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EXPERIENCIA DE TRABAJO DE APRENDIZAJE
POR INTERES

1Gomez Gomez, Maria del Carmen’, Olveira Olveira, Maria Esther?

! Universidad Catélica de Avila
e-mail: carmen.gomez@frayluis.com, Espafia
2 Universidad de Santiago de Compostela
e-mail: mariaesther.olveira@usc.es, Espafia

Resumen. Para que se produzca aprendizaje es fundamental la motivacién y que los
contenidos que se aprenden tengan un significado y una aplicacién; aquello que no se
conecta con la vida diaria, o no es un tema muy interesante para la persona se olvida.
En el proyecto que se presenta se parte de la significatividad del aprendizaje y de la
motivacién de los alumnos. Se plantea una manera de trabajar en la que el aprendiz es
el que expone sus intereses y el docente el encargado de hacer el camino de
acompaflamiento de manera que las dos partes consigan sus propésitos. El maestro
facilita que el alumno aprenda contenidos, competencias y destrezas y el alumno
trabajara motivado para alcanzar su meta que no es otra que el aprendizaje de
contenidos curriculares.

Palabras clave: inclusion, motivacién, proyectos, aprendizaje.
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INTRODUCCION

En muchas situaciones de ensefianza no se llega a producir aprendizaje o se
hace de manera parcial, poco efectiva y desconectada; cuando a algo no le
encontramos la utilidad lo descartamos o lo aprendemos utilizando la memoria y con
el objetivo de superar una prueba - examen; pero sin quedarnos con apenas nada.

Esta situacién se repite continuamente y tratamos de superarla haciendo
actividades significativas para el alumno, planteando las cosas de manera que le sean
cercanas, familiares, etc. pero es el docente el que escoge esa significatividad no el
alumno. Cuando algo nos atrae, despierta nuestro interés y nuestras ansias de saber;
por este motivo es interesante partir de los intereses del alumno. En este proceso hay
que tener en cuenta que no todos los discentes tienen los mismos intereses y por lo
tanto el docente no puede hacer una programacién general para todo un grupo y que
esta sea atrayente para todos.

En este trabajo partimos de las tres condiciones que plantea Ausubel cuando
habla de aprendizaje significativo “una disposicion y actitud favorable del alumno para
entender significativamente, la organizaciéon logica y coherente del contenido y la
existencia en la mente del alumno de conocimientos previos relevantes con los que
poder relacionar el nuevo contenido de aprendizaje” (Nufiez, 2009:2). Para conseguir
una disposicién en el alumno partimos de aquello que le interesa y lo unimos al
contenido curricular, de manera que el alumno investigando y trabajando sobre sus
intereses amplie el conocimiento sobre ese tema a la vez que aprenda el contenido
curricular y descubra la manera de aplicarlo en la practica.

Ademas, tenemos en cuenta la piramide de aprendizaje de Edgar Dale que
sita en un alto nivel de aprendizaje el hacer, dice que de esta manera se retiene el
80% de la informacion. Ensenando a otros, Aun se retiene mas informacion, el 90%,
por este motivo se terminan los trabajos con una explicacién o exposicion de los
mismos tratando tanto el proceso de elaboracién como la finalidad de los mismos.

OBJETIVOS
En este proyecto los objetivos que nos planteamos son principalmente tres:
o Trabajar los contenidos curriculares.
e Generar en los alumnos interés por el aprendizaje.

¢ Desarrollar destrezas para la vida y trabajar a nivel competencial.

DESARROLLO DE LA PRACTICA/EXPERIENCIA

Este tipo de trabajo se puede programar para cualquier nivel educativo, ya que
partiremos de los intereses de los alumnos y lo que se modifica es el nivel curriculat;
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se van a realizar actividades que contienen retos que el alumno debe alcanzar para
llegar a un resultado final.

1°, Programacion.

Se comienza el proceso con la realizaciéon de una programacion en la que se
reflejen los contenidos de las materias que se vayan a trabajar de manera conjunta, de
las competencias y los estindares. Con esta base definida se disefian diferentes
programas que atenderdn a los intereses de los alumnos, serfa interesante poder
realizar una propuesta por alumno, pero las limitaciones espaciales y temporales
normalmente lo impiden por lo que se realizaran cuatro o cinco propuestas por grupo
— clase.

Cada alumno podra elegir en el tema que quiere trabajar (cocina, ciclismo,
videojuegos, etc.) y se le dard un itinerario de retos que debe alcanzar, este tipo de
trabajo también puede realizarse de manera grupal o en parejas.

Es interesante tener en cuenta que estamos pidiendo un resultado, no vamos a
evaluar como se ha llegado a ¢l Por ejemplo, un nifio con dificultades en la
multiplicacién puede llegar a conseguir el reto utilizando la calculadora y con
dificultades en ortograffa puede hacer uso de un corrector ortografico; vamos a dar
también estrategias “de vida”.

En este caso vamos a plantear dos actividades: ciclismo y videojuegos; en
ambas se trabajaran los mismos contenidos, pero de manera diferente y partiendo del
interés y la inquietud de los alumnos. Las asighaturas que van a trabajarse se deben
programar de manera conjunta para hacer visible la relacién entre el conocimiento
como un todo y no como cosas aisladas. Se va a plantear un trabajo entre
matematicas, sociales, lengua, inglés, y plastica y dentro de ellas los contenidos que
integraremos y la manera de hacetlo es la siguiente:

ASIGNATURA CONTENIDO BICICLETAS VIDEOJUEGOS
MATEMATICAS Formas geométricas. Formas de la bicicleta. Formas de los paisajes.
Medidas. Medidas. Dibujos en proporcién.
Multiplicacién Distancias. Tiempo de movimiento.
CONOCIMIENTO Geografia. Provincias Galicia. Provincias Galicia
MEDIO
LENGUA Expresion escrita. Redactar manual Dialogos de personajes.
Ortografia pinchazo.
Redactar folleto
INGLES Vocabulatio Traducir instrucciones Traducir instrucciones
programa.
PLASTICA Colores Disefiar Bicicleta. Disefio de escenas.
Materiales Materiales y pesos Soportes en que podemos
bicicleta. ver el juego (digital, papel)

Tabla 6. Propuesta de trabajo por asignaturas y contenidos.
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No se especifica el curso, ya que la programacién se va a realizar por el nivel
cutricular del alumno independientemente del curso en el que esté escolarizado o del
desfase curricular que pueda tenet.

2°, Plan de trabajo.

A cada alumno se le entrega un itinerario que tiene que realizar, en el
apareceran algunas tareas, pero otras no, ya que tendran que buscar la estrategia de
resolver los retos. En caso de alumnado con necesidades especiales vamos a adaptar
las tareas, pero de manera que al final consiga el mismo producto que todos. Por
¢jemplo, ante una actividad de traducir un texto de inglés a castellano, vamos a dejar
utilizar diccionario, traductor, etc. dependiendo de cada uno, al nifio que puede
deducir una palabra por contexto no le dejaremos nada y al que necesite ayuda le
vamos a dar la estrategia de usar un traductor, ordenar, etc.

A continuacién, se muestran dos ejemplos de trabajo, en cada uno de ellos se
tienen en cuenta todos los pasos de la piramide del aprendizaje de manera que el
porcentaje de retencién sea el maximo posible ya que el nifio tendrd que escuchar,
leer, utilizar audiovisuales, demostrar, argumentar, practicas y enseflar a los otros.

El primero trata el tema de las bicicletas; en este proyecto el alumno deberd
programar una ruta en bicicleta para todo el colegio teniendo en centa la edad de los
participantes y la distancia, la seguridad y los imprevistos que puedan surgir. Esta
experiencia la tendrd que contar a los interesados, entregatles un folleto informativo,
realizar un poster para promocionarla y resolver las dudas que los participantes
puedan tener; ademas de explicar las partes de una bicicleta, la historia de esta y los
diferentes tipos que existen dependiendo de la finalidad, el material, etc.

El segundo es un trabajo sobre videojuegos en el que el alumno debera elaborar
un juego interactivo utilizando un programa que le damos con los comandos en inglés,
tendrd que investigar el funcionamiento, dibujar escenas y personajes, y crear entre
estos didlogos coherentes; ademas los personajes tendran movimiento y debera estar
ambientado en Galicia. Para finalizar realizara una presentacién del juego y lo dejard a
sus compafieros para que puedan probarlo y plantear dudas.

3¢, Papel del profesor.

En este tipo de trabajo el papel del profesor sera de guia y de ayuda para los
alumnos que lo reclamen, es muy importante que sepa plantear preguntas que lleven al
alumno siempre adelante; en lugar de dar la teorfa y luego ir a la practica, el
procedimiento es el inverso, de la investigacion que deben hacer los alumnos saldra la
base tedrica, el profesor luego lo que hara, sera relacionatlo.

Se debe generar en los alumnos una necesidad para que ellos mismos intenten
satisfacerla; por ejemplo, en el proyecto de videojuegos deberan traducir los comandos
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del programa para poder utilizarlo, para ello podran traducir cada palabra, buscar un
video explicativo en otro idioma, etc. En el mismo programa deberan establecer el
tiempo de los movimientos — por ejemplo, que cada dos fotogramas avance un paso-
de esta manera llegamos al concepto de multiplicacién.

4 °, Valoracion del trabajo.

Una vez terminado el proyecto el alumno mostrara los resultados, contara
como lo ha realizado, las limitaciones que ha encontrado y la manera de resolvetlas,
ademas cogiendo el plan inicial hard una autoevaluacién.

Para poder tener una valoraciéon material, se puede hacer un examen esctito a
los alumnos haciendo preguntas tipo ¢qué he aprendido de inglés?, ¢para qué sirve la
multiplicacién?, ¢nombra tres cosas que tengan forma de tridngulo?, etc. No se esta
preguntando directamente por el contenido —define tridngulo- si no que se plantea la
pregunta de manera practica y dejando ver la utilidad del aprendizaje para la vida.

EVIDENCIAS

En las siguientes imagenes se pueden visualizar algunas de las secuencias del
producto final de la actividad de videojuegos; concretamente se trabaja la geografia,
En este apartado se ha partido de un mapa del mundo para llegar a Espafia, luego a
Galicia y por dltimo a la provincia de A Corufia. En esta dltima se ha buscado
informacién sobre algunos municipios y se ha dibujado algo caracteristico de cada uno
de ellos.

‘9/1/\’\’\

Figura 1. Parte del trabajo de sociales. Geografia

La redacciéon puede verse en la figura 2, a lo largo de todo el cuento
interactivo aparecen personajes que se comunican y textos que informan. Los didlogos
se han realizado por parejas para asi ser consciente de la coherencia y se ha escrito en
papel, luego se ha pasado a un procesador de textos para identificar las faltas de
ortograffa y poder corregirlas y por ultimo se ha puesto en el cuento interactivo. En
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esta imagen se puede apreciar claramente el trabajo de las formas geométricas:
cuadrado, tridngulo y circulo.

Figuta 2. Parte del trabajo de lengua y matematicas.

La parte de matematicas correspondiente a operaciones se ha trabajado en el
montaje del cuento interactivo. Cada escena tiene diferentes movimientos que son
mas o menos rapidos dependiendo de los fotogramas por segundo que se programan.
Con estas secuencias de escena se trabaja la suma, la resta y en este caso se ha llegado
al concepto de multiplicacién que surge de la suma consecutiva de un nimero y se
hace visible en la velocidad de los movimientos de los personajes; si en una escena
pasan 9 fotogramas por segundo el movimiento es mas rapido que si pasan 5.

o-1

{e tiempo é Escena 1

&30 5 10 15 20 S 0
pa 1 {f + « B
a dr (|4 mlw B L0 (o [nes <

Figura 3. Pantalla del programa Adobe Flash, utilizado en esta actividad.

CONCLUSIONES

Con este modelo de trabajo lo que se plantea no es aprender algo, sino hacer
algo y algo que le guste a quien lo va a hacer; para llegar a conseguir lo que cada uno
quiere tiene que pasar por unos contenidos que va a aprender de manera significativa y
ademas capta su aplicacién en la vida, su utilidad.

Trabajando asi se observa que el alumno estd mas motivado, mas ilusionado
para aprender puesto que se le genera una situacién de necesidad de aprendizaje y se
esfuerza por aprender ya que es paso obligado para conseguir su fin.

En situaciones de nifios con algun tipo de dificultad, trabajando de esta forma
se observa que se implica mas, puesto que no estd haciendo cosas diferentes a los
otros, como fichas de refuerzo, cuadernillos, etc. que dejan ver dentro de aula tareas
paralelas dependiendo de la capacidad de cada uno y hacen desmotivadoras, aburridas
y monoétonas en muchas ocasiones las sesiones para estos alumnos. En el caso
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presentado todos los alumnos que eligen videojuegos tendran un cuento interactivo y
trabajaran en ¢él, es decir estin haciendo lo mismo; aunque a cada uno se le pida un
nivel de complejidad diferente.
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