizacion de apuntes y actividades que se dejaban para hacer acompafiamiento fueron
muy importantes para que los alumnos le dieran un uso posterior, pero el utilizar juegos
activa rapidamente al cerebro, haciendo este, que recuerde cosas que son de gran

importancia y pueda repasarlos de manera divertida.

Para valorar este ejercicio, seria considerado evaluar mediante una escala
estimativa, en donde se evallan las conductas, procedimientos, procesos o productos
realizados por los alumnos, de esta manera el aprendizaje se reflejaria de manera formal y
se tomaria en cuenta las caracteristicas y cualidades que los adolescentes adaptaran al

juego. Por otra parte, la evaluacion que se dio por la situacion actual de la escuela fue
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mediante la participacion de los alumnos, asistencia y entrega de trabajos, respecto a esto,
la entrega de actividades no fue mayoritariamente entregada por los adolescentes, pero
hubo un aumento en la participacion de los alumnos todo esto, fue registrado en una lista

de asistencia donde se fue registrando cada aspecto que fue evaluado (Anexo 10).
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CONCLUSIONES

La propuesta didactica que fue desarrollada durante el acompafiamiento que se
dio dentro de la Escuela Secundaria Oficial No. 0401 “Gral. Vicente Guerrero” en el
segundo grado grupo “A”, y teniendo como antecedentes la implementacion de algunos
juegos en las escuelas visitadas anteriormente, se pudieron concretar algunos resultados
acerca de la utilizacion de los juegos para la ensefianza-aprendizaje de los contenidos

de historia, asi como fomentar una motivacion en los alumnos.

Las estrategias de ensefianza-aprendizaje se consideran como herramientas
utilizadas por los docentes con el fin de llamar la atencion de los jovenes y generar un
interés, principalmente en la materia de historia. Una estrategia para trabajar con los
alumnos de secundaria fueron los juegos, estd fue predeterminada al observar que los
alumnos ya se sentian muy aburridos con las estrategias repetidas que utilizaban los
docentes frente a grupo, de igual manera se determind el uso delos juegos ya
que son actividades donde aparte de desarrollar habilidades fisicas se puede utilizar para el
desarrollo de aprendizajes y contenidos, al igual que para despertar la curiosidad en la

materia.

Cabe destacar que la utilizacién de los juegos fue de manera virtual, de esta manera
se tuvo que preparar la clase para que se pudiera dar uso a los juegos dentro de las clases, en
la planeacién se integro el desarrollo de los juegos durante el cierre de la clase ya que los
alumnos tenian mas presentes los conocimientos y las personas que entraban a la reunién

podian interactuar y jugar con sus demas comparfieros, aungue a la distancia.

Algunos de los juegos que fueron utilizados para esta implementacion, fueron los
conocidos “juegos tradicionales” como la botella, juego de las sillas, crucigramas, sopas
de letras, por mencionar algunos, estos juegos son actividades que los alumnos en algin
momento de su vida ya habian utilizado pero para desestresarse o para distraerse, pero no
los habian ocupado para que tuvieran un aprendizaje significativo, de éstas actividades
fueron modificadas y adecuadas sus reglas para que fueran trabajadas, a pesar de que las

sesiones eran desarrolladas no fueron de manera presencial, se logré la insercion de los
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juegos para lograr captar la atencion, favorecer la participacion, e incluso la interaccion de

los miembros del grupo aunque fuera de manera virtual.

Los juegos implementados fueron disefiados para ser trabajados en la virtualidad y
de manera presencial, tomando como referencia los diversos espacios y escenarios que
brinde la educacion en México, y principalmente tuvieron el propdsito de elevar los indices
de motivacion, interés y curiosidad de los adolescentes de secundaria por la asignatura de
historia, ya que ésta no es muy aceptable por los alumnos por algunas caracteristicas que a
lo largo del tiempo han formado las ideas acerca de ésta, donde se menciona y se hace
énfasis que es la materia donde solamente se la pasan explicando temas de menos interés

de los jovenes y que las clases son muy repetitivas.

A partir de estas ideas, se desarrollaron los juegos para fortalecer diversas
habilidades en los alumnos tanto fisicas, como mentales y conceptuales, que pudieran y
lograran hacer suyo los contenidos historicos y compararlos con su vida social actual en la

(ue estan presentes.

El evaluar los aprendizajes obtenidos por los alumnos mediante el juego, fue por la
participacion que tuvieron en la actividad y en la entrega de trabajos, algo que se pudo
observar es que hubieron alumnos que ingresaban a las reuniones y estaban activamente
participativos pero no entregaban los trabajos que se dejaban de tarea por la docente en
formacion, a pesar de que no habia entrega de actividades se podia observar que el
aprendizaje lo tenia innato y trabajado, que a pesar de que no habia entrega de trabajos los
juegos fueron la clave fundamental para lograr un conocimiento y aprendizaje entre estos

alumnos.

Las actividades que fueron de ayuda para observar como iban adquiriendo el
conocimiento los alumnos fue el uso de visual thinking y organizadores gréaficos; estas
tareas fueron utilizadas para ir registrando el aprendizaje y para que los alumnos tuvieran
presente el suceso y lo plasmaran como ellos se lo imaginaban, poniendo a trabajar su
creatividad y curiosidad, cabe destacar que éstas actividades fueron dejadas tanto para los
alumnos que se conectaban a las clases y para los que no ingresaban para solo tener una

evidencia de los jovenes.
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De igual manera, se observaron resultados con la ayuda de un formulario que
consistia en una serie de preguntas que se le realizaba a los alumnos cada 15 dias, donde se
demostro el empefio y disposicion que cada estudiante le ponia a las diversas materias que
tenian, este arrojd, principalmente, los aciertos que cada alumnos obtenia en cada
asignatura, en la materia de historia de 7 preguntas que fueron introducidas, la mayoria eran
contestadas correctamente, haciendo esto que los juegos si tomaran validez e importancia

en los conocimientos de los adolescentes.

El utilizar los juegos con los estudiantes de secundaria, fomentd el entusiasmo en
las clases, que en la actualidad se van desarrollando a través de una pantalla. La motivacion
que les genero por entrar y trabajar, se observaba en el desarrollo de los juegos que acataban
las indicaciones que se les pedia con mucha responsabilidad y eso es lo que en algunos
momentos necesitaban, que se utilizaran otras actividades como los juegos para fomentar
la participacion de los alumnos. De igual manera, aumento la asistencia de los jovenes a las

clases virtuales, trayendo consigo un interés en la materia y en como se desarrollo.

Los retos que se presentan a largo plazo son muchos, en primer lugar, es que los
juegos no pierdan su objetivo de ayudar al aprendizaje, y se reduzca a una actividad que
solamente se realice en la sala virtual o en el salon de clases para dejar avanzar la clase,

pero sin un propasito en especifico ni con una razén de trabajar.

Por otra parte, resulta necesario que aparte de los juegos, también se utilicen
actividades como organizadores graficos, algunas exposiciones, proyectos realizados por
los alumnos, por mencionar algunos, para no caer en la misma monotonia que se ha
pretendido abatir y siempre sorprender a los jovenes con la diversificacion de actividades
que se les presenten, asi como ser participes de su propio aprendizaje y que sean los

adolescentes los cuales vayan construyendo este mismo.

Vale la pena mencionar, que desarrollar los juegos de manera presencial con la
nueva estrategia para volver a las aulas, va a tener que adecuarse pues, no podran ser
inicialmente interactivos con el fin de que los alumnos no compartan objetos, esto para que

no se ponga en riesgo al docente y al alumno.
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Esta estrategia dejo como meta personal para el futuro, el atrevimiento para utilizar
diversas estrategias para trabajar con los alumnos. Algo nuevo puede generar demasiada
sorpresa e interés en los alumnos, los juegos, que fue algo innovador para los estudiantes
sirvieron para mejorar la asistencia a las clases virtuales, fomentar la participacion, lograr
la interaccion en eventos grupales e institucionales, mejorar la entrega de trabajos, trabajar
las emociones que tenian ante el trabajo a distancia y relacionar los contenidos histdricos

con la época actual.

La docente en formacion logro la confianza para brindar la clase y poder trabajar
con los alumnos, desarrollando diversas actividades y poniendo en préctica los juegos,
actividad con la que le hubiera gustado como alumna trabajar en las clases de historia, para

poder comprenderla y tenerla presente en la vida diaria.

Se promovio la participacion de los alumnos en las clases, el preguntarle a cada uno
detalles que se vieron en la clase y tomarlos en cuenta, se pudo determinar lo que
necesitaban, los motivaba y les hiciera ser participes en las clases, los cuales estaban activos

a pesar de que no tenian la cAmara prendida y estaban dispuestos a participar.

De acuerdo a esto, también se logré6 comunicacion entre los alumnos que no se
conectaban a las sesiones, con el propdsito de que no perdieran la secuencia de los temas
desarrollados y no se quedaran sin realizar nada, para estos alumnos ausentes se
determinaron diversas actividades extras, donde tenian que desarrollar la habilidad de
investigar y poner en juego su conocimiento, de esta manera, se logré la asistencia de mas

alumnos a las salas y que utilizaran los juegos con un propésito definido.
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Anexo 2. Juego de botella.
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Anexo 3. Realizacion de un anagrama
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Anexo 4. Juego “tronar globos”

Clase de historia. 2° "A"
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Anexo 5. Juego “los alumnos responden”
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Anexo 6. Organizador grafico de preguntas-guia del tema “La Conquista de México”
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Anexo 7. Visual thinking “La Conquista de México

ﬁ
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Anexo 8. Resultados de formularios realizados a 2° “A”

NE | 1| m proyecto p'c"‘yect:- Tercer Proyecto
11 45/35 a5 55 42/55
E z |2 41/s5  |40/zs 42155
3 ATONSO HERNANDEZ STEPHANY 27/55  |22/55 F
= 2 |3 AYATA ESPINCOSA GERARDO SAMUEL 37/53 45/55
s | 5 |4| |BLANCAS ALVARADO JONATHAN = azss |3ums
i £ |5 BUENDIA AYALAR ANGEL GABRIEL P 20/55
7|6 CARRILLO GARCIA EDSON SANTIACO a1/35  [34/55 20155
= | 7 CAREILLO HEERMNANDEZ ALAN ANDEES 39/55  |27/55 e
3 ] CAFRILLO CRTIZ MONICA 40/53 3855 42/55
2 140 CARRILLO ORTIZ VALERIA YAMILET B 29/55
2 11 | & CARRILLC PERALTA JUAN PEDRO P =
2 129 CELIS RCODRIGUEZ JUAN MANUEL 33/55 32155
= 13 DAVALOS ESPINOZA SARLA ELIZABETH p 35/55
2 14 (10 DIAZ NAVAREETE JESUS GABRIEL 4g/35  |41/s5 35/55
% | 15 DIAZ SANCHEZ ANAYANSI P =
| 1e | ESCUDERC LECN IAN ABRAHAM P =
| 17 LOPEZ ZAMERANO REBECA a7/s5  |38/55 =
2 | 1g MIRANDA TREJO PALOMA s2/ss |asss |somss
2 |13 |12 MONDRAGON CARRILLC MIESHA EKALEB 14/35 P
3 20 (13 MORALES MENDOZA ALEXIS 40/585  |34/55 31/55
. 2 MORENC HERNANDEZ FERNANDA as/ss  [az/ss 42155
222 |14 PRAUL LUIS ANGEL P =
z 2z |15 SEGURA EMMANUEL ISRAEL P P
# | 2¢ a7/ss  |24/55 33155
& | a5 BEAMIREZ JABED AILYN 37/55 =
| 26 |16 MONTEER. ARMANDO 51/55  [47/55 42155
o 27 ATINO BRENDA SUSANA P 33/55 2258
z 23 SEGURA VALDEZ DULCE MARIANA P =
] SESENZ GARCIZ SHERLYN ESTHEFANY p =
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Anexo 9. Comentarios de los alumnos.

Buenas tardes maestra, le envio las
actividades que tengo, gracias.

buenas tardes, gracias paloma

Si, me falto este...

Que le vaya bien maestra, me
agradaban sus clases y se entendian
bien, gracias. Que tenga un buen dia.

Toca dos veces para @@

& ¢ A ® b



Anexo 10. Lista de asistencia de alumnos, asi como el registro de actividades entregadas

de los alumnos.
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