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INTRODUCCION

El ensayo pedagdgico “Herramientas digitales en la ensefianza del espafiol.
Una experiencia didactica con un tercer grado de educacion secundaria” se elabord
en el ciclo escolar 2020-2021 trabajando con el grupo de tercero “C” en la escuela
secundaria Dionisio Zavala. En este trabajo se presenta informacion respecto a
diversas herramientas digitales que fueron empleadas durante las jornadas de
practica dado que las necesidades grupales, sociales y contextuales, asi lo

demandaban.

Las razones personales que motivaron el estudio del tema, surgieron a partir
de la falta de interés de los alumnos, después de mostrar un material didactico en
una sesion virtual que fue elaborado de forma manual el cual simulaba un arbol de
navidad donde colgaban de sus ramas esferas que detras de ellas tenian preguntas
al azar, al ser una actividad diferente a través de la pantalla result6 llamativo para
los alumnos aungue no permitio valorar el proceso de aprendizaje, porque la funcién
fue portar las preguntas que serian utilizadas para identificar conocimientos previos
de los alumnos, por lo anterior y el tener clases virtuales, consideré pertinente

implementar herramientas digitales para la ensefianza del espafiol.

Asi mismo, la necesidad de que los alumnos efectien actividades
interactivas que los motivaran a participar e investigar acerca de las herramientas
digitales presentadas en donde el educando manipule la actividad con el objetivo
de acceder de forma simple a sus conocimientos e incluir su creatividad y paciencia
desarrollada a la par al momento de realizar las actividades , debido a que la
herramienta digital EducaPlay permite elegir el tiempo que el alumno tiene como
limite para realizar la actividad, me fue posible identificar los conocimientos
adquiridos durante la sesién, cumpliendo su utilidad de mostrar detalladamente los
aciertos las respuestas incorrectas del alumno, gracias a ello permite indagar los
conocimientos previos o adquiridos durante la sesion sin oportunidad de revisar sus
apuntes o en muchos casos las capturas de pantalla que se tomaron durante la

sesién virtual al finalizar la actividad, ademas de actuar como evidencia de trabajo.



Para el estudio del tema, se plantearon los siguientes propdsitos de estudio:

¢ Investigar herramientas digitales que se utilicen en el ambito educativo para
seleccionar las que favorezcan la enseianza del espafiol.

e Aplicar herramientas digitales para favorecer la ensefianza del espaiiol en
las clases virtuales.

e Reconocer las ventajas que tienen las herramientas digitales aplicadas para

valorar su pertinencia en la ensefianza del espaiiol.

o Reflexionar a partir de los resultados obtenidos para identificar fortalezas y

areas de oportunidad en la competencia didactica.

Las actividades de indagacion que realicé para el estudio del tema que
durante las jornadas de observacion y practica docente se basan en la busqueda y
selecciéon de diversas herramientas digitales que puedan ser utiles para la
ensefianza del espafiol, ademas de redactar un diario de trabajo docente, asi como
el intercambio de experiencias en el Consejo Técnico Escolar mismo que sirvio para
ampliar el panorama de las diversas dificultades y necesidades educativas de los

estudiantes.

Es importante destacar que el trabajo en estas circunstancias no fue sencillo,
dado que se presentaron dificultades al realizar la investigacion y aplicacion de
herramientas digitales para la ensefianza del espafol, entre ellas, la falta de
seriedad al momento de llevar a cabo determinada actividad, las ambiguas
indicaciones que se daban para la entrega de alguna tarea o producto final, la poca
disposicion de los alumnos para realizar las actividades digitales afiadiendo que
algunos de ellos se conectaban con datos, y esto generaba un gasto mayor ademas
de la falta de una conexion estable a internet que ocasionaba problemas técnicos,
por ejemplo, en determinado momento de la sesion se dejaba de presentar pantalla,

de escuchar o finalizaba inesperadamente la sesion.

El beneficio de implementar actividades digitales a lo largo de las jornadas

de practica que permitieran el disefio, la edicion, aplicacién y la basqueda de las



diversas herramientas digitales que motivaran al alumno a participar, asi mismo

pretender una interaccion entre alumnos - maestro y entre pares.

El estudio de este tema es til para mi formacion académica debido a que
fortalece mis competencias para el logro del perfil de egreso, segun los rasgos
deseables del nuevo maestro, entre ellos; localizar, seleccionar y utilizar informacion
de diversos tipos, tanto de fuentes escritas como de material audiovisual, en
especial la que es necesaria para el desempefio docente. Asimismo, permite
disefiar, organizar y poner en practica estrategias y actividades did4cticas
adecuadas al desarrollo de los alumnos, asi como a las caracteristicas sociales y
culturales de éstos e incluso de su entorno familiar, con el fin de que los educandos

alcancen los propésitos de conocimiento de la asignatura.

Ademas, permite establecer un clima de relacién en el grupo, que favorece
las actitudes de confianza, autoestima, respeto, orden, creatividad, curiosidad y
placer por el estudio, asi como el fortalecimiento de la autonomia de los
adolescentes y reconocimiento del valor pedagdgico del juego y ademas hace uso
en su trabajo cotidiano como un recurso que promueve el desarrollo de

aprendizajes, habilidades, actitudes y valores.



1 TEMA DE ESTUDIO

1.1  Escuelay ubicacion geogréfica

La Escuela Secundaria General Dionisio Zavala Almendarez es una
institucion puablica que se encuentra ubicada en la calle Fernando Magallanes
namero 239 en la colonia Industrial Aviacion segunda seccién, cédigo postal 78173,
San Luis Potosi, S.L.P. Brinda servicio educativo tanto en turno matutino como en

turno vespertino.

1.2 Caracteristicas sociales relevantes

Para conocer las condiciones que tenian los estudiantes para llevar a cabo
la educacion a distancia, se aplicd una encuesta en la cual se considerd importante
obtener informacion como el tipo de familia a la que pertenecian los adolescentes,
y el tipo de servicio de internet que utilizaban. En cuanto al tipo de familia se
identificd que quince alumnos formaban parte de una familia monoparental (viven
solo con padre o con madre) lo cual representa un 31 % de los 49 alumnos
encuestados y 34 son miembros de una familia nuclear; lo que equivale al 69 % de
los estudiantes. (Véase anexo A)

En cuanto a la conexion a internet se identific6 que un alumno no contaba
con este servicio, mientras que otro lo hacia por medio de datos, ambos casos
representan el 4 % del total de adolescentes encuestados; los otros 47 estudiantes,
respondieron que contaban con servicio de internet por modem, lo cual indicé que
el 96 % del grupo podria asistir sin mayor problema a las sesiones virtuales (Véase
anexo B). Sin embargo, esto no fue asi; ya que algunos alumnos no se conectaban
a las sesiones virtuales argumentando compartir el dispositivo movil con su familia
o por fallas técnicas del internet, del dispositivo mévil; por problemas familiares o de
salud. se les facilitaban los materiales que utilizabamos durante la sesion, se
anexaba a la plataforma de Classroom y al grupo destinado en WhatsApp, lo
anterior permitio que los alumnos estuvieran en constante comunicacion para

entregar los trabajos.



Respecto a los recursos tecnoldgicos (Véase anexo C), cabe destacar que el
60% disponian con celular propio y computadora, el 20% con celular propio, 10%
con computadora y un 10% compartian el dispositivo movil con alguno de sus
familiares. Posiblemente, los resultados anteriores se vinculaban a la preparacion
académica de los padres; puesto que el 8% contaba con posgrado; un 35 % con
licenciatura; ambos resultados suman el 42 % del total el grupo, 35 % cursaron la

preparatoria, un 20 % secundaria y un 3 % con primaria. (Véase anexo D)

Es de suma importancia implementar diversas herramientas digitales que sean
Utiles para la edicion de actividades con disefio atractivo, creativo generando
motivacion al alumno para realizarlas; Posteriormente generar una reflexion acerca
de los aprendizajes obtenidos y las &reas de oportunidad para que el docente realice
una evaluacion a la actividad, reconociendo los conocimientos adquiridos, segun
Area, M. y Adell, J.(2009) incrementar la autonomia y responsabilidad del estudiante
en su propio proceso de aprendizaje, asi mismo fortalecer el potencial interactivo
entre profesor — alumno, generar un trabajo colaborativo entre una comunidad

virtual en donde se involucre el docente y alumno.

1.3 Contexto escolar

La escuela secundaria general “Dionisio Zavala Almendarez” a consecuencia
de la contingencia sanitaria, inicio el trabajo académico con la modalidad a distancia
y el apoyo del programa “Aprende en Casa” promovido por la Secretaria de
Educacién Publica (SEP), el cual era transmitido por diversos canales de television
abierta. Las dificultades que se presentaban eran atendidas en el consejo técnico
gue se llevaba a cabo cada fin de mes segun el acuerdo 12/05/19 con el objetivo de
mejorar el servicio educativo, enfocando sus actividades al maximo logro de los
aprendizajes de los alumnos, mediante la toma de decisiones informadas,
pertinentes, oportunas y el fomento del desarrollo profesional del docente y
directivo, esta reunion se realizaba a través de la aplicacién de Google Meet, en
donde ademas de exponer problemas de los alumnos, se discutian las formas de

trabajo de los docentes, asi como el impacto que generaban las diversas
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estrategias que eran utiles en el aprendizaje significativo de los alumnos con base
a los propoésitos establecidos en la Secretaria de Educacion Publica [SEP] (09 de
enero de 2018).

En el Consejo Técnico se establecié en primera instancia continuar con las
clases a distancia con el programa “Aprende en casa” generado por la secretaria de
Educacion Publica como propuesta del gobierno mexicano. Posteriormente
analizando el contexto y las posibilidades de los alumnos se propuso trabajar con
clases virtuales a través de Google Meet, aplicacién que facilita la reunion de un
gran numero de personas, el enlace para tener acceso a la sesion desde cualquier
dispositivo era enviado a los estudiantes por WhatsApp, correo electronico o desde
la plataforma de Classroom; Cabe mencionar que el docente era quien autorizaba
el ingreso de las personas a la videollamada. Cabe mencionar que los cambios que

se realizaron fueron considerando necesidades y posibilidades de los alumnos.

La SEP se encargé de proporcionar un correo electrénico académico
personal, el cual fue util para hacer envio de tareas, observandolo desde otra
perspectiva, para los docentes fue complicado ya que en algunas ocasiones se
perdian los correos, se guardaban como borradores e incluso se archivaba como
spam, por lo tanto, era complicado llevar un control de tareas y actividades,
posteriormente, con apoyo de la plataforma de Google Classroom en donde los
alumnos solamente tenian acceso con su correo institucional, se adopt6 como
apoyo a los docentes y a los alumnos para la asignacion y entrega de trabajos; asi
mismo, con la finalidad de que ningun alumno quedara sin atencion, se implementé
la elaboracion de un cuadernillo de actividades que era entregado de manera

impresa semana a semana a los estudiantes.

En cuanto al trabajo con los dos grupos de tercero, se establecidé una sesion
por semana para la clase virtual, la cual se llevé a cabo en el turno vespertino,
debido al proceso de adaptacion y organizacion institucional, asi como también
que la titular de los grupos atendia a uno por la tarde. Esta situaciéon durd

aproximadamente dos meses.



El medio de comunicacion entre padres de familia, alumnos, docente en
formacion y maestra titular era con ayuda de la aplicacion de WhatsApp en donde
se organizaron chats divididos por grupos y padres de familia, asi mismo se
enviaban las indicaciones para los trabajos, se solicitaban materiales que iban a
ser utilizados durante la sesion etcétera, por lo tanto, se mantenia al pendiente a los
padres de familia acerca del aprovechamiento del alumno en la asignatura, ademas
la institucion contaba con una pagina oficial en Facebook en donde de igual forma
se compartian comunicados escolares, asi como exponer algunos de los trabajos

de los alumnos en las diversas asignaturas.

1.4 Linea y ndcleo tematico

El tema "Herramientas digitales en la ensefianza del espafol. Una
experiencia didactica con un tercer grado de educacion secundaria” se ubica en la
linea tematica dos: Andlisis de Experiencias de Ensefianza dado que en el
desarrollo de este documento, se hace una descripcion de las actividades digitales
que fueron implementadas para la enseflanza y el aprendizaje del espafiol, es
necesario reflexionar que las actividades desarrolladas en espacios virtuales no
generan un cambio metodoldgico pero si representan eficacia en la ensefianza la

motivacion de los alumnos.

El ndcleo temético al que corresponde el tema del presente ensayo
pedagodgico es “La competencia didactica de los estudiantes normalistas para la
ensefanza de la especialidad” pues a través de las herramientas digitales se
llevaron a cabo actividades que cumplian la funcion de ensefiar la asignatura de
espafiol las cuales se presentaban a los alumnos e interactuaban entre pares o

entre docentes y alumnos.

Es conveniente abordar el tema en vista de que las circunstancias en que se
desarrollaba en el espacio de ensefianza y aprendizaje del espafol que se estuvo
trabajando durante las jornadas de practica, al inicio del ciclo escolar los alumnos

se mostraban apaticos e inconformes con el ritmo, la modalidad de trabajo que se
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estaba llevando a cabo, a partir de identificar las deficiencias de los alumnos, se
encontraron alternativas de ensefianza que favorecieran el aprovechamiento del
alumno, generando que al educando le resulte interesante y fructifero la adaptacién
de las diversas actividades a la modalidad virtual, enfocandose en la ensefianza de

la asignatura de espafiol.

1.5La enseflanza del espafiol y las herramientas digitales

El Plan y Programa de Estudio 2011 de educacion basica secundaria
propone que una escuela debe favorecer el aprendizaje de la comunidad educativa,
implementando otros materiales ademas del libro de texto, por ejemplo, recursos
tecnologicos que puedan ser utilizados dentro y fuera del aula, en particular, las
plataformas educativas, softwares educativos que ofrezcan herramientas para

construir contenidos y utilicen redes de aprendizaje.

Es claro que las herramientas digitales no se plasman en el mapa curricular,
sino se menciona como un recurso de apoyo a lo largo de las diversas materias,
suponiendo que los docentes trabajen las habilidades digitales dentro de su
asignatura, concluyendo la escolaridad basica los alumnos manejen de manera
respetuosa, creativa y fructifera las habilidades digitales a lo largo de su trayectoria

académica.

El plan de estudios Aprendizajes Clave para la Educacién Integral (SEP,
2017) plantea que es necesario que los alumnos desarrollen habilidades cruciales
de pensamiento para el manejo y el procesamiento de la informacién, asi como para
el uso consciente y responsable de las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacion [TIC], de igual forma cambiar la perspectiva del uso acerca de las
herramientas tecnoldgicas dentro de una institucién educativa, la mayoria de los
estudiantes segun una Encuesta Nacional sobre Disponibilidad y Uso de las
Tecnologias de la Informacion en Hogares [ENDUTIH] aplicada por el Instituto
Nacional de Estadistica y Geografia [INEGI] en 2015 — 2020 los usuarios que

utilizan una computadora con fines educativos en el afio 2021, abarca hasta el



51.3% esto demuestra que gracias a las necesidades que surgieron a partir de la

contingencia, los alumnos se adaptaron a su contexto y a sus posibilidades.

1.6 Herramientas digitales
1.6.1 Concepto

El término herramientas digitales alude al software utilizado por la
computadora; esta se encuentra clasificada como una de las Tecnologias de la
Informacién y la comunicacion (en adelante TIC) Las herramientas digitales para el
desarrollo de aprendizajes son aquellos programas de computadora que tienen un

propésito educativo. (Bringas, 2021)

Una herramienta digital son aquellos dispositivos electrénicos, softwares y
aplicaciones conectados a una red de internet global, con los cuales se pretende
tener un mayor acceso a la informacion y facilitar las redes de comunicacion,
potenciando asi, cualquier proceso a través de la innovacion. ¢Qué son las

herramientas digitales y cuales son las mas usadas hoy? (sf.). Busca carrera.

Se conoce como las herramientas digitales a todo aquel software de
aplicacion que son encargados de facilitar tareas cotidianas en éste caso, la
educacién y asi generar un ambiente de aprendizaje interactivo e innovador entre
los docentes y alumnos, el objetivo que se persigue durante el transcurso de
investigacion para asi redactar el presente trabajado académico se enfoca
directamente en la indagacion de diversas herramientas digitales para la aplicacion
de actividades y asi generar un impacto o reflexion durante la ensefianza de la

asignatura de espaniol.

Las herramientas digitales son programas o plataformas que nos permite a
los docentes crear actividades que faciliten la ensefianza de determinada materia y

asi favorezcan en el aprendizaje del alumno.



1.6.2 Herramientas digitales que se utilizan en la educacion

A lo largo de la formacion docente se fomentd el uso de herramientas
digitales para realizar trabajos escolares, presentaciones o actividades para realizar
trabajos académicos e incluso para utilizarlos durante mis jornadas de practica ya
sea aplicaciones o paginas web en donde se podian crear infografias, imagenes
interactivas, presentaciones animadas y videos educativos etcétera, algunas de
estas son: Canva, Genialy, Educapaly, Padleet, Kahhot, Learningapps, Classroom,

entre otras.

Las cuales fueron utiles para crear contenido llamativo e informativo y darlo
a conocer a mis alumnos. El haber tenido esta experiencia como alumna, me
permiti6 estar familiarizada con las herramientas digitales de tal manera que

llevarlas al aula virtual como docente en formacién no generé mayor dificultad.

El universo de las herramientas digitales genera una comunidad que es
guiada por un bien comun, segun Chan, M.E. (2005), el entorno digital no es un
reflejo de la sociedad, sino un espacio de interaccién social y socialmente
construido, real y tangible. Es por lo que las herramientas digitales generan
interaccion entre individuos que comparten un objetivo en comun, en el caso acerca
de la educacion a distancia el objetivo de utilizar herramientas digitales es la
ensefianza de una asignatura, en este caso de espafiol, en pocas palabras el uso
de herramientas digitales dentro de un espacio educativo mejora la capacidad de
que el alumno realice reflexiones que generen un ambiente de aprendizaje,
reflexion y a su vez los alumnos mejoren su capacidad de aprender a aprender.
(Palomares, 2011)

“Las TIC hacen parte de la sociedad actual, tanto en el desarrollo personal
como del profesional y de convivencia, es evidente que en el campo educativo
supone utilizar materiales digitales para ofertar propuestas didacticas. Actualmente,
los estudiantes tienen habilidades, destrezas muy desarrolladas en el uso de las

tecnologias. Gracias a la utilizacién continua y eficaz de las TIC en procesos



educativos, los estudiantes tienen la oportunidad de adquirir capacidades
importantes para mejorar la practica de estas. En este sentido, es el docente la
persona que desempefia el papel mas importante en la tarea de ayudar a los
estudiantes a adquirir esas capacidades; ademas, es el responsable de disefiar
oportunidades de aprendizaje y propiciar un entorno en el aula que facilite el uso de
las TIC por parte de los estudiantes para aprender y comunicar.” Bastida-Bastida,
D. (2019).

Por lo tanto las herramientas digitales permiten a el alumno se involucre de
forma activa de los alumnos son aquellas que muestran un reto para ellos, en
algunos casos las actividades planteadas no fomentaron el desarrollo de un
aprendizaje significativo, sino que se emple6 como una pausa activa durante la
sesion virtual, teniendo trabalenguas, frases para completar o ejercicios de gimnasia
cerebral, teniendo diversos propadsitos, por ejemplo, ejercitar la memoria, mejorar la
capacidad visual, auditiva y kinestésica etc. Ademas de fortalecer la virtud de la
paciencia del alumno para esperar su turno y poder participar, la confianza para

realizar una aportacion sin miedo a ser criticado o expuesto, entre otras razones.

Mostrando como ejemplo los trabalenguas, los alumnos los leian en voz alta
sin miedo a equivocarse, después al querer participar se mencionaba como ejemplo
e incluso se cuestionaba el por qué leer un trabalenguas frente a sus comparieros
se le complicaba menos que dar su opinion o afadir algo al tema, asi que con las
respuestas de los alumnos se llegé a una conclusién; no les da temor leer un
trabalenguas ya que sus compafneros esperan que se equivoguen para reirse con
ellos, en comparacion a cuando opinan durante o acerca de un tema ponen mas

resistencia por miedo a equivocarse.

Existe una gran variedad de herramientas digitales que estan disefiadas para
la creaciéon y edicién de diversas actividades que impulsen el aprovechamiento
escolar del alumno, ademéas de facilitar su autoevaluacion, por ende, simplificar la

evaluacion del docente.



Una de ellas es Canva, herramienta de disefio y publicacién en linea que
tiene como mision llevar el poder del disefio al alcance de todos, para que cualquier

persona en todo el mundo pueda disefar lo que quiera para publicar donde quiera.

La plataforma de Genially: “un software online que te permite crear
contenidos multimedia interactivos, como infografias, presentaciones, webs,

catalogos, y otros elementos de comunicacién”.

Educaplay, es una plataforma educativa que cuenta con un amplio nimero
de actividades multimedia para desarrollarlas con el grupo, por ejemplo
(crucigramas, sopas de letras, ruletas de letras etc.) Creada por Formacién
Soluciones eLearning en donde su objetivo es crear actividades para difundirlas,

fomentar, impulsar y fortalecer el aprendizaje.

Mientras que Padlet es una plataforma digital que ofrece la posibilidad de
crear muros colaborativos. En el entorno escolar, funciona como una pizarra

colaborativa virtual en la que profesor y alumnos pueden trabajar al mismo tiempo.

La herramienta digital, Kahoot que al ser una aplicacion que facilita la
creacion de actividades digitales de forma gratuita, permite que el docente genere
actividades que con formato pregunta — respuesta. La plataforma se maneja en dos
paginas web distintas, una especialmente para que la persona que crea el aula, otra
donde se genera la interaccion entre alumnos y docentes (organizador).

Por otro lado, LearningApps es una plataforma educativa que permite la
interaccién con el alumno, proponiendo ejercicios como crucigramas, emparejar
elementos, clasificacién en grupos, ordenar en una linea de forma secuencial, juego
de carreras de caballos etc. Esta plataforma educativa la empleé durante mi practica
docente para diversas actividades, para retroalimentar un tema, para concluir una

sesion e incluso para la explicacion y ejemplificacion del tema.

Classroom es una herramienta que se integra a la suite de Google, la cual
incluye diversas funciones que permite a los docentes la colaboracion rapida y
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sencilla con sus alumnos desde documentos almacenados en la hube y que pueden
ser editados, revisados y administrados desde cualquier dispositivo movil o

computadora.

Como puede observarse, existe un portal de actividades que esta empleado
para la ensefianza e interaccion de diversas asignaturas, desarrollando juegos y
actividades que por lo tanto representan un aprendizaje significativo a lo largo del
desarrollo de la actividad, es necesario mencionar que los juegos educativos que
se presentan estan especificamente disefiados para nifios de 3 a 10 afios de edad,
pero es relevante mencionarlo para ampliar el conocimiento acerca de las
herramientas digitales a su vez de ejemplificar que los nifios pueden manipular un

dispositivo movil y obtener un conocimiento de ello.

En el desarrollo del trabajo se presentan las herramientas digitales y
adecuacion a los propoésitos esperados hasta la aplicacion de estas para identificar
las actitudes y los conocimientos que adquirieron los adolescentes durante el
desarrollo de las actividades propuestas en las sesiones virtuales, ademas del
desarrollo progresivo de la curiosidad del alumno para indagar y aprovechar los

diversos usos educativos de las herramientas digitales.

“La tecnologia digital, en muchas de las situaciones observadas, esta al
servicio de un método expositivo para la de transmision del conocimiento y una
practica didactica en la que prima el interés en que los alumnos utilicen la tecnologia
para reforzar, apoyar la consolidacion de los contenidos que son trabajados en el
aula ordinaria, no para que éstos desarrollen proyectos de construccion del
conocimiento” (Area, Cepeda, Gonzalez, Sanabria, 2010) por lo tanto el utilizar
herramientas digitales que cumplan la funcibn de desarrollar actividades que
permitan que el alumno se cuestione acerca de las diversas funcionalidades de las
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion para hacer uso de ellas, no solo
para cuestiones sociales sino también encontrar diversos propdsitos que

desarrollen la actitud de mente abierta a nuevas ideas, nuevas experiencias y asi
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mismo la curiosidad para indagar las diversas herramientas y usos que pueden ser

favorables para el aprendizaje del mismo y sus semejantes.

Ademas, ampliar su conocimiento acerca del manejo de las herramientas
para darles un buen uso en el ambito educativo, ademas de la busqueda de
informacion para posteriormente seleccionar las que les sea util para su aprendizaje
en las diversas materias, la elaboracion de material en diversas plataformas
educativas que se presten para su elaboracion, presentacion y retroalimentacion de

dicha actividad.

Tomando como ejemplo, el aprendizaje a través de un descubrimiento segun
Bruner tiene una secuencia encaminada por la curiosidad, es por eso que las
herramientas digitales para propiciar la iniciativa del alumno para el buen manejo de
la informacion y de las diversas plataformas que brinda internet, no solo utilizar las
redes sociales como Facebook, WhatsApp entre otras, sino que conozcan las
diversas funciones de las herramientas digitales y que ademas de ello las sepan
utilizar adecuadamente para su aprovechamiento escolar, por ejemplo la plataforma
de Genially que permite la creacién de diversas presentaciones visualmente
llamativas, ademas funciona para realizar infografias, carteles e incluso imagenes

animadas con el objetivo de dar a conocer un tema.

‘Lo que necesitamos recordar es que cualquier medio es susceptible de
convertirse, en una situacion educativa, en un eficaz instrumento de ensefianza o
aprendizaje...” (Arévalo & Hernandez, 1998, p. 26). Por causa de que las
actividades permiten la edicion e inclusion de los aprendizajes establecidos en el
plan y programa y asi generar motivacion para el alumno al momento de participar
0 aportar una idea, es sumamente importancia cumplir los propésitos con los que
se editan o crean los ejercicios, en este ensayo pedagdgico la mayoria de las
actividades digitales fueron utiles como beneficio para el aprendizaje del alumno,
ademas de la apertura de conocimiento y habilidades para utilizar las herramientas
digitales y asi hacer uso de las en las diversas asignaturas, ya que permiten crear
desde presentaciones que ademas de ser innovadoras cumplen la funcion de
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ensefar, ejemplificar o dar a conocer un tema aunque también permite evaluar el

aprendizaje obtenido al finalizar la sesion o proyecto.

1.7 Preguntas centrales

e ¢ Qué herramientas digitales pueden aplicarse en la clase de espafiol?

e (Qué herramientas digitales promueven la participacion de los alumnos?
e (Qué actitud muestran los alumnos ante las herramientas digitales
utilizadas?

e (Qué resultados se obtuvieron con las herramientas digitales aplicadas?

e ;COmo se realizaron las actividades?

1.8 Las herramientas digitales para la ensefianza del espafiol

Las herramientas digitales que se aplicaron para la ensefianza del espafiol
fueron: Educaplay, LearningApps, rosca virtual.com, al ser unas plataformas

educativas que permiten la interaccion entre maestro — alumno y entre pares.

En cuanto a la herramienta digital Educaplay que permitid el acceso
directamente con Classroom en caso de gque los alumnos ingresen con su correo
institucional autométicamente arroja la calificacién para que el docente solo se
encargue de verificar y devolverla, por el contrario, LearningApps solo permite la
creacion de actividades interactivas, permite publicarlas para hacer uso de las
mismas sin embargo no arroja puntuacion o calificacién por lo cual se dificultaba

evaluar dichas actividades.

La plataforma digital rosca virtual.com permitié la creacion de una tradicional
rosca de reyes virtual que en lo personal fue utilizada como herramienta para
concluir una sesion, ademas de ser una herramienta de facil manejo, llamativa; que
permite crear, adaptar y disefar tu propia rosca de reyes, que bien pudo ser utilizada

para mejorar la convivencia familiar en fechas festivas a distancia, aunque le di un
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giro a su funcion por la cual fue creada, mientras tanto la utilicé para concluir una
sesion e incluir preguntas relacionadas (castigo) con los contenidos establecidos
por el Plan y Programa Aprendizajes Clave Para la Educacion integral (2017) para
el grado de tercer afio de secundaria por lo contrario se incluyeron adivinanzas,
trabalenguas ademas de acertijos mentales (premio). Segun Hall D.M (1982:148)”
La participacion es la clave de todo el trabajo de grupo. La participacion de alta
calidad solo se puede aprender a través de la practica” dicho lo anterior, valoro que
las actividades interactivas juegan un papel importante dentro del aula,
principalmente para motivar a los alumnos a participar y que las participaciones

sean fluidas.

A lo largo de las jornadas de practica se observaron las actitudes de los
alumnos respecto a las diferentes herramientas digitales que se plantearon como
recurso de apoyo para la ensefianza de la materia de espafol, por ejemplo, para
identificar los conocimientos previos de los alumnos, para la explicacién de un tema
en especifico o para concluir, es decir, para retroalimentar la clase y los

conocimientos obtenidos.

Al implementar las herramientas digitales los alumnos muestran una actitud
o disposicion para adaptarse a una nueva forma de trabajo, aprovechando los
recursos que poseen ya sea un teléfono movil de sus tutores o compartido con sus
familiares, asi mismo las actividades que se planteaban, los alumnos las realizaban
y era perceptible que se correspondia con las indicaciones que se daban por
ejemplo, al finalizar la actividad se solicitaba que se tomara captura de pantalla para
evidenciar el trabajo del alumno, ademas de que se realizaba en el tiempo
establecido, las indicaciones hacian énfasis al trabajo que se abordd durante la
sesién para que al finalizar se compartian los resultados de dichas actividades por

medio de la aplicacion de Classroom que permite visualizar la hora de la entrega.

Dado que al ser actividades que correspondian a los temas que se abordaron
durante la sesion, eran breves y sencillas, desde mi punto de vista esto hacia que
los alumnos no tuvieran problema alguno para responder, ademas de que el tiempo
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gue les tomaba realizar las actividades era minimo, por el contrario es necesario
considerar que un 30% de los alumnos no contaba con un dispositivo movil para
realizar las actividades durante la sesion, orillando al docente a tomar la decision de
buscar alternativas para facilitar su entrega “El tercer gran reto es de la equidad, el
de entender que no todos los alumnos ni todas las familias tienen los mismos
recursos en casa (conectividad, ordenadores u otros dispositivos, capacidad de dar
seguimiento a las tareas, etc.) desde los centros educativos y las administraciones
publicas se le deben ofrecer soluciones creativas, por consecuencia, de urgencia a
este tema, mas alla del canal publico de television con emisiones educativas, que

vaya por delante que me parece una propuesta interesante.” Nufez, J. (2020)

Asi mismo, a lo largo de la aplicacion de actividades digitales los alumnos
mostraron interés para realizarlas e incluso conocer la herramienta digital en la cual
se habia desarrollado, mencionaban que era interesante para realizar productos o
proyectos escolares, incluso llegaron a comparar Power Point con Genially, aunque
son herramientas digitales distintas tienen unas cuantas similitudes por ejemplo
Genially permite la creacion de presentaciones animadas que puedes realizar con
disefios preestablecidos o si es de tu eleccién crear tu propio disefio, es necesario
hacer énfasis que dicha herramienta no tiene la opcion de descargar las
presentaciones elaboradas en la misma ni convertirlas a archivo PDF a menos de
gue pagues una mensualidad, por el contrario Power Point al ser una herramienta
digital gratuita no pone restricciones al momento de guardar, presentar y convertir
a PDF facilitando el trabajo docente que se lleva en la actualidad para que los
alumnos que no tienen oportunidad de conectarse a sesiones virtuales puedan

acceder de forma simple a la informacion que se presento6 en ella.

Aungue en algunas excepciones segun Flores, Gonzales y Rodriguez (2013)
afiaden que actualmente los adolescentes se muestran apaticos hacia el estudio,
esperan ser motivados por sus padres o por sus docentes para despertar y
mantener el interés por determinado contenido o actividad, es por eso que el

docente juega un papel fundamental para la motivacion del alumno e incluso el
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simple hecho de presentar nuevas actividades interactivas que vayan mas alla de
la ensefianza tradicional en donde la mayoria de los casos los alumnos estan

acostumbrados a repetir lo que se les ensefia en lugar de crear su propio criterio.

A lo largo del trabajo se percibe que los resultados son satisfactorios al
momento de implementar actividades digitales que permitan la autonomia del
alumno al momento de autoevaluar los conocimientos adquiridos a lo largo de la

sesion obteniendo como resultados satisfactorios de aprovechamiento.

Por lo tanto, es importante considerar que los resultados son positivos
ademas de satisfactorios a causa de la facilidad para realizar dichas actividades
digitales por lo tanto, esto nos arroja los resultados de que a los alumnos les parece
interesante y relevante la dinAmica de trabajo ya que se incluyen herramientas que
por el momento manejan, por ende, se encuentra dentro de su rutina escolar y
aprendiendo a dar un mejor uso a las herramientas digitales a beneficio del alumno
para utilizarlas como recurso de apoyo para su aprendizaje o autoevaluacién asi
permitiendo que reflexione acerca del contenido abordado, ademas de cuestionarlo
si solo aprende para memorizar o aprende por aprender para aplicarlo a su vida

cotidiana social y académica.

Segun la Real Academia Espanola nos menciona que el verbo “reflexionar”
hace referencia a “pensar atenta y detenidamente sobre algo.” Dicho lo anterior me
permite llegar a la conclusion de que los estudiantes reflexionan acerca del
conocimiento que es adquirido durante la sesién tomando en cuenta los diversos
factores, por ejemplo, el aprovechamiento académico que se les da a las diversas
herramientas digitales ademas del uso que se les da cotidianamente, que los
alumnos tengan la habilidad de reflexionar para que asi el alumno haga una
recapitulacion acerca de la forma en la que esta adquiriendo los conocimientos, si
realmente es relevante o si es un contenido esencial para su formacion ademas de
gue permite recapitular los contenidos, practicamente obliga al alumno a reflexionar

antes de concluir la sesion, si surgiese una duda aun esta a tiempo de externarla.
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Las actividades que se realizaron previamente para identificar conocimientos
previos durante la sesion virtual para explicar o ejemplificar un tema, en algunas
ocasiones se presentaba pantalla, se realizaba una dinamica en grupo que consistié
en que los alumnos respondieran preguntas de forma grupal a la par de que surgia
de forma espontanea una discusion guiada por el docente en formacion, ademas de
incitar a que los alumnos dieran argumentos acerca de sus opiniones, me permitia

observar las deficiencias y fortalezas en la habilidad de expresion oral.

Por otro lado, fueron utiles al finalizar y concluir una sesion, al ser actividades
en donde se retomaba lo visto en la clase virtual, en caso de haber una duda, los
alumnos la externaban o cuando estaban apéticos el simple hecho de que no
contestaran la pregunta me permitia identificar que la informacion no les habia
guedado clara, me permitia retomar con brevedad la informacién, posteriormente

repetia la pregunta intentando que la respuesta fuera coherente.
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2 DESARROLLO DEL TEMA

La necesidad de implementar herramientas digitales para la creacién de
actividades surge a partir de la falta de motivacion e interés de los alumnos, orillando
a los docentes a buscar alternativas de ensefianza que sean interesantes e
innovadoras para los educandos, es por eso que a lo largo del siguiente capitulo se
exponen diferentes herramientas digitales en las cuales pueden desarrollar
actividades que permitan que el educando realice los ejercicios de forma simple y
entretenida, ademas permite el andlisis de las mismas exponiendo las ventajas,
desventajas de utilizarlas, cabe mencionar que los grupos, la modalidad e incluso el
propdsito de aplicarlas pueden cambiar, sin embargo considero que persiguen el
mismo objetivo; erradicar o mejorar la ensefianza tradicional por una ensefianza
innovadora en donde se invite al alumno a participar mediante “juegos” que estaran

relacionados con los contenidos establecidos

Después de aplicar actividades es importante exponerlas ya que favorecen
la entrega de trabajos, motivacion y participacion de los alumnos, gracias a su facil
acceso los adolescentes pueden ingresar sin necesidad de crear una cuenta;
ademas de que en algunos casos permite la vinculacion con otras herramientas

digitales favoreciendo la accesible revision.

Para el desarrollo de este capitulo seleccione las siguientes herramientas
digitales:

a) Rosca virtual: Se realiza en el momento en el que se va a utilizar, ya que no
solicita una cuenta para registrarse, por ende, no guarda tus producciones, la
trabajé de forma grupal para concluir una sesion y otorgaba participaciones con
ayuda de la opcién de Google Meet “levantar la mano” esto me permitié que la
actividad fuera organizada generando un orden de participacion. Gracias a su
facil manipulacion permite la creacion de diversas versiones ademas de que
permite seleccionar, cuantas “rebanadas” de rosca, personalizar los castigos y

premios, lo mas curioso que permite elegir el mufieco que saldra (bebé Yoda o
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b)

d)

Nifio Jesus) es por lo que a los alumnos les llamé tanto la atencién en vista de
gue fue una adaptacion a los contenidos establecidos a las fechas festivas.
LearningApps: La herramienta digital fue empleada con dos objetivos:

El primero. — Concluir una sesion para que los alumnos enviaran el producto
de la clase virtual.

El segundo. — Que los alumnos identificaran sus conocimientos previos para
valorar su aprendizaje.

Educaplay, plataforma dirigida a que los alumnos realizaran ejercicios
independientemente de que no se utilizd para concluir una sesiéon pude
identificar los conocimientos adquiridos durante la sesién, a pesar de que no
se utilizd para concluir una sesioén, los resultados que se analizaran en el
siguiente capitulo en la mayoria fueron buenos a causa de ser actividades
innovadoras.

“Genially” que permitio la creacion de diversas presentaciones creativas, que
fueron empleadas con el objetivo de que el educando identifique las
herramientas digitales segun el Plan y Programa Aprendizajes Clave para la
Educaciéon Integral (2017) p.p 27-28 en donde identifiqué la variedad de
recursos tecnoldgicos, las emplee para obtener informacién, crear, participar

comunicarse para generar aprendizaje en el proceso de la actividad

2.1 Secuencia uno: “Conocimientos previos”
26 de octubre del 2020

Aprendizaje esperado: Analiza, interpreta y organiza los resultados de una

encuesta en un informe. (Véase anexo E)

Esta sesion dur6 aproximadamente 45 minutos de los cuales quince, fueron

empleados para desarrollar la actividad digital “carrera de caballos” (Véase anexo

F) que consiste en una ronda de preguntas que puede realizarse de forma individual

o grupal, el objetivo que se persiguid al implementar la actividad fue identificar los

conocimientos previos de los alumnos; asi como motivarlos a participar durante el

desarrollo de la clase. Para editar la actividad se utilizo la plataforma Learningapps,

18



al ser una herramienta gratuita permite la creacion y edicion de actividades digitales
de una forma sencilla, funcional, agil, variada y entretenida. Para comenzar a utilizar
la plataforma es necesario ingresar con una cuenta personal y asi obtener un tablero

en donde se guardan las aplicaciones que se disefien.

Para iniciar la sesion se dio un saludo de bienvenida e indicaciones para
llevar a cabo el ejercicio, solicité que los alumnos activaran la funcion de la
aplicacion Google Meet de “levantar la mano” y asi llevar orden en la
participacion; presenté en pantalla la actividad que consistia en un ejercicio
grupal en donde se presentaban interrogantes de acuerdo a los temas vistos y por
abordar, en primera instancia los alumnos se mostraron interesados y atentos en
la actividad, posiblemente por los dibujos animados que tenia ademas de la
sencillez de la misma, debido a que solamente habia que dar respuesta a la
interrogante y no era necesario tomar apuntes porque se perseguia el objetivo de

realizar una discusién grupal con las respuestas que se obtenian de las preguntas.

Df: La siguiente actividad es una simulacién de un juego de feria, a ver adivina
adivinadora.

Aa: Yo, yo, yo! Es una carrera de caballos

Df: jPerfecto! La dinamica es la misma, conforme vayan acertando irdn avanzando
los caballos, de no ser asi se quedaran estancados, la primera pregunta es: ¢Qué
es una grafica?

Aos: jMaestra yo quiero participar! jYo maestra, primis!

Df: Reitero, la participacion se ira otorgando conforme activen la funcién de “levantar
la mano” de lo contrario, si todos activan sus micréfonos al mismo tiempo no puedo
entender lo que dicen.

Aa: (Activa la funcién de “levantar la mano”) Es un recurso para organizar datos.
Df: (Selecciona la opcion) (avanza el caballo) Es correcto, ahora ejemplificalo.

Aa:: Por ejemplo, si hacemos una entrevista para clasificar los resultados podemos

hacer una gréfica.
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Df. Claro, el objetivo de realizar una grafica es organizar y sintetizar los resultados
obtenidos y que asi sean comprensibles para el lector.

Aoz Maestra, mi papa cuando hace cuestionarios utiliza una aplicacion de Google
y es bien facil de manejar porque ya le manda los resultados en una gréfica.

Df. Efectivamente, la plataforma se llama Google formularios y precisamente su
funcién es esa, realizar cuestionarios de forma simple para posteriormente arrojar
de forma automética graficas en donde valga la redundancia grafique los
resultados. Ahora avancemos con la siguiente pregunta ¢ Cual es el objetivo de
graficar datos?

Ao:: (Activa la funcién de “levantar la mano”) Nos permite conocer, analizar y
comparar visual y radpidamente datos sobre la evolucién de una o varias
magnitudes.

Df: (Selecciona la opcidn) (avanza el caballo) Es correcto

Aos: jWuuuuuuuu! Esta bien.

Aos: Y no le estamos atinando maestra.

Ao: jMaestra, maestra! mi papé lo utiliza para después de realizar los formularios
y pienso que es para ver los resultados mas rapido.

Df: ¢ Lo que quieres decir es que su funcién es interpretar resultados obtenidos de
un cuestionario previamente aplicado?

Aoz Mmmmm, creo que Si.

Aoz También puede ser para mostrar resultados.

Df: Asi es, después de realizar alguna investigacion de campo, una entrevista,
encuesta, cuestionario etcétera, es necesario que realicemos una interpretacion

de los resultados que obtuvimos con los instrumentos previamente aplicados.

Como puede observarse en la conversaciéon anterior la actividad
implementada fue de utilidad ya que permitio identificar los conocimientos previos
del alumno ademas de llevar a cabo una discusion guiada con ayuda de las
respuestas obtenidas, segun Ausubel la prolijidad y la rapidez de su aprendizaje
dependen de dos factores y del grado de relacion existente entre los conocimientos

previos y los que estan por adquirir , asi como la naturaleza de la relacion que
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establece entre la informacion adquirida y por adquirir, por ejemplo, en el caso del
alumno numero dos, se identifica que tiene conocimiento acerca del uso de las
gréficas debido a que en casa las utilizan para recabar informacion y después
clasificarla, esto resulta relevante porque en la mayoria de los casos los alumnos
tienen conocimiento, sin embargo no saben como describir 0 como expresarse con

fluidez, darles un concepto o una definicion como tal.

Por otro lado, la discusion grupal perseguia el objetivo de identificar las
diferencias entre el lenguaje que los alumnos utilizaban para definir un concepto y
¢.como lo relacionaban con su contexto? Por ejemplo, el Ao? conoce el propésito de
una gréfica, sin embargo, tiene una idea ambigua acerca del concepto, el proceso
0 programa para su creacion y esto se obtiene gracias a la informacion de su

contexto socio familiar que puede intervenir de diversas formas en su aprendizaje.

Es importante recalcar que la actitud que mostraron los alumnos al momento
de desarrollar la actividad es asertiva suponiendo que se debe al trabajo que
elaboran en conjunto, ademas de la sencillez de la actividad aunado a que las
interrogantes contienen opciones segun Chiang y Diaz (2011) es necesario recordar
que la probabilidad de responder una pregunta de forma correcta se debe relacionar
con la competencia que tiene el estudiante acerca de los contenidos que estan
siendo evaluados y no deberia depender de su habilidad para usar estrategias para
rendir pruebas, por ende, existe menor margen de error y las indicaciones que se
dieron para que la clase se llevara a cabo de forma organizada fueron utiles, pues
la participacion de los estudiantes se dio de manera secuencial.

Segun Cassany, Luna, Sanz (1993) los recursos tecnoldgicos constituyen un
soporte técnico que facilita las actividades de aprendizaje, es por eso que a lo largo
del desarrollo del tema se genera un apoyo durante estos, con el objetivo de
desarrollar diversas actividades digitales que sean funcionales dentro de la
ensefianza de la asignatura de espafol, obteniendo un soporte de ensefianza
basada en las diversas herramientas digitales que nos permiten la creacion de

actividades digitales que sean utiles para identificar conocimientos previos, como
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recurso visual y audiovisual para el desarrollo de la sesién y para concluir un

proyecto o sesion.

Para continuar con el desarrollo de la sesién, expliqué la estructura, objetivo
y caracteristicas de la gréafica, contenido que se establece en el plan de estudios y
programa de espafiol 2011 para el grado de tercer afio, con apoyo de una
presentacion en Power Point (Véase anexo G) y el libro de texto el cual; a pesar de
la pandemia, no deja de ser Gtil como material de apoyo para los alumnos.

Trabajar con esta herramienta digital presenté un dilema, debido a que al
compartir material visual se perseguia el objetivo de mostrar diversos usos y
ejemplificar que podian ser utilizado de forma funcional, y que les fuera til tanto en
la vida académica, como en la vida cotidiana, sin embargo, trabajar con Power Point
hasta cierto punto, limita el uso que puede darse debido a la opcion de utilizar
plantillas predeterminadas y no favorece que los estudiantes desarrollen la
imaginacion para presentar un material visual llamativo y se adaptara al contenido
gue se esta llevando a cabo. Entre los beneficios de recurrir a esta herramienta
digital se encuentran: simplificar la explicacién y ejemplificacién de un tema, incluir
material visual y audiovisual que sirva para complementar el contenido ademas
de la eficacia y rapidez para editar y crear el material de apoyo y por lo tanto
exportar el archivo como documento PDF y compartirlo por medio de las plataformas
educativas (Classroom) o por redes sociales (Whatsapp, Gmail) con el objetivo de

respaldar la informacion seleccionada.

Mientras los alumnos tomaban apuntes a partir de la presentacion en Power
Point, si necesitaban participar, activaban la funcién de “levantar la mano” opcion
que tiene la finalidad de organizar la participacion como si se estuviese trabajando
de forma presencial; lo que me permitia dar respuesta en caso de que surgiera
alguna duda de forma inmediata. Al terminar de explicar y preguntar solicité que
interpretaran los resultados de una grafica que hubieran identificado en algin
periodico, revista o libro de texto, el resultado que obtuve de esta actividad no fue
el esperado; debido a la falta de ejemplificacion del producto de la sesion (Véase
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anexo H) lo anterior me hizo reflexionar sobre la claridad al dar instrucciones o
solicitar algo especifico, ademas de la organizacién de los 50 minutos que estan

destinados para la sesion.

Nemours (2010) sefiala que es necesario demostrar con actos y asi
ejemplificar los comportamientos que desea ver en el alumno, ademas es necesario
pensar y organizar la manera en que se dan las indicaciones debido a que los
alumnos simplemente no comprenden exactamente lo que se espera que hagan, o
sino las indicaciones se pierden dentro de mucha conversacion, en este sentido es
necesario hacer énfasis a reducir la cantidad de palabras para dar indicaciones
ademas de preguntar si la indicacion fue clara y solicitar que nos reiteren con sus

propias palabras lo que se solicito.

Al respecto, Mineduc (2009): considera que una estrategia funcional para
mediar el aprendizaje es Modelar que consiste en acompaifiar al alumno en el
proceso de enfrentar un problema o realizar determinada tarea y en mostrar el
ejercicio a realizar a través de una ejemplificacion, para que posteriormente el

alumno realice el producto solicitado de manera individual y autbnoma.

Otra de las herramientas que utilicé, fue la herramienta digital “Canva” para
realizar una infografia y asi enviarla a los alumnos en formato PDF por medio de
Whatsapp, pues la mayoria de los alumnos no contaban con dispositivos para
ingresar a las sesiones virtuales, entonces consideré que la infografia podria ser de
gran utilidad para los alumnos ya que solo adquieren la informacién fundamental y
ademas es accesible debido a la facilidad de observar el archivo en formato PDF lo
que evitaba la saturacion del teléfono celular ya que no hay necesidad de

descargarlo y mantiene el archivo en formato original.

Para continuar es necesario mencionar las potencialidades de las infografias
para el trabajo en el contexto educativo a las que llegaron Bottentuit, Lisboa y
Coutinho (2011: 176-177).
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e Permite la alfabetizacion visual pues en muchas ocasiones los alumnos
observan la imagen de forma general sin percibir aspectos importantes que
solo son perceptibles con una mayor atencion a determinadas areas de la

infografia.

e Elalumno tiene un mayor control sobre el recurso virtual y su aprendizaje, pues
podra explorar y revisar cuantas veces quiera cada fase del proceso

presentado en la infografia

Es importante mencionar que el uso de la infografia fue Gtil para la ensefianza
y el aprendizaje del espafiol por la accesibilidad a la informacion ademas de
sintetizarla y seleccionar imagenes para complementarla; cabe destacar que es
sencillo descargar y guardar el archivo. Sin duda alguna, utilizar herramientas
digitales como apoyo para ejemplificar, retroalimentar, concluir y explicar
determinado tema, resulta relevante debido a que los alumnos desarrollan la
curiosidad e incluso preguntan el nombre de las herramientas digitales para tomarlo

como opcion al momento de que se les asigne un trabajo escolar.

Aa:: Maestra, ¢ Qué aplicacion utilizé para elaborar las diapositivas?

Df: Se llama Power Point, es muy simple editar y crear presentaciones, yo utilizo la
version gratuita que practicamente te permite darle uso a lo basico, pero puede
pagar para obtener mejores beneficios.

Ao ¢Es muy caro?

Df: Desconozco esa informacion utilizo la version gratuita, sin embargo, su funcion
la cumple sin necesidad de pagar.

Aa: Hay que utilizarla para el trabajo de Historia, América.

Como puede observarse en el dialogo anterior el uso de nuevas herramientas
atrae la atencién de los alumnos y esto se debe aprovechar para encargar
actividades en donde los adolescentes utilicen este tipo de herramientas, pues la
Aa: considera utilizarla para realizar la tarea de otra asignatura. Lo cual me remitio

a una de las competencias que SEP 2017 sugiere fortalecer en los alumnos; la cual,
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hace referencia a que sean resilientes e innovadores, por ende, el hecho de
mostrarles la utilidad, adaptacion y creacion de material didactico, esta herramienta
digital permite que los alumnos se planteen y elaboren diapositivas con otra
herramienta con la finalidad de que sean llamativas y puedan disefiar o modificar a

su gusto.

Es relevante utilizar las herramientas digitales como recurso didactico para
dar a conocer un tema relacionado a las asignaturas que se imparten en educacion
basica debido a las diversas funciones que se pueden producir , por ejemplo si estas
a punto de comenzar un proyecto, te resultara util identificar los aprendizajes previos
que posee el alumno y para esto puedes organizar una lluvia de ideas en la
herramienta digital de MindMeister que permite capturar y compartir ideas de forma
grafica, por ejemplo, una lluvia de ideas para posteriormente relacionar las

aportaciones de los alumnos y organizar un mapa mental.

Por otra parte, si el propoésito de la sesion se enfoca en explicar, ejemplificar
o disefiar un material de apoyo con el fin de ser Gtil al momento de llevar a cabo la
clase se puede utilizar una presentacion elaborada con una herramienta digital que
permita sintetizar la informacion y presentarla en diapositivas de una manera
llamativa, interesante y novedosa; lo anterior, permite que los alumnos presten
mayor atencion y adquieran el conocimiento, debido a que es importante no saturar

la diapositiva de texto con el propdésito de facilitar la comprensiéon al alumno.

Es importante destacar, que la eficacia de las herramientas digitales al
momento de concluir una sesién o un proyecto permite indagar si realmente los
alumnos aprendieron o solo los memorizaron los contenidos, por ejemplo, no es lo
mismo que elabores un cuestionario tradicional que se base en el proceso de
pregunta y respuesta en donde le plantees a los alumnos la pregunta de ¢qué es
un verbo en tiempo pasado? A diferencia de que se plasme en una herramienta
digital la misma pregunta y desarrolles una actividad didactica a partir de ello que
consista por ejemplo, en una sopa de letras y se la presentes a los alumnos e
indiques que subrayen los verbos en tiempo pasado y realicen una oracion en donde
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se incluyan a las tres personas gramaticales, de esta manera ademas de indagar
acerca de la claridad del concepto y la definicion de un verbo, estas identificando

que el alumno aprende por aprender y no para memorizar.

Por lo tanto, es importante incluir las herramientas digitales para mostrar y
ejemplificar al alumno que el sitio web, no solo se enfoca en la comunicacion, y
publicacién, sino en la educacién, ensefianza y aprendizaje, ademés de que es
conveniente aprovechar las diversas alternativas o variantes que se pueden llevar

a cabo en un sitio web.

2.2 Secuencia dos: Dilemas virtuales

Fecha: 10 de noviembre del 2020

Aprendizaje esperado: Expresa de manera clara sus argumentos y los

sustenta en informacion analizada. (Véase anexo I)

El tiempo que se empled para desarrollar la sesion fue de 40 a 45 minutos
de los cuales 20 fueron utilizados de forma eficaz, debido a que en el desarrollo de
la sesion surgieron diversos problemas técnicos que impedia la buena conexién y
por ende el mensaje que se intentaba impartir y perjudicaba directamente al receptor
impidiendo directamente al mensaje que se intentaba transmitir. En el desarrollo de
esta sesion se abordo el proyecto “participar en un panel de discusion sobre un tema
investigado previamente” el propdsito de la sesion esta dirigido en que el alumno
diferencie los argumentos basados en datos, hechos y los basados en opiniones
personales (Véase anexo J) con ayuda de una presentacion creada en Genially, la
cual permite la creacion de infografias, imagenes interactivas y presentaciones etc,
aprueba que el usuario pueda utilizarla para diversas actividades, el trabajar con
esta herramienta digital me resulté efectiva debido a que los alumnos mostraron
interés e iniciativa para comenzar a trabajar, aunque no promueve la participacion
permite que los alumnos mantengan su atencion en ella gracias a que las

diapositivas no estaban saturadas de informacién dado que el disefio de la
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presentacion fue sencilla y practica debido a que la herramienta digital contiene
plantillas predeterminadas que puedes editar o modificar el texto, asi como el color

y el tamafo de la fuente.

Esta herramienta fue utilizada para crear una presentacion (Véase anexo K)
que sirviera de apoyo para llevar acabo el desarrollo de la sesion, donde se explica
el tema y se realizan actividades, ademés fue util para ejemplificar y que el
educando realizara un ejercicio acerca de lo explicado y asi seleccionar un tema de
interés en donde tendrian que investigar y realizar una ficha de trabajo en donde
plasmen argumentos y opiniones personales apoyandose en informacion veridica

proveniente de fuentes confiables.

La sesion inici6 dando a conocer el proposito y a su vez el cronograma de
las actividades que se llevarian a cabo durante la sesion, al presentar la pantalla en
la aplicacion de Google Meet, los alumnos mostraron una actitud entusiasta debido
a que la decoracion se basaba en dibujos animados algunos de ellos, aviones,

cohetes y nubes.

Aal jay a mi me gusta mucho viajar!

Aa% a mi también maestra, ¢a usted?

Df: me encanta, me gusta conocer los paisajes, gastronomia, cultura e idiomas que
enriguece nuestro pais

Ao?®: (risa sarcéastica) ¢ Apoco nada mas por eso?

Df: Existen muchos motivos mas, sin embargo, de eso no se trata la clase, el tema
de la sesién hace enfoque a los argumentos que son U(tiles para sustentar

determinada opinién e informacion basado en fuentes bibliograficas veridicas.

Después de los comentarios anteriores, continué con la siguiente pregunta

gue resulto atil para identificar los conocimientos previos de los alumnos:

Df: En esta ocasion vamos a hablar acerca de los argumentos, ¢ alguien sabe qué

son, para qué sirven o cuando los utilizamos?
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Aol Es para argumentar

Df: Entiendo, pero ¢,qué es argumentar?

Aa® jMaestra, maestra! (con iniciativa e inquietud)

Df: dime

Aa?: Es por ejemplo si nos preguntan, en mi caso una vez me preguntaron que por
gué no me gustaba el platano, yo le contesté que era una fruta que se me hace
bastante dulce y a veces aguada.

Ao% Ay no es eso, son los que se utilizan en un debate, porque dicen fundamenta
con ayuda de tus argumentos.

Df: en este caso Aa? eso es fundamentar tu respuesta, en este caso tu estarias
utilizando argumentos en base a tu experiencia personal, por otro lado, Aa3 en un
debate son necesarios los argumentos que se basen en ejemplos, citas o datos de
investigacion para defender tu postura, lo que tu opinas, en pocas palabras, tu

experiencia personal.

En el dialogo anterior se puede observar que la mayoria de los alumnos
conocian el concepto de argumento, a pesar de no conocer la definicion,
reflexionaron acerca de las ocasiones en las que inconscientemente argumentan,
llevAndome a analizar la respuesta de los alumnos guidndome al siguiente analisis,
es necesario que los alumnos comprendan a diferenciar el significado de las
palabras por ejemplo; la alumna Aa? relacion6 la palabra argumentos: que segin la
Academia Real Espafiola significa: razonamiento para probar o demostrar una
proposicién o para convencer de lo que se afirma o se niega, por el contrario ,

argumentar hace énfasis a la accion del verbo argumento.

Considero que con esta actividad, vi fortalecido mi marco de accion para
superar uno de los diversos problemas que se pueden presentar en un espacio
educativo tales como que la planeacion no se llevara a cabo como estaba planteado,
debido a diversos aspectos que fueron ajenos, por ejemplo, el simple hecho de que
los alumnos se estaban adaptando a la nueva modalidad de tomar clases virtuales,

por ende la mayoria de los educandos no contaban con una cuenta institucional y a
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consecuencia de ello, no tenian acceso a la plataforma de Classroom, algunos aun
no tenian teléfono propio y no se podian conectar a la hora establecida a las
sesiones virtuales (es necesario comentar que en la escuela secundaria la falta de
organizacion provocé que las sesiones virtuales se impartieran fuera del horario

escolar en un horario de 7:30 pm a 8:30 pm).

Por consiguiente, los alumnos en ese horario se encuentran fatigados y es
dificil captar su atencidén, por esa misma razon se implementaron Yy crearon
actividades con ayuda de herramientas digitales persiguiendo el objetivo de
mantener la atencion del alumno y que se encuentren tomando apuntes, aportando
e incluso leyendo en voz alta la informacion de las diapositivas ademas de realizar
una aportacion al tema o en algunos casos expresara su duda con el grupo para
darle respuesta, ademas de establecer un ambiente de trabajo en donde el alumno
se sienta comodo e incluido con su participacion activa, con ayuda del maestro
obteniendo como resultado un ambiente donde el alumno se sienta en confianza de
participar, expresarse de forma libre, sin miedo a burlas y a contestar errbneamente
como producto de la sesion obtener que el alumno con motivacién de participe

ademas de inculcar el respeto en el espacio educativo.

Debido a la falta de conexion a internet surgié la necesidad de grabar la
explicacion del tema tomando como apoyo la herramienta digital Genially (software
gue permite crear presentaciones animadas e interactivas), ademas la grabacion se
realiz6 con ayuda de la aplicaciéon OBS Studio, la cual se tuvo que descargar en mi
laptop para posteriormente realizar presentacion de pantalla (Funcion de Google
Meet) y asi permitir que los alumnos la observaran mientras toman apuntes y
aungue al principio fue buena idea, conforme iba avanzando la sesion los problemas
virtuales se presentaban por ejemplo, el internet estaba fallando, el video se trababa

0 congelaba y en ocasiones el audio no se escuchaba.

Se debe agregar que las preguntas repetitivas que realicé durante toda la
sesion fueron ¢Se sigue viendo mi pantalla? ¢Me escuchan? llevando como
consecuencia que los alumnos no comprendieran el sonido de la grabacion que en
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este caso fue de mi autoria, es importante mencionar el dilema que causé su
grabacion debido a los sonidos externos que existian dentro y fuera de mi casa,
posteriormente se tomo la alternativa de presentar el video a la par de realizar la
explicacion aunque se tenia el tiempo establecido de 50 minutos para impartir la
clase virtual, en esa sesion solamente aproximadamente 20 minutos fueron
efectivos, distribuyendo lo restante en el tiempo de tolerancia de tiempo para entrar

a la clase, problemas técnicos, informe de actividades extraescolares etc.

De igual forma en las sesiones presenciales suelen presentarse diversas
cuestiones extraescolares por ejemplo: las ceremonias civicas, ensayos para
actividades extraescolares, eventos deportivos etcétera, y aunque es imposible
prever las interrupciones en clase de forma presencial o virtual, es necesario que el
docente desarrolle habilidades para enfrentar los problemas anteriormente
mencionados, durante la sesion aprendi que es necesario tener plan A, By si es
necesario C, a partir de ahi se comenzaron a tomar otras medidas respecto al tema
principalmente opciones para solucionar el problema de conexién de internet, por
ejemplo tener en dos 0 mas dispositivos acceso a la reunion virtual (teléfono mavil,
computadora y tablet) ademas de mantener activo WhatsApp en caso de
emergencia o cierre inesperado de sesion y asi avisar inmediatamente en los grupos
de WhatsApp.

Un gran apoyo en el transcurso de las sesiones virtuales a partir del
inconveniente previamente planteado, la maestra titular a cargo de mis practicas
docentes, significod un pilar fundamental a lo largo de mis practicas desarrolladas en
la escuela secundaria general Dionisio Zavala, ademas de ensefiarme a trabajar en
equipo, me dejé claro que su funcidon no solamente era retroalimentar mis areas de
oportunidad, sino sacar una nueva y mejor version de mi, ademas de guiarme para
mantener la calma en problemas como estos, recuerdo perfectamente lo que me
dijo “En algunas ocasiones las cosas no van a salir como las planeas, lo unico que
puedes hacer al respecto es desenvolver la habilidad para mantener la calma en

cuanto se te presenten estos problemas, porque si te comienzas a estresar los
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alumnos también lo haran, recuerda que ellos son una esponijita y absorben todo lo
gue les muestras, desde el contenido que se te asigna hasta las actitudes que

muestras en casos como este.”

A partir de ahi, si existen problemas técnicos, lo que hago es continuar a
pesar de las adversidades, o incluso tener a la mano mi teléfono en caso de que no
se realice la presentacion de pantalla, algun material que tenga preparado para la
sesion e incluso que no se pueda enviar algun enlace que se requiere para la sesion

entre otras mas.

En vista de que los buenos usos que se le asigna a la tecnologia se concretan
para el profesorado en las acciones relacionadas con actividades escolares y de
aprendizaje, la comunicacién e interaccion con otras personas, el entretenimiento,
el desarrollo de la creatividad, la curiosidad y la investigacion, siendo todas estas
acciones importantes en la medida en que ayudan al adolescente a pensar y a crear
su propia identidad a través de la informacién a la que tienen acceso. Para los
adolescentes, la utilizaciéon de las TIC se asocia a valoraciones muy positivas

referidas a su funcionalidad, rapidez, facilitad. (Sallan y Mercader, 2018, p.138).

Es necesario que el docente tenga la capacidad de implementar y adecuar
las actividades segun las necesidades de los alumnos, y asi adaptarse al contexto
social, educativo y econdémico, a lo largo de las practicas docentes se identificé que
lo alumnos no cuentan con la motivacién y posibilidades econdémicas que le
permiten acceder a los ejercicios que se realizaban en linea durante las sesiones
de clases, es por eso gue se busco la posibilidad de darles acceso sin el requisito
de tener internet, era dificil debido a que la mayoria buscaba las posibilidades para
tomar clases virtuales, pero en otros casos la falta de recursos y de dispositivos
moviles en casa nos llevo a crear cuadernillos que pudieran recoger en la escuela

secundaria y se entregaba y solicitaba cada semana con el objetivo de evaluarlos.
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2.3 Secuencia tres: presentacion creativa.

Fecha: 7 de diciembre del 2020

Aprendizaje esperado: Argumenta sus puntos de vista respecto al tema que
desarrolla en un ensayo y lo sustenta con informacion de las fuentes consultadas.

(Véase anexo L)

Alo largo de la sesion fueron Utiles diversos apoyos visuales que serian Utiles
para ejemplificar la importancia de utilizar diapositivas creativas como apoyo visual
para la sesion en clase, resultd favorable debido a que al utilizar la herramienta
digital Genially la cual me permitio crear una presentacion con animaciones alusivas
a las fiestas decembrinas, a pesar de que el material contenia imagenes navidefas
el proposito de informar y dar a conocer un tema establecido en el plan y programa
para el grado de tercer afio de secundaria se cumplio (Véase anexo M) , trayendo
consigo la motivacion y curiosidad de los alumnos a la par de desarrollar su

creatividad para la toma de apuntes.

Para iniciar la sesion hablé de la importancia de colocar referencias

bibliograficas ademas de utilizar citas textuales...

Df: El dia de hoy vamos a ver las referencias bibliograficas ademas de algunos
ejemplos.

Aol Que bueno porgue en el trabajo de historia nos pidieron una ficha de trabajo y
tiene que llevar referencias bibliogréficas.

Ao0? Ah si es cierto

Aa® Maestra y por qué son tan exigentes con eso de las referencias bibliograficas.
Df: Principalmente es para verificar que la informacion que plasmas en tu resumen,
en tu ficha de trabajo e incluso en una investigacion, sea veridica, por ejemplo, hay
una pagina web que se llama Wikipedia en donde absolutamente todas las personas
pueden editar la informacion, ¢ tl crees que sea confiable?

(Alumnos en coro): No

Aa® Ahora entiendo porque nos devuelven la tarea.
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En el dialogo anterior se puede identificar que la mayoria de los alumnos no
saben buscar informacion, seleccionarla y asi redactar una referencia bibliogréfica,
gracias a ello realicé un énfasis en la actividad de cierre que consistia en ordenar
los elementos de diversas citas proveniente de diversas fuentes (periddico, pagina
web, libro impreso, libro electronico, etcétera) y asi los alumnos encontraran
solucion a los ejemplos plasmados, ademas se les solicitd como producto final que
redactaran la bibliografia de su libro de texto, de una revista etc. Por ende, ademas
de aprender la teoria aprendieron a la par de la préactica.

Las actividades de cierre resultan ser fructiferas cuando se tiene como
objetivo identificar los conocimientos que los alumnos obtuvieron a lo largo de la
sesion, ademas de funcionar como espacio y momento para solucionar dudas. Es
importante que el docente redireccione y replantee las actividades que estan
propuestas para lograr los objetivos y aprendizajes esperados ademas de hacer que

el alumno se involucre simultaneamente para evaluar el aprendizaje.

Para el desarrollo de la sesion tomé capturas de pantalla a las diapositivas,
copié y pegué a un documento de Word para posteriormente exportarlo a PDF,
debido a que la herramienta digital no permite descargar ni exportar las creaciones
que realices, por lo tanto, se prioriz6 en que los alumnos no tuvieran mayor
problema para observar y la toma de apuntes. Asi mismo, después de la explicacion
(Véase anexo N) ademas de la ejemplificacion, se propuso una cita textual que
estaba en desorden, la actividad consistia en que los alumnos la pusieran en orden

tomando como apoyo la representacion. (Véase anexo N)

La actividad que se emple6 como producto de la sesion, no se disefid
mediante una herramienta digital por lo tanto no permiti6 que los alumnos
interactuaran con ella, aunque resulto interesante debido a que las indicaciones y el
desarrollo de esta estaba plasmada en una, el simple hecho de mostrar diversas
alternativas que pueden ser (tiles como apoyo de la sesién o simplemente para
mostrar el contenido e indicaciones resulta interesante debido a que ejemplificas

con hechos que van mas alla de sus utilidades para presentar, y servir de apoyo
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visual, la actividad fue uatil debido a que me permitié analizar que los alumnos
conocen e identifican la estructura de diversas referencias bibliogréaficas, por
ejemplo diferencian la editorial y el titulo del texto, ademas se selecciond una guia

acerca de la estructura para facilitar la comprension de los alumnos.

Las actividades de cierre resultan ser fructiferas cuando se tiene como
objetivo identificar los conocimientos que los alumnos obtuvieron a lo largo de la
sesion, ademas de funcionar como espacio y momento para solucionar dudas. Es
importante que el docente redireccione y replantee las actividades que estan
propuestas para lograr los objetivos y aprendizajes esperados ademas de hacer que

el alumno se involucre simultaneamente para evaluar el aprendizaje.

El utilizar las herramientas digitales permite que el alumno cree una
interaccion con los ejemplos que se le presentan ademas de que relacione los
conocimientos que se van adquiriendo conforme va pasando la sesion, por ejemplo,
la herramienta digital Genially permite la creacion de infografias, organizadores
graficos la cual permite sintetizar la informacién y que asi el alumno acelere la

comprension del material proporcionado.

La importancia de utilizar cierto ejercicio para concluir la sesion, fue
sumamente importante debido a que se invita simultaneamente al alumno a realizar
una breve reflexion acerca de los aprendizajes obtenidos durante la sesién y es el
momento adecuado en el cual los alumnos tienen la oportunidad de plantearse
algunas dudas que no han sido resueltas durante la sesion ademas de que permite
gue el docente identifique las areas de oportunidad de los alumnos para retomarlos

en la siguiente sesion.

Algunas de las actividades que utilice para concluir las sesiones fue organizar
una lluvia de ideas, relatar un escrito en donde respondan la siguiente pregunta
¢qué aprendi hoy?, organizar una secuencia de preguntas que pueden ser resueltas
de forma individual para posteriormente compartir con el grupo, ejercicios acorde a

lo que se explico durante la sesion, entre muchas otras, aunque es recomendable
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plantear ejercicios en donde el alumno tenga la oportunidad de expresarse
oralmente o en este caso poner en practica los conocimientos adquiridos durante la
sesion, a su vez los estudiantes realizan una breve autoevaluacion para impulsar la

formacion integral.

Por otro lado, los anteriores ejercicios tienen la funcidén de que el estudiante
se puede percatar del progreso de su aprendizaje, sus areas de oportunidad y a su
vez integrar una actitud critica para valorar el proceso de aprendizaje que se lleva
a cabo al momento de explicar o ejemplificar un tema. “La evaluaciéon puede
concebirse y utilizarse como un fendmeno destinado al aprendizaje y no soélo a la
comprobacion de la adquisicion de este.” (Santos, 1998) asi mismo considero de
importancia que los alumnos realicen una autoevaluacion para comprobar que el

aprendizaje que obtuvieron sea fructifero.

2.4 Secuencia cuatro: Rosca virtual.

Fecha:11 de enero 2020

Aprendizaje esperado: Comprende los requisitos de informacién y
documentacion que requiere el llenado de un formulario y los documentos

probatorios adicionales que se solicitan. (Véase anexo O).

Esta sesidén duro entre aproximadamente 40 y 45 minutos de los cuales 10
fueron empleados para desarrollar la actividad que me permitié identificar los
conocimientos previos de los alumnos, con el objetivo de hacer mas interactiva y
didactica la sesion emplee la actividad digital de una simulacion de una rosca de
reyes. Conoci la herramienta digital de la rosca virtual.com gracias a la plataforma
de Tik Tok que ademas de ser un sitio de entretenimiento, valoro que el contenido
que realizan los creadores digitales puede resultar educativo, segun el interés u

objetivo que persigas.
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Al momento de indagar acerca de la herramienta digital aprecie el trabajo que
llevé a cabo un maestro para la creacion de la herramienta digital, su objetivo fue
contribuir al aprendizaje de los alumnos, aunque también se podia utilizar para
convivir con la familia debido a que permite la edicidon de los “castigos o premios”,
el Unico inconveniente es que se tiene que realizar en el momento en que vas a
presentar pantalla, debido a que solo se puede editar una vez y no nos permite salir
y volver la pagina web, de lo contrario se pierde la informacion o en su caso la rosca

virtual.

El utilizar la herramienta digital fue de utilidad debido a que me permitid
identificar los conocimientos previos de los alumnos; la creacién y edicion de la
actividad resulté de manera breve, dinamica y sencilla, debido a la accesibilidad de
adecuacion a la actividad a los temas establecidos en el plan y programa, asi mismo
funcionar como herramienta para indagar y reflexionar acerca de los aprendizajes
obtenidos a lo largo de un proyecto académico, es util para que el alumno realice
una autoevaluacion acerca del conocimiento adquirido durante el la sesién, ademas
de ser una actividad que permite la interaccion con el alumno y entre pares

relacionando un tema y un objetivo en coman.

Resulta interesante la disposicién del alumno para trabajar con actividades
digitales mostrando inquietud, asombro y curiosidad, debido al ambiente de trabajo
virtual es accesible que el docente pueda implementar herramientas digitales que
sean utiles para el aprendizaje del alumno e interaccion entre pares. Para dar inicié
a la sesion di a conocer las indicaciones que resultan Utiles en el desarrollo del
ejercicio posteriormente presenté pantalla y los alumnos dialogan acerca de la

actividad

Aal: jWooow una rosca digital!

Ao0Z ¢Cudl va a ser la actividad?

Aa3: ¢Y nosotros qué vamos a hacer?

Df: A ver, es una actividad digital, como pueden observar cada rebanada tiene

asignado un numero del 1 al 15, ustedes van a elegir un nimero, dependiendo de
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Su suerte puede arrojar un castigo que se basa en una pregunta de lo que vimos la
sesion pasada o de lo contrario un premio, que puede ser un trabalenguas, chiste o
adivinanza y ambos lo tienes que leer en voz alta.

Ao% Yo quiero participar antes de que me ganen mi nimero de la suerte.

Aal: Ay no yo dije primero, yo quiero participar.

Df: La dinamica va a ser la siguiente: ustedes activan la opcion de Google Meet de
levantar la mano, conforme la activen ese sera su orden de participacion,
Primeramente, quiero pedirles que anoten la respuesta en su cuaderno de la
siguiente pregunta, posterior a eso la compartimos voluntariamente con el grupo.
Df: ¢ Saben qué son los formularios?

Aol Maestra, mmm, ¢ puedo participar?

Df: por supuesto, te escuchamos.

Aol Es que no se si esté bien, pero bueno, los formularios son cuestionarios que
solicitan datos personales, por ejemplo, una vez yo queria solicitar una beca y me
pidieron llenar un formulario con mis datos y todo.

Df: la idea la tienes, sin embargo, el ejemplo que me mencionas es una solicitud en

tu caso, para beca.

Es evidente la necesidad del alumno acerca de identificar la diferencia entre
una solicitud y un formulario, aunque el objetivo de la sesién eran los modos
verbales que se incluyen en los formularios decidi incluir la disimilitud dentro de mi
sesion.

Aa?: maestra la fecha para partir rosca ya paso.

Df: Lo sé, lo sé, pero es una dindmica, dame un segundo para explicar; la siguiente
actividad es una rosca, dentro de ella podemos encontrar castigos o premios, cada
una de las rebanadas esta enumerada, seleccionen un nimero y ordenadamente
levantan la mano para participar y se les otorga la participacion ¢,0k?

Aos: (En coro) Si maestra.

Inmediatamente después de dar las indicaciones los alumnos solicitaron

participacion activando la opcion de levantar la mano en Google Meet, conforme se
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iban terminando las rebanadas los alumnos se ponian mas inquietos, gracias a la
activa participacion de los alumnos la clase fue fluida (Véase Anexo P) ademas de
entretenida debido a la combinacién que se realiza al momento de poner preguntas

gue permiten identificar los conocimientos previos de los alumnos y el juego.

Aa3: Awww ya se terminé la rosca verdad maestra.

Df: Si, ¢Les gusto la actividad?

Ao* A mi la verdad si maestra, en mi casa no partimos rosca, minimo no se perdié
la tradicion.

Df: Awww lo siento mucho, en la mia tampoco porque mis familiares no estan
completos y no es lo mismo sin ellos.

Mt: Ya no nos pongamos sentimentales, solo fue una actividad, aunque nos hubiera

avisado la maestra para traer el chocolatito caliente.

Ademas de indagar los conocimientos previos de los alumnos, reconoci que
los alumnos incluyeron sentimientos al momento de llevar a cabo la herramienta
digital por lo tanto, si el docente crea un vinculo entre el aprendizaje y las emociones
de los estudiantes el rendimiento académico y la participacion se dara por si sola,
es por eso que llegué a la siguiente reflexion: las emociones dependen de la
recepcion de aprendizaje o de la relevancia que el alumno muestra al momento en

que es adquirido.

Prosegui a explicar el tema “modos verbales” con ayuda de una presentacion
en Power Point editada basandose en las diapositivas que estan predisefiadas con
ayuda de ejemplos de oraciones de cada uno de ellos, para finalizar la sesion,
desarrolle una actividad grupal en la herramienta digital Learningsapps (Véase
anexo Q) que consistia en la respuesta de ciertas preguntas acerca del tema visto
durante la sesion, los resultados que obtuve de la misma fueron favorecedores
debido a que de igual manera que con la rosca virtual los alumnos se mostraban
participativos y en la mayoria de las cuestiones acertaban sus respuestas,

percatandome de que el tema les habia quedado claro.
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Posteriormente como producto de la sesidn solicité para concluir que
ingresaran al link que se habia enviado por Whatsapp en donde se tenian que
relacionar los tipos de formularios y algunas definiciones de los mismos desarrollada
en la herramienta digital de Educaplay, la cual resulté sencilla de crear debido a la
facil manipulacion de la herramienta digital ademas de la simplicidad de compartir
el link para que los alumnos puedan ingresar de forma directa y practica a la
plataforma de Educaplay para que se realice la actividad que consiste en emparejar
el nombre del tipo de formulario concepto y el ejemplo que se muestra graficamente,

asi mismo establece un tiempo limitado.

Es importante destacar que el implementar dichas herramientas digitales fue
de gran utilidad debido a que me facilité identificar, conocimientos previos ademas
de generar un momento de reflexion que permite que los alumnos realicen una
breve autoevaluacion acerca de los conocimientos que obtienen a lo largo de la
sesion, es importante que los alumnos aprendan a poder aplicar el conocimiento y
ser resolutivo debido a que conforme avanza el tiempo, el contexto, sus
necesidades y posibilidades demandan que el alumno desarrolle diversas
competencias, destrezas, conocimientos y maneje diversas herramientas que sean
utiles para el futuro; Por ejemplo, si hacemos una comparaciéon de la década de los
noventa es muy poco comun que los adultos manipulen un dispositivo mévil ya sea
para entretenimiento o para buscar informacion educativa, es por eso que se busca
gue los alumnos sean individuos que pueden adaptarse a diversos contextos segun

se le demande.

Al finalizar se solicita que los alumnos tomen captura de pantalla para
evidencia de la actividad, concluyé que cumplié su objetivo debido a que los
alumnos contestan de forma correcta y lo terminan de responder antes de 3:00 min
en su totalidad, ademas que a los alumnos les genera adrenalina el tener un
cronémetro en la parte superior de su pantalla que les recuerda el tiempo que les

resta. (Véase anexo R)
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2.5 Secuencia cinco: Diversidad de disefios en Power Point

Fecha: 01 de marzo del 2020

Aprendizaje esperado: Identifica la forma en que la literatura refleja el
contexto social en que se produce la obra. (Véase anexo S)

Para iniciar la sesion la cual duré entre 40 y 45 minutos, de los cuales treinta
fueron efectivos, plantee las siguientes preguntas con el objetivo de identificar los

conocimientos previos de los alumnos

Df: ¢ Qué es el renacimiento?

Ao: Es la época en donde se escribieron poemas.

Df: Asi es, para que te quede un poquito mas claro es un movimiento cultural y
artistico.

Aa: Ah si, también se hicieron obras en pintura y se escribieron experimentos que
se realizaron, verdad maestra.

Df: Efectivamente, una de las caracteristicas del renacimiento es que el hombre sea
el centro del universo y los renacentistas estaban seguros de que todo se podia
sustentar con ayuda de la razén y la ciencia.

Df: Menciona dos caracteristicas del renacimiento.

Aa: Que se fundamentaban en la ciencia para explicar algo y no solo se enfocaban
en lo religioso.

Df: Mju, muy bien, ¢alguien mas?

Ao: pues es gue las costumbres e incluso en sus habitos para escribir y la pintura
iban cambiando ¢no?

Df: Asi es, cada movimiento cultural conforme iba avanzando el tiempo modificaban
Sus creencias, tradiciones, habitos e incluso la forma de darle explicacion a algunos

hechos o fenédmenos naturales.

Con ayuda de las anteriores preguntas identifique que los alumnos tenian

claro que conforme avanza el tiempo progresa el arte, la poesia, la musica etcétera,
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ademas los estudiantes ya tenian una semana trabajando el contenido con la
maestra titular, aunque me parecié importante retomar los conocimientos para
identificar un punto de partida y si fuese necesario retomar los contenidos

anteriores.

Para el desarrollo de la sesion elaboré una presentacion en Power Point que
simulaba el video juego de Pac-man, gracias a las animaciones que puedes insertar
en las diapositivas se crea un efecto de movimiento. Trabajar en la herramienta
digital de Power Point present6 un reto para mi debido a que estableci como meta
personal innovar en el contenido que se plasma en las diapositivas con el objetivo
de mostrar que se puede cambiar de disefio y que resulta interesante e innovador

las diversas creaciones que la plataforma te permite diseiar.

En algin momento de la edicién del material visual, resulté estresante debido
a que el texto no se mantenia en su lugar, las animaciones no se aplicaban a tiempo
el formato de la fuente y de su tamafio no es permanente, entre muchas cosas mas,
aungque también me permitié6 observar algunas de sus ventajas, por ejemplo el
presentar pantalla resulta facil y practico, puedes sefialar el texto con un puntero
gue se encuentra en la esquina superior izquierda, que utilicé en algunas ocasiones
para que los alumnos siguieran la lectura que alguno de sus comparieros estaba
realizando en voz alta, ademas permite el subrayado al momento de presentary su

accesible resguardo entre otras.

Prosegui a explicar el tema con ayuda de una presentacion en Power Point
gue contiene diapositivas coloridas y animadas con el objetivo de que al alumno le
llame la atencion de forma visual, saliendo de la rutina en donde algunos de los
profesores utilizan las diapositivas como herramienta de apoyo hacia el tema, en
cambio, me enfoque que la presentacion formara parte de un complemento de la
sesion y que los alumnos comprendieran que es posible crear una extensa variedad

de disefios que vienen preestablecidos (Véase anexo T)
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Como se puede observar a la imagen se utilizan estilos variados, ademas de
gue se complementd con una diapositiva que estaba inspirada en el juego de Pac-
man en donde la dinamica consistié en lo siguiente: se ejemplificaba una palabra
que se utilizaba en el renacimiento y se comparaba con el lenguaje coloquial que
se utiliza en el siglo XXl y por lo tanto surgio una breve conversacion grupal respecto

a las palabras que utilizan las personas adultas.

Ao: mi abuelita paterna utiliza la palabra “haiga” para decir haya.

Df: Claro el Iéxico se modifica, aunque el significado sea el mismo.

Aa: jAy mi abuelito también! agrega la letra “s” a algunas palabras: Fuistes, dijistes,
hicistes, comistes.

(se escucharon murmullos en donde se percibia que los educandos compartian la
misma idea)

Df: A ver, a ver a un solo tiempo porque no logro escucharlos, es relevante que ya
identificaron la importancia de las variantes linguisticas ¢ cuéles son?

Aos: (al mismo tiempo) Iéxico y semantica.

Df: ¢ A qué hace referencia el Iéxico?

Aos: (al mismo tiempo) al vocabulario

Df: ¢Y semantica?

Aos: (al mismo tiempo) al significado.

En el anterior dialogo grupal, pude observar que los alumnos identificaron la
diferencia entre léxico y semantica que fue el objetivo de la sesion. Considero que
gracias a que encuentran ejemplos en su contexto social resulta de forma sencilla

relacionar los conocimientos que adquieren con los que ya poseen.

Cuando el alumno carece de conocimientos indispensables para adquirir los
nuevos, entonces se utilizan los organizadores previos que se basan en organizar
los aprendizajes que adquiere, los organizadores pueden ser de dos tipos segun del

conocimiento que tenga el alumno (Garcia, 2001):
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1) Organizador expositivo. Se emplea en aquellos casos en que el alumno
tiene muy pocos o ningun conocimiento sobre la materia. Su funcidn es proporcionar
los inclusores necesarios para integrar la nueva informacién, procurando que éstos
pongan en relacion las ideas existentes con el nuevo material.

2) Organizador comparativo. En este caso el alumno esta relativamente
familiarizado con el tema a tratar o, al menos, éste puede ponerse en relacion con
ideas ya adquiridas; en tales circunstancias, la funcion del organizador previo es
proporcionar el soporte conceptual y facilitar la discriminabilidad entre las ideas

nuevas y las ya aprendidas, sefialando similitudes y diferencias.

Para concluir es necesario reflexionar que los docentes debemos de ser
conscientes de implementar diversas herramientas digitales que permitan la
ensefianza de la asignatura o asi mismo su evaluacion y fortalezcan las areas de
oportunidad, ademas de crear la iniciativa de indagar las funcionalidades que se les
da a las herramientas digitales y ampliar el conocimiento acerca de las modalidades
de su uso e innovar en los disefios que se pueden crear dentro de la herramienta
digital, ademas es importante que el docente se enfoque en las ventajas de trabajar
con las herramientas digitales y analizar alternativas para solucionar las

deficiencias.

2.6 Secuencia seis: Programa de radio

Fecha: 3 de marzo del 2021

Aprendizaje esperado: Jerarquiza y discrimina informacion para producir un

programa de radio. (Véase anexo U)

La herramienta digital que utilicé para crear material audiovisual fue Power
Point debido a que me da acceso a insertar audio, video y letras con animaciones.
Estimo que Power Point es una herramienta que nos puede resultar didactica
dependiendo de los usos y funcionalidad que le otorgues, en este caso se utilizo

para ejemplificar la estructura del programa de radio que ademas de insertar en una
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sola diapositiva el concepto, la definicion y un ejemplo en audio o video y asi el
alumno identificara la estructura dando como producto que los alumnos entregaran
un programa de radio de duracibn minimo cinco minutos que incluyera los
elementos y estructura, posteriormente di inicio a la sesidbn tomando como guia tres
preguntas con el objetivo de realizar una discusion grupal con ayuda de las

respuestas que se iban obteniendo cronolégicamente:

Df: ¢ Qué es un programa de radio?

Aol: Es para entretener y difundir informacion.

Aa?: Yo conozco una estacion en donde normalmente comparten avisos acerca de
la capital, hablan de gastronomia, moda e incluso temas educativos, entonces
podria responder que comparte un gusto o un tema en comudn y supongo que las
estaciones se clasifican probablemente en edad, interés y género.

Df: Muy interesante, Aa? ¢ Cual estacion de radio escuchas y por qué?

Aa?: Yo escucho la 105.7, es que mi abuelita vive con nosotros y es la que a ella le
gusta, dice que porque no ponen tantos comerciales.

Df: ¢Si tuvieras oportunidad de asistir a un programa de radio, sobre qué tema
hablarias?

Ao3: Yo hablaria de situaciones comunes, lo que se vive dia a dia, pero que todo
sea corto porque después nada mas hablan y no ponen canciones y a veces las
platicas llegan a fastidiar.

Es evidente que la mayoria de los alumnos en su participacion se expresan
con bastante facilidad ademas de la emocién que les causaba hablar sobre temas
que permitan el desarrollo de algunas de sus habilidades. Por lo tanto, al momento
en que se le solicita al alumno que elabore un programa de radio, dando como
opcion que hablaran acerca de una cultura o de un tema de interés social, a los
alumnos les llama la atencion y esperan entregar el producto final para poner en
practica sus habilidades tanto de redaccion al escribir el guion de radio y expresion
oral y sus habilidades para grabar el programa y editarlo, por ende, los resultados

obtenidos fueron satisfactorios debido a la entrega de trabajos en su mayoria en

44



tiempo y forma ademas de cumplir con los requisitos segun la rabrica previamente
planteada, es importante mencionar que algunos de los alumnos se enfrentaron a
problemas técnicos debido a que su teléfono no contaba con espacio para grabary

editar una nota de voz.

Algunos de ellos elaborados con ayuda de su familia obteniendo como
resultado que los padres de familia se sientan involucrados en el aprendizaje de los
alumnos ademés de que a la vez el padre de familia o tutor esté en relacion
constante con el trabajo que se realiza en la sesidén y que analice la eficacia que se
obtiene cuando los alumnos llevan a cabo actividades en donde desarrollen una
habilidad, por ejemplo las que se trabajaron con ayuda del proyecto son: la
expresion oral y escrita debido a que anteriormente se seleccion6 un tema de interés
social, se efectud una breve busqueda de informacidén en donde se recuperaron
datos provenientes de diversas fuentes , se concret6 la seleccion de informacién
que resultaria util para exponer en el programa de radio, es por eso que los alumnos

extienden el ingenio de la indagacion y seleccion de la informacion obtenida.

De igual forma se utilizd la herramienta digital “Power Point” para explicar el
tema incluyendo audio y texto para su ejemplificacion. (Véase anexo V). El propdsito
de incluir texto, videos y audio fue para abarcar los diversos estilos de aprendizaje

a la par de ejemplificar el tema.

Para continuar con el proyecto, el dia 8 de marzo del 2021 expliqué la
definicién y estructura de guion de radio tomando como apoyo una presentacion en
“Power Point”, en donde de igual forma se busca que los alumnos conozcan las
diversas funciones que nos muestra la herramienta y quitar la idea errénea a los
estudiantes de que la herramienta se presenta un tanto mondétona y en cierto punto
te limita para que realices algunas actividades, de igual forma el dia 10/03/2021 se
utilizé dicha herramienta debido a la facilidad en la que se puede presentar de forma

virtual, ademas de la accesibilidad en exportar documentos a PDF.
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Para posteriormente enviarlos al grupo de Whatsapp y a la plataforma de
Classroom, esto se hizo debido a que no todos los estudiantes de ambos grupos
tienen la oportunidad de conectarse a una sesion virtual, por ende, se sube en
archivo PDF para la lectura de estos sea mas accesible y que no exista necesidad
de descargar otra aplicacion para poder abrir programas como Word, Excel, Power
Point etc. Con ayuda de la exportaciéon a PDF los alumnos no tienen la necesidad
de descargar el archivo y gracias a esto no se satura la memoria de archivos

escolares.

Para concluir el proyecto el dia 17 de marzo del 2021 se redacté el guion de
radio de forma grupal (Véase Anexo W), permitiendo el espacio de videollamada
para que los alumnos tuvieran oportunidad de aclarar dudas ademas de presentar
la rabrica con la cual se iba a calificar el proyecto final, los alumnos tenian conflicto
debido a la controversia de utilizar un lenguaje formal y realizaban preguntas
similares a las siguientes: ¢ En qué momento puedo utilizar el lenguaje informal?
¢ Cudl es la consecuencia de utilizar un lenguaje formal en un programa de radio en

donde solo se realizan complacencias y ponen musica? entre otras.

Es por lo que los ejemplos a partir de la explicaciébn suelen ser muy
importantes debido a que los alumnos requieren seguir un modelo algo similar a una

guia para que las indicaciones le sean mas claras.

2.7 Secuencia siete: Simulacién del juego del ahorcado

Fecha: 24 de marzo del 2021

Aprendizaje esperado: Utiliza el concepto de sinbnimos y antonimos como
recurso para construir crucigramas. Establece relaciones entre conceptos en un

mapa conceptual. (Véase anexo X)

El juego se edité en la herramienta digital LearningApps que al ser gratuita

permite la creacion de diversos juegos didacticos, por ejemplo, emparejar
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elementos, clasificacion en grupos, ordenar en una linea temporal, ordenar,
ejercicios de respuesta abierta, preguntas de opcidn mdultiple, ¢quieres ser

millonario?, puzle de preguntas, crucigrama, entre otras.

Para el inicio de la sesion seleccioné el juego del ahorcado, debido a que la
edicion resulta breve y sencilla, incluso trabajar con ella resulta dinAmico para los
alumnos y mantiene atentos a los educandos, ademas permite que la mayoria del
grupo participe, debido a no ser un nivel complicado del trabajo, por lo tanto,
respetan el turno de participacion, la pantalla muestra los alumnos la pregunta o el
inciso, mientras que modifica el tradicional juego del ahorcado por una flor la
dindmica de participacion fue la siguiente: los alumnos decian letras, si dicha letra
no estaba entre las que se buscaban se borraba un pétalo de una flor, la
participacion fue activa y ordenada gracias a la funcién de Google Meet en donde
se “levanta la mano” y automaticamente jerarquiza y da un orden a los alumnos
conforme activen la funcién y asi el docente en formacion puede otorgar la

participacion.(Véase anexo Y).

Df: A ver, la siguiente actividad es una simulacion del tradicional juego del ahorcado.
Ao?: Ah si solo que actualizado (se rie)

Df: No, no actualizado porque la dinamica es la misma, pero si presentado en otro
medio, la primera palabra es: Representacion gréafica que agrupa un conjunto de
significados.

Ao?: Diccionario (se rie)

Df: En primer lugar, solamente es elegir una letra y no, no es el diccionario.

Ao3: Libro (se rie)

Df: ok por lo que veo no le gustan este tipo de actividades, un chiste mas y anulo la
actividad.

Aos: (Coro) jYa callense!

Aa®: maestra yo quiero participar

Df: Adelante

Aa3: mmmm la letra “0”
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Gracias a la aclaracién que se hizo los alumnos dejaron de hacer burlas y
comenzaron a participar efectivamente, el hecho de que la mayoria del grupo pedia
que dejaran de jugar porque no querian que se anulara el ejercicio me permitié
identificar que la actividad resulto relevante, dindmica e interesante ademas de que
tiene conocimiento acerca de la diferencia entre significados de antonimos y

sinbnimos, a pesar de que no conozcan el significado.

Se continuod trabajando con la herramienta digital, pero se planteo la siguiente

pregunta: ¢ Cual es el sinbnimo de oscuro?

Aa%* ijb maestra, la letra b!

(se elimina un pétalo de la flor)

Aa* jaaaay! Estaba segura de que era blanco.

Df. ¢ Estabas segura de que?

Aa*: de que la palabra es blanca.

Df: a ver vamos a leer nuevamente la pregunta...

Aos: (coro): ¢ Cudl es el sinénimo de oscuro?

Df: exacto (con la flecha de la pantalla sefialo la palabra, sinGnimo)

Aa“*: ay no presté atencion al leer, es sinénimo, no lo contrario.

Ao0°: entonces ya sé la respuesta.

Aos: yo también maestra, yo también.

Df: a ver Ao! ¢ cudl es la respuesta?

Aol La respuesta es negro, porque el negro esta considerado como uno de los
colores de la gama de los oscuros, por lo tanto, pienso que es negro, no hay color

mMAas oscuro que el negro.

A pesar de que al inicio de la sesion el alumno nimero uno se mostraba
apatico para participar en la actividad, al observar que sus compafieros estaban
participando activamente, de igual manera comenzo a participar diciendo letras e
incluso palabras que tenian relacion con la pregunta planteada, asi mismo me
permitidé reflexionar acerca de la actitud que los alumnos muestran frente a una

actividad en donde no se presta atencion a las indicaciones y comenzar a hacer la
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actividad a su ritmo de su trabajo, sin embargo al momento de dar las indicaciones:
hablar una persona al mismo tiempo, levantar la mano para participar, respetar la
aportacion de los compafieros, resulta relevante para que la dinamica de clase se
siga conforme a lo establecido. (Véase anexo Z)

Ademas implementar una actividad interactiva que la mayoria de los alumnos
conocian de forma tradicional, resulta relevante presentarselos en version digital y
con otros objetivos, ademas de ampliar la vision acerca de las actividades
didacticas, que la mayoria de los estudiantes considera que se utilizan para
entretener o para crear un rol de juego, sin embargo las actividades didacticas
cumplen con la funcion de promover y facilitar el aprendizaje significativo de los
estudiantes y asi reconozcan, aprendan y apliquen el contenido que se les muestra

o se les ejemplifica con la actividad digital.
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CONCLUSIONES
Ante la contingencia sanitaria derivada de la pandemia COVID-19 el uso de
herramientas digitales fue necesario para el desarrollo del trabajo docente. El
estudio de este tema permite reconocer la importancia de las herramientas digitales
como recurso para la enseflanza y aprendizaje del espafiol, pues hoy en dia los
estudiantes de educacion secundaria tienen muchas facilidades para acceder a

ellas.

Es interesante conocer como algunas de ellas se pueden utilizar para crear
contenido que sirve como apoyo para las diversas asignaturas que se llevan a cabo
a lo largo de la educacién secundaria o vida académica del ser humano, Por otro
lado, es necesario utilizar herramientas digitales con el propdsito de identificar los
conocimientos previos de los estudiantes para que el docente, modifique en caso

de ser necesario, la planeacion de su clase.

El estudio de este tema me permiti6 explorar y conocer las siguientes
herramientas digitales, Canva, Learningapps, Educaplay, Rosca virtual.com,
Genially, Power Point las cuales fueron Utiles para desarrollar material visual,
audiovisual e incluso para motivar y promover la participacién de los adolescentes.
Por otro lado, es necesario hacer adecuaciones a partir de las caracteristicas y
necesidades grupales, asi como también la modalidad de trabajé. Lo anterior me
permite afirmar que es fundamental que los docentes tengan la iniciativa de trabajar
e implementar diversas herramientas digitales para la ensefianza y el aprendizaje

del espafiol en educacién secundaria.

Por lo anterior, considero importante, no solo implementar herramientas
digitales que favorezcan la ensefanza del espafiol, sino crear, disefiar o modificar
actividades interactivas para despertar el interés de los alumnos por la asignatura.
Asimismo, reconozco que las indicaciones para la realizaciéon de alguna tarea o
actividad deben ser claras y precisas; puesto que, de no ser asi, el propdsito de la

clase, no se lograra.
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Respecto a las ventajas de utilizar herramientas digitales para la ensefianza
del espariol puedo decir que permiten flexibilizar la ensefianza, fomentar el trabajo
en equipo, incrementar la motivacion y renovar los métodos de aprendizaje y sus
procesos, mientras que algunas de sus desventajas son: la distraccién que parte
de las actividades, la falta de adecuacion a contenidos establecidos, la mala
conexion a internet, la nula o escasa participacion de los adolescentes debido a
diversos falta de datos moviles, dispositivo movil e incluso confianza para hablar en
publico frente a un monitor. Por otro lado, es importante destacar que el contexto
social y grupal no fueron un obstaculo para la implementacion de las herramientas
digitales ya que estas pueden aplicarse, segun las ajustemos a los contenidos de
aprendizaje tanto en modalidad virtual como presencial generando ambientes

agradables de trabajo.

En cuanto a la evaluacion del aprendizaje no es una tarea facil; es uno de los
retos que debo enfrentar en el ejercicio docente, ya que es necesario seleccionar
y/lo disefar instrumentos que permitan involucrar a los adolescentes desde la
coevaluacién hasta lograr que se hagan responsables a partir de la autoevaluacion

de sus habilidades y conocimientos.

El investigar, seleccionar y aplicar herramientas digitales con alumnos de
tercer grado de educacion secundaria, me ha permitido valorar el proceso de
aprendizaje de los estudiantes, asi como fortalezas y areas de oportunidad en el
desempefio docente que se presentaron durante las jornadas de practica y que aun
es necesario trabajar para consolidar un estilo docente.

Asimismo, debo hacer participe al alumno de su aprendizaje al implementar
diversas actividades, material de apoyo; o en la creacion y edicion de diversos
ejercicios digitales que funcionen como material visual o audiovisual, de tal manera
gue las herramientas digitales sean Utiles no solo para la ensefianza sino también

para el aprendizaje de la asignatura.

Finalmente, entiendo que para ser un docente del siglo XXI no basta con

haber concluido la formacion inicial docente, se requiere estar en constante
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preparacion para tener las herramientas necesarias para enfrentar los diferentes
problemas y estudiantes que tendré bajo mi responsabilidad ya que como dice John
Cotton “Quien se atreve a ensefiar nunca debe dejar de aprender” y este sera mi

mayor reto en el ejercicio docente.
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ANEXOS
Anexo A

EL ALUMNO (A) VIVE CON:

M Familia nuclear M Familia monoparental

Encuesta aplicada a los alumnos para indagar su contexto social

Anexo B

ACCESO A CONEXION DE INTERNET

W Datos moviles M No cuenta con acceso a internet M acceso por medio de médem

Encuesta aplicada a los alumnos para indagar su contexto social.
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Anexo C

RECURSOS TECNOLOGICOS

M Celular propio y computadora M Celular propio y computadora

B Computadora m Compartian dispositivo movil con sus familiares

Encuesta aplicada a los alumnos para indagar su contexto social

Anexo D

PREPARACION ACADEMICA DE LOS PADRES DE FAMILIA

|/

m Posgrado = Licenciatura = Preparatoria = Secundaria = Primaria

Encuesta aplicada a los alumnos para indagar su contexto social
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Anexo E

GRADO: _3° GRUPGC: ZG"y D" FECHA_26 al 30 de octubre 2020
“Tema: Impacto de i publicitarios”|

General: que el alumno realice una - Analiza, interpreta vy organiza los
inferpretacion de los datos obtenidos resuliados de una encuesta en un informe
al realizar wna encuesta para
o el impacto de los aj

pubicitarios_

Didactico:

Qe el alumno organice & interprefe
los resultados obienidos de una — ——
previa imvestigacion para Actitudes: gue el alumno Inng_? l:imcu:.)n para
posteriormente plasmarios en | aprender cosas nuevas, adquinr nuevas. ideas. v |
graficas que muestren el impacto de | NHEY35 SXDLISNCIAS-

estos.

261072020 Carrera de caballes: Apuntes de la sesion
Sesicn 1 https-Weamingapps. orgho

Nombre del programa: “Un panorama para la| atch?v=phvyits=sn21

discusién organizada™ Powrer Point

Prop Que el identifique el uso de las | SARYA

https: Ao canva. comdde
sign/DAEL ak1loSUishare!
preview ?token=0D_LUMAC

graficas para interpretar resultados con ayuda de una
presentacién en Power Point.

Inicio: P

Dia indicaciones para llevar a cabo la actividad para| LORvTmrcdkswsSrole=EDI
indagar los conocimientos previos del alumno, consiste | TORSutm_content=DAEL
en una aclividad digital que se basa en pregunias con | aM1loS5USutm_campaign—
opcion miltiple para generar una discusion grupal con las designshareSutm_medium

re obtenidas. =link&utm_source=shareh

Anexo F

L ; A - =[N0 N

Learning. NS.ON

& o ‘g‘,’ -BE‘ S— gJ Configuracion cuenta: paulita salazar &
¥

Q, Buscar aplicaciones | 22 Explorar aplicaciones | # Crear aplicacién | H Crear coleccion E Mis recursos

£iQué es una grafica? 2021-10-00 (20210928

;Qué es una grafica?

1/1

Representacion de datos cuantitativos Texto narrativo

Mapa coneceptual Coleceion de imagenes vy texto.

Actividad desarrollada en la herramienta digital Learningapps llamada “carrera de caballos”
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Anexo G

:.mm.m TR RS B A R G Ve Y, 2 me TR VRS RRTLVRRY,

7 1a clane de hoy

Presentacion animada desarrollada en Power Point

Anexo H

—4‘

Actividad realizada por un alumno, en donde se percibe que el producto solicitado
no cumple con las caracteristicas solicitadas, a causa de la falta de ejemplificacion
del tema
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Anexo |

ESCUELA SECUNDARIA: Dionisio Zavala Almendarez

GRUPO: ZC" y "D

CLAVE DE LA ESCUELA:
2ZADESOD1ET

GRADO: _3° FECHA:_09 al 13 de noviembre de 2020
“Tema: Discusidon de un tema de discusion”
AMBITO PROPOSITOS APRENDIZAJES ESPERADOS
General: Que los alumnos expresen |ldentifica la diferencia entre los argumentos
Estudio sus ideas y defiendan su punto de |basados en datos y los basados en opiniones

vista debidamente sustentadas con
ayuda de informacion previamente
investigada para poder expresar sus
conocimientos frente a un publico

PRACTICA SOCIAL
DEL LENGUAJE

Participar ~ &n un |ademas de tener la capacidad de
panel de discusion |gdefender su postura y responder
sobre un tema

- tigad cuestiones planteadas.
investigado
previamente.

personales.

Expresa de manera clara sus argumentos y los
sustenta en informacién analizada al debatir
sobre un tema.

Didactico:
Que al alumno seleccione
informacion confiable y diferencie
los argumentos basados en datos y
los basados en opiniones
personales.

PRODUCTO FINAL
Texto argumentativo

SESIONES
3

ENFOQUE POR COMPETENCIAS

Actitudes: que el alumno tenga disposicién
para aprender cosas nuevas, adquirir nuevas
ideas y nuavas experiencias.

Anexo J

i
]

Presentacion editada en la herramienta digital Genially, con animaciones de Pac-

Man
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Recursos

tementos
interactivos

Smartblocks

EXPERIENCITIAa PERERSOHNGaL ,

“La derresidn. en Todas las eadades. es uan pPproblema de
salud PUublica de Primeramagni fuds =3imn embargao. 1=
deprpresion en 1= ve jex SupPone na PreocuPracisn acin
maguor a causa de sus implicaciones en l1la familia. =
i1a sociedad - e los servicios rublicos de sSsalusd
<Alexoroulos Z2005> ™.

Mi abvuelo s wuna =2 omna de 1= fTercera edad. Tiene 76
afios . desruses de 2 fallesids m i abuesla. entro
deres ion ahora no auiere comer S levantarse de
cama. ha de 5 ado de fumar . ahora solo observa
atardece» rPoraue =ra lo aue hacian los dos al casr
sol.

Presentacion editada en la herramienta digital Genially, con animaciones de Pac-
Man

Anexo L

CLAVE DE LA ESCUELA:

ESCUELA SECUNDARIA: Dionisio Zavala Almendarez 2ADES0018T

GRUPO: *C” y *D"

GRADO: _3° FECHA:_09 al 13 de noviembre de 2020

“Tema: Discusidon de un tema de discusion™

AMBITO PROPOSITOS APRENDIZAJES ESPERADOS
General: Que los alumnos expresen |ldentifica la diferencia entre los argumentos
Estudio sus ideas y defiendan su punto de basados en datos y los basados en opiniones

vista debidamente sustentadas con |PErsonales. )
PRACTICA SOCIAL ayuda de informacion previamente Expresa de manesra c:Ic?\'ra sus grgumuntos b4 IO.S
DEL LENGUAJE sustenta en informacion analizada al debatir
sobre un tema.

investigada para poder expresar sus
conocimientos frente a wun puablico
Participar en un | ademas de tener la capacidad de
panel de discusion |defender su postura y responder

_sohre_ un lema | cyestiones planteadas.
investigado
previaments

Didactico:
Qua =l alumno seleccione ENFOQUE POR COMPETENCIAS
PRODUCTO FINAL informacion confiable y diferencie | Actitudes: que el alumno tenga disposicidn
Texto argumentativo los argumentos basados en datos y |para aprender cosas nuevas, adguirir nuevas
los basados en opiniones |ideas y nuevas experiencias.
personales.
SESIONES
3
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Anexo M

ESCUELA SECUNDARIA: Dionisio Zavala Almendare=z

GRADO:

Estudio

FParticipar

pansl de

30 GRUPO: “2C” y "D"

CLAVE DE LA ESCUELA:
24DES00187

FECHA:_09 al 13 de noviembre de 2020

“Tema: Discusion de un tema de discusion™

General: Que los alumnos expresen
sus ideas y defiendan su punto de
vista debidamente sustentadas con

ayuda de informaciéon previamente
investigada para poder expresar sus

conocimientos frente a wn puablico
ern un | ademds de tener la capacidad de
discusion | gefender su postura y responder

ldentifica la diferencia entre los argumentos
basados en datos y los basados en opiniones
personales.

Expresa de manera clara sus argumentos y los
sustenta en informacion analizada al debatir
sobre un tema.

sobre un tema | cestiones planteadas.
investigado

previamente.

Didactico:
Que el
informacion

alumno

Texto argumentativo
los basados an

personales.

seleccione
confiable y diferencie
los argumentos basados en datos y
opiniones

Actitudes: que =l

para aprender Cosas nuavas,

alumno tenga disposicién
adquirir nuevas

ideas y nuevas experiencias.

|

1001172020

Sesion 2

Proposito: Que el alumno revise ejemplos de citas para
validar informacidn y complementar la informacidn con
una opinidn personal con ayuda de un cuadro de dos
entradas.

Actividad: indigue que seleccionen e investiguen un
tema de interés, posteriormente envie un video en
donde se expliquen los argumentos basados en hechos,
opiniones vy datos, ademas de diversas formas de
validar los argumentos. posteriormente indigue que se
complete el siguiente cuadro con  informacidn
previamente indagada.

l[w‘

Posteriormente el alumno seleccionara un tema de
interés (con ayuda de un formularic Google) el cual
tendran que investigar y realizar una ficha de trabajo en
donde plasmen sus argumentos y opinionas personales
asi mismo, sus citas bibliograficas.

hitps:/fforms.gle/
Mz92HoSax7qu
8d7fr

nEE.llr E gena -II’
Seidiccce3fac80ibb

Decd7 G/presentation
-panel-de-discusion

* Cuadro de
dos entradas

«  Ficha de
trabajo

111172020

«  Panel de
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Anexo N

Cita bibliografica de libro

Ejemplificacion de una cita bibliografica
Anexo N

Ordena la siguientes citas
Libro

El llano en llamas

1953

Juan Rulfo

Editorial RM

Cuidad de México

Actividad que permite evaluar el aprendizaje del alumno.
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Anexo O

NICOLAS ZAPATA No.

200

ESCUELA SECUNDARIA: Dionisio Zavala Almendarez

GRADO: _3°

Participacion social

GRUPO: ZC" y "D}"

SAN LUIS POTOSH,

S.LP TELEFONO: 812 — 34 — 01

CLAVE DE LA ESCUELA:
24DES00187

FECHA:11 al 15 de enero del 2021

“Tema: Llenar formularios™

General:

Que los alumnos identifiquen las
caracteristicas y  funciones de
distintos formularios con ayuda des
ejemplos y asi mismo conocer su

utilidad.
Andlisis de diversos

Didactico:
Que
utilidad de

formularios para su
llenado.

Retroalimentacion de
dicho proyecto

p—

requieren para su llenado.

los alumnos comprendan la
los diversos tipos de
formularios y asi mismo reconocer
los requisitos de informacién gue se

Comprende los requisitos de informacion vy
documentacién gque requiere el llenado de
formularios y los documentos probatorios

adicionales que se solicitan.

Actitudes: que los alumnos tengan la
disposician individual para aprender situaciones
de la vida cotidiana aprovechar cada uno de los
conocimientos y su correcta aplicacion en un
futuro.

11/01/2021

Sesion 1

Proposito:

Que el alumno relacione sus conocimientos previos con
los adquiridos en el proyecto con ayuda de una rosca
virtual la cual tendra preguntas acordes al proyecto que
se aborda, mientras los alumnos copian la pregunta
para posteriormente socializarla.

Actividad:

Inicio: Presentz pantalla para la ruleta e incite la
participacion de cada uno de ellos, posteriormente
indigue gue se copie en el cuademo y se conteste de
forma individual para posteriormente compartir sus
respuestas.

Desarrollo: Explique las caracteristicas y estructura de
la solicitud de pasaporte con ayuda de una presentacion
en power point mientras los alumnos responden las
siguientes preguntas de forma oral e individual.

Cierre;

Que los alumnos escriban un comentario acerca de sus
dudas acerca de la solicitud de empleo y sus
caracteristicas para retomarlas en la siguiente sesidn.

hitps:{froscavirtual.com/

Presentacion en power

» Preguntas de
retroalimenta
cidn, solicitud
de pasaporte.

¢ Comentario

Rosca virtual:

point. (solicitud de acerca de
pasaporte) dudas de la
sesion
anterior.
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Actividad desarrollada en la herramienta digital Learningapps
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Actividad para relacionar conceptos disefiada en Educaplay

Anexo S
i CLAVE DE LA ESCUELA:
ESCUELA SECUNDARIA: Dionisio Zavala Almendarez 24DES0018T
GRADO: _3° GRUPQ-ZCTy "X FECHA: 01 al 05 de marzo 2021
“Tema: Obras de renacimiento y producir un programa de radio”
- Literatura General: Valora vy respeta las diversas
- Participacion |Que los alumnos reconozcan la manifestaciones culturales del
social importancia de los programas de mundo
radio para transmitir
conocimientos ademas de
SAnalizar obras |reconocer sus diversos objetivos.
literarias del fe—r—
renacimiento para Didactico:
conocer las | Que el alumno valore y respets
caracteristicas  de  la las diversas culturas del mundo
&poca para que seleccione una e
“Realizar un programa investigue para presentar la
de radio sobre distintas | iINformacidon en un pregrama de
culturas del mundo radio
Que el alumno trabajé y disponga su mente
Investigacion acerca de abierta a otras personas, ideas y nuevas
la estacién de radio experiencias para conocer ofras culturas del
prefarida mundo
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0170372021

Sesion 1

Propodsito:

Que los alumnos reconozcan la variacion del lenguaje

del renacimiento e identifiguen las diferencias del
lenguaje actual.

Inicio:

Realizar dos breves preguntas para identificar los

conocimientos previos de los alumnos.

&Qué es el renacimiento?

iMenciona dos de sus caracteristicas?

Desarrollo:

Explique las wvariaciones léxicas y semanticas con su
respecta ejemplificacion, ademas de comparar el
lenguaje que se utilizaba en el renacimiento e identificar
las diferencias del lenguaje que se emplea en la
actualidad.

Cierre:

Leer una obra escrita en la época del renacimiento y
compararla con la obra de Rosario Castellanos “Eterno
femenino”

-Apuntes de

- Presentacion en la sesion.
Power Point -Diferencias
entre el

epoca del

lenguaje de a_

renacimiento.

1370172021
Sesion 2
Proposito: CQue los alumnos reconozcan las
caracteristicas del programa de radio, su estructura y
las personas que participan en_el. con ayuda de una
presentacion en Power Point
Inicio:
Realizar tres preguntas para indagar los conocimientos
previos de los alumnos.

—  +Qué es un proarama de radic?

Anexo T

Archivo Inicio Insertar Disefio Transiciones Animaciones Presentacion con diapositivas
Normal Vista  Clasificador = Péagina Vista Patrénde Patrénde  Patron

Esquema de diapositivas de notas Lectura | diapositivas documentos de notas

Vistas de presentacion Vistas Patron Mostrar

Articule primerc de (o extatutes de (o RAL dice:

oL thoe come misln prncpe vaar perga s canbies que

n con o comu o s s, 3 come @0 esabacs
il e ertetes cu prepedad | corrocln, 60 s 53

wpantu.

Variantes ingiisticas

+Rocin - caballo de trabajo

~ Hanega- espacio de tierra en donde se siembra trigo
Llendsele- Se le llend

«Encantamentos- Accion de someter (a voluntad de alguien
*Imaginabase- Imaginate

Romeo y ulicka -titgam Shabespeare it tosamat

B Qo

-Apuntes de la sesion
-Investigacion de la
estacion de radio que
mas frecuentan y por
que

- Presentacion en
Power Point

Vista  Ayuda 1& Compartir
M Color = B Organizar todas % '_ZJQ
: Escala de grises & Cascada =
Zoom Ajustara = g Nueva = Cambiar | Macros
laventana | [miBlancoynegro | ventana £ ventanas v
Zoom Color o escala de grises Ventana Macros

(¥icab il ] [Sermaindicad sppen |

- Ciencia lingiistica que estudia
el signifcado de las palabras y
nes

 Conjunto de las palabras y ex
presionss dz una lengua un
grupo o una persona

Coplad -Jerge Nanrigue

SMan 56 engat nadi ne
" adi, 50

ma alge, higote saber g
come aigo o hago sade

Edicion de presentaciones creativas animadas
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Anexo U

ESCUELA SECUNDARIA: Dionisio Zavala Almendarez

CLAVE DE LA ESCUELA:

24DES00187
GRADO: _3° GRUZ oy o FECHA: 01 al 05 de marzo 2021
“Tema: Obras de renacimiento y producir un programa de radio”
AMBITO PROPOSITOS APRENDIZAJES ESPERADOS
- Literatura General: - Valora vy respeta las diversas
- Participacidon |Que los alumnos reconozcan la manifestaciones culturales del
social importancia de los programas de mundo
PRACTICA  SOCIAL |radio para transmitir
DEL LENGUAJE conocimientos ademas de
“Analizar obras | reconocer sus diversos objetivos.
literarias del Didaciico:
renacimiento para |- actico:
conocer las | Que .GI alumno valore y respete
caracteristicas de la las diversas culturells del mundo
&poca. para que seleccione una e ENFOQUE POR COMPETENCIAS
°Realizar un programa investigue para presentar la

de radio sobre distintas
culturas del mundo
PRODUCTO FINAL

Investigacion acerca de

informacién en un programa de
radio

la estaciéon de radio
preferida
Anexo V

e

Fo=2r=3 cara=mrci=r lo=

R

Cerrriraiites cle=

AT

e wcmr s> tilcs
<le=l Temwww

=yt ic=

Que el alumno trabajé y disponga su mente

abierta a otras personas, ideas y

nuevas

experiencias para conocer ofras culturas del

mundo

-

“—ry e==T e

- -
e r e iant

—

Presentacion desarrollada en Power Point en donde se incluye material visual y

audiovisual.
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Anexo W

01/0372021

Sesion 1

Propodsito:

Que los alumnos reconozcan la variacion del lenguaje
del renacimiento e identifiquen las diferencias del
lenguaje actual.

Inicio:

Realizar dos breves preguntas para identificar los
conocimientos previos de los alumnos.

& Qué es el renacimiento?

iMenciona dos de sus caracteristicas?

Desarrollo:

Explique las variaciones léxicas y semanticas con su
respecta ejemplificacion, ademas de comparar el
lenguaje que se utilizaba en el renacimiento e identificar
las diferencias del lenguaje gue se emplea en la
actualidad.

Cierre:

Leer una obra escrita en la época del renacimiento y
compararla con la obra de Rosario Castellanos “Eterno
femenino”

- Presentacion en
Power Point

-Apuntes de
la sesion.
-Diferencias
entre &l
lenguaje de a_

epoca del
renacimiento.

caracteristicas del proarama de radio. su estructura v

Anexo X

=

NICOLAS ZAPATA Mo. 200 SAN LUIS POTOSI, S.LP

ESCUELA SECUNDARIA: Dionisio ZFavala Almendarez

GRUPO: ZC” v "D"

1301/2021 - Presentacion en |-Apuntes de la sesion
Sesion 2 Power Point -Investigacion de la
Propaosito: Que los alumnos reconozcan las estacion de radio que

mas frecuentan v oor

TELEFOMO: 812 — 34 — 01

CLAVE DE LA ESCUELA:

24DESQ0187

FECHA: al 22 al 26 de marzo 2021

“Tema: Mapas conceptuales y crucigramas™

General:

seleccionar la informacion

Elaborar mapas | provenients de fuentes

conceptuales para la bibliograficas confiables.

CQue los alumnos aprendan a
diferenciar las ideas secundarias
de las primarias; ademas de

lectura valorativa

Didactico:
Que el alumno seleccione

informacion Gatil de determinado

Mapas conceptuales de | texto para identificar sus ideas
textos. principales y asi plasmarlas en un
mapa conceptual.

- Abstrae informacion de un texto para
elaborar definiciones de conceptos.

- Establece relaciones entre conceptos
en un mapa conceptual.

Conocimientos- practica

Habilidades- cognitivas y metacognitivas.
Actitudes y valores- Agilidad. curiosidad.
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L' Fabiola 9 ¥ Martha Karin
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i Mauricio. 9 % Josue Rivern
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paula salazor ¥ Geraldine Lo

CLASE ESPANOL 3ro. A

Actividad simulacién “juego del ahorcado” que permite ver la jerarquizacion que se
genero para otorgar la participacion.

Anexo Z

Ricardo Emmanuel Acosta Mor
y 14 més

[

CLASE ESPANOL 3ro. A e -~ @ " @ - povis

Actividad simulacion “juego del ahorcado” que permite ver la jerarquizaciéon que se
genero para otorgar la participacion.
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