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DESCRIPCION DEL DESEMPENO ACADEMICO GRUPAL (FACTORES Y
COMPORTAMIENTOS OBSERVADOS QUE INFLUYEN EN SU DESEMPENO)

Los estudiantes, en general, han tenido problemas para la comprension lectora, y, ademas, con sus
hébitos de lectura, lo que ha complicado el avance con su nivel de escritura, ademas, otro obstaculo
es el uso inadecuado de sus dispositivos celulares, que, en vez de convertirse en una herramienta,
es mas un factor distractor.

ESTRATEGIAS DIDACTICAS PARA UN MEJOR DESEMPENO ESTUDIANTIL

En aras de garantizar el derecho de los estudiantes a recibir la asesoria y el acompafiamiento
oportuno de los docentes para superar sus debilidades de aprendizaje (MEN, Decreto 1290: articulo
12, numeral 4), se contempla como una opciéon posibilitadora de este proposito educativo, la
presente estrategia de mejoramiento que propende por una evaluaciéon formativa y procesual, que
respeta los diversos ritmos y estilos de aprendizaje, asi como propende por el trabajo asociativo en
un contexto ladico, que va mas alla del juego por el juego. Es asi que, de acuerdo a un mandato
superior, debe “Contribuir a la identificacion de las limitaciones o dificultades para consolidar los
logros del proceso formativo”, asi como “Ofrecer al alumno oportunidades para aprender del
acierto, del error y en general, de la experiencia” (MEN, Decreto 1860 de 1994: capitulo VI, art. 47).

En correspondencia con lo anterior, se propone como estrategia de nivelacion la
ludificacidn, esto es, aquella didactica que asume el disefio de actividades involucradas dentro de
un contexto similar a un juego como posibilitador del proceso de ensefianza-aprendizaje en un
ambiente asociativo (aprender haciendo juntos) y motivacional (Perdomo y Rojas, 2019). Mas que
disenar juegos, se pretende ludificar procesos educativos (Montoya y Uribe, 2016). En este sentido,
la presente estrategia no asume el equivoco del “juego por el juego”, sino que hace énfasis en que la
actividad propuesta debe favorecer el aprendizaje a través de la combinacion de la activacion de
emociones positivas con el placer que implica jugar (Perdomo y Rojas, 2019) y la estructuracion de




una actividad con un objetivo claro y unos procedimientos posibilitadores del conocimiento.
Ademaés, propende por una evaluacion flexible que involucra la nivelacion no como un castigo sino
como una oportunidad.

Por supuesto, es importante la disposicion asertiva de ambos actores (docentes y dicentes)
para cumplir con el cometido de la estrategia actual: la optimizacién del aprendizaje.

Es asi que, segin Castro, Martinez y Figueroa (2009):

El proceso formativo que implica ensenanza, aprendizaje y evaluacion,

nos habla de unas responsabilidades compartidas por dos actores

fundamentales que intervienen en él: profesores—estudiantes. Asi, los

docentes siempre deben buscar las causas de los resultados no satisfactorios

en sus aprendices, para brindarles apoyo mediante estrategias

renovadas y apropiadas que les permita mejorar sus desempefos. No se
puede olvidar que el principal beneficiado con la informacion que brinda
el proceso evaluativo es el propio educando; y que es él quien tiene la

obligacién y el deber de cumplir con todos los compromisos establecidos

por los educadores y el establecimiento educativo (p. 68).

Sin duda, la evaluacion tomada como un soporte informativo de los diferentes estadios
de aprendizaje de los educandos (de ahi su caracter procesual), invita al disefio de
experiencias de ensefianza-aprendizaje que le permitan a los estudiantes superar sus
dificultades (en especial, éstas son frecuentes en los desempenos bajos y basicos). Para dicho
disefio, es impajaritable identificar aquellos factores (actitudes, recursos materiales,
competencias, entre otros) que inciden de manera significativa en tal proceso. Por esa razon,
resulta ilégico que una actividad aislada, soporte la responsabilidad de garantizar la
satisfaccion de las necesidades formativas de los educandos (no se trata de calificar, un
momento cuando las situaciones y oportunidades de aprendizaje son eventos dinamicos, no
son estaticos).

Como corolario de lo anterior, la actual estrategia de mejoramiento debe corresponder
a las siguientes particularidades y acciones pedagogicas:

1)Tener en cuenta las dificultades expresadas por los estudiantes (aspecto que debe
ser expresado en esta estrategia).

2)Incluir nuevas herramientas y dinamicas de aprendizaje lidico en afinidad con los
intereses de los estudiantes.

3)Desarrollar las competencias generales y especificas de la disciplina de
conocimiento, en articulacion con las operaciones lectoras y habilidades de pensamiento.

4)Recurrir a la contextualizacion, esto es, al analisis de situaciones reales o cotidianas
(evitar eventos simulados).

5) Evidenciar, con los registros oportunos (actas, agenda escolar y observador) la
aplicacion de la presente estrategia, teniendo en cuenta las recomendaciones anteriores.

En resumidas cuentas, la estrategia de mejoramiento del proceso de aprendizaje (también llamada
nivelacioén) permite el enriquecimiento de las practicas pedagobgicas del docente en funcidn de la




superacion de Ias dificultades del educando, sin detrimento de ]a disposicion que se espera del
estudiante para lograr cumplir con sus desempefios, asi como de ]a exigencia institucional frente a
la educacion comq derecho-deber (Sentencia T-519/1992). Es asi que, en el siguiente apartado se
registraran las actividades disenadas para el propoésito que las sustenta en este documento.

ACTIVIDADES DE NIVELACION POR ASIGNATURA

Durante el segundo periodo, en investigacion, se trabajo el tema de las normas APA, la pregunta
problema y la justificacion. Por lo tanto, realiza de manera muy completa cada uno de los puntos a
continuacion descritos:

- Lee con atencion la pregunta problema y el objetivo general que se dispone y realiza:

Pregunta de investigacion

¢Coémo influye el uso de estrategias ludicas a través de titeres en el desarrollo de habilidades lectoras en
estudiantes de grado tercero de primaria del colegio Ciudad Montes en Bogota durante el afio 2026?

Objetivo general

Analizar la influencia de las estrategias ludicas a través de titeres en el desarrollo de habilidades lectoras en
estudiantes de grado tercero de primaria del colegio Ciudad Montes en Bogota durante el afio 2026.

A continuacion, se presentan dos justificaciones posibles para la investigacion hipotética que en esta
nivelacion se plantea. Léelas atentamente y argumenta cuél de las dos es mas pertinente y por qué,
enumera al menos 5 razones por las cuales eliges una o la otra y explica cada razon.

JUSTIFICACION 1

La lectura es algo que todos los estudiantes deben aprender y si no leen bien, entonces no aprenden. Por
eso es importante investigar cosas que ayuden a que los nifios lean mas, y una de esas cosas son los juegos.
La idea de usar titeres en clase no es nueva, pero casi no se ha estudiado lo suficiente si esto realmente
funciona para mejorar la lectura. Ademas, los nifios de hoy en dia se aburren mucho con las clases
normales, entonces usar titeres es una forma de que no se aburran tanto y hasta quieran ir al colegio. Esta
investigacion es importante porque puede hacer las clases mas divertidas.

Los profesores también se benefician porque no tienen que hacer clases aburridas y ademas hay mas
participacién. Si los nifios estan contentos, entonces todo mejora, incluso la lectura. No se sabe muy bien
como medir si los titeres sirven, pero igual es bueno probar. Esta investigacion es diferente a otras porque
no hay muchas que mezclen lectura con juegos. Aunque no hay muchos datos especificos todavia, si se
puede decir que este tema es interesante y necesario. También es bueno porque el colegio donde se va a
hacer tiene estudiantes de tercero que no leen muy bien y eso puede mejorar con juegos. No hay mucho
que perder.

Ademas, la investigacion ayuda a tener mas conocimiento sobre como dar clase de lectura y puede ser dtil
para que otros colegios hagan lo mismo. En conclusion, este trabajo tiene valor porque los juegos son
divertidos, los nifios no leen bien y esto puede ayudar.




JUSTIFICACION 2

El desarrollo de habilidades lectoras en la educacion basica primaria constituye uno de los pilares
fundamentales del proceso de formacion integral, ya que influye directamente en el desempefio académico
de los estudiantes y en su capacidad para comprender e interpretar el mundo que los rodea. En este
contexto, las estrategias ludicas se han consolidado como herramientas pedagdgicas efectivas para
favorecer la motivacion, la participacion activa y la apropiacion significativa del conocimiento por parte
del estudiantado.

Esta investigacion resulta pertinente en tanto propone una mirada alternativa al proceso de ensefianza de
la lectura en nifios de grado tercero de primaria, explorando el impacto que pueden tener las actividades
ludicas con titeres en el fortalecimiento de habilidades como la inferencia, la comprension global y la
lectura critica. Ademas, la investigacion ofrece un aporte didactico a los docentes, brindandoles insumos
metodoldgicos innovadores y contextualizados que pueden ser aplicados en el aula.

Desde una perspectiva social, este estudio puede contribuir a mejorar las practicas educativas en
instituciones que enfrentan bajos niveles de comprension lectora, promoviendo ambientes de aprendizaje
mas dinamicos, inclusivos y efectivos. Finalmente, el proyecto es factible, dado que se cuenta con acceso
al contexto escolar, la disposicion del equipo docente y los recursos necesarios para implementar y
observar las estrategias propuestas.

Justificacion de la eleccion:
- Razom 1:

- Razom 2:
- Razoén 3:
- Razoén 4:
- Razén 5:
2. Realiza una pregunta problema sobre tematica libre, y comprueba que cumpla con todos

los requisitos “FINER”, argumenta de manera completa por qué cumple cada criterio, asi
como con la estructura de la pregunta. Realiza el ejercicio en la siguiente tabla:

PREGUNTA PROBLEMA:

F: FACTIBLE

I: INTERESANTE




N: NOVEDOSO

E: ETICO

R: RELEVANTE

PRONOMBRE
INTERROGATIVO

UNIDAD DE ANALISIS
(POBLACION)

VARIABLES

TIEMPO Y ESPACIO

CONTIENE PREJUICIOS

3. Realiza una infografia en donde des “tips” para realizar citas narrativas literales y parafraseadas,
citas parentéticas literales o parafraseadas, y referencias. La infografia puede ser hecha a
computador, pero debe ser impresa y sustentada, no puede haber uso de IA.

Fecha de preparacidén y ejecucion: La nivelacion se debe entregar al docente el dia miércoles 8 de julio
y se realiza la sustentacion el dia viernes 10 de julio, segtin el horario indicado.

NOTA: Si los trabajos presentados no corresponden a las indicaciones dadas por el docente y denotan baja calidad, o
se detecta el uso indebido de las inteligencias artificiales, se afecta la posibilidad de su sustentacion (la primera es
condicién para efectuar la segunda) y, por ende, el estudiante pierde el derecho de la nivelaciéon al incumplir con su
deber.
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