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RESUMEN

El trabajo de investigacién “la ludica como estrategia pedagdgica hacia un
aprendizaje significativo de las Ciencias Sociales del grado 3°1 de la Institucidon
Educativa Liceo Nacional Max Seidel del municipio de San Andrés de Tumaco”,
€s una experiencia investigativa de un grupo de estudiantes que fundamentadas
en los hallazgos encontrados, desarrollan un proceso de intervencion que
permiten afianzar las fortalezas de la Institucién Educativa y proporcionar posibles
alternativas ante las falencias del proceso educativo y del aprendizaje de los
estudiantes.

La implementacion de instrumentos de recoleccion de datos propios de la
investigacion cualitativa, permiti6 evidenciar la forma como se realizan las
practicas pedagdgicas en el proceso de ensefanza - aprendizaje del area de
Ciencias Sociales, y el estado en que se encuentra el aprendizaje significativo de
los estudiantes de grado 3°1. Con la informacion recolectada se realiz6 el analisis
pertinente para obtener respuestas a los planteamientos argumentativos de este
trabajo, para posteriormente confrontar la realidad educativa de los estudiantes de
grado 3%, la teoria consultada al respecto y los requerimientos estipulados por el
Ministerio de Educacién Nacional (MEN).

Entre los hallazgos més relevantes se encuentra la necesidad de fortalecer
estrategias didacticas y metodologias Iudicas de ensefianza en el area de
Ciencias Sociales para generar un aprendizaje significativo y pertinente en el
estudiante. Se sugiere a la institucion abrir espacios para la ludica, la reflexion y
ademas brindar oportunidades para una mayor fundamentacion teérica de los
docentes respecto a procesos de pensamiento y accion, desde la basica primaria,
y una mayor atencion y contextualizacion del curriculo respecto a estandares,
logros y competencias, tendientes al aprendizaje ludico motivador de las Ciencias
Sociales.

De igual manera, el disefio de estrategias de acompafiamiento ludico en la
practica de las Ciencias Sociales, con dinamismo y entusiasmo, fomenta en la
comunidad educativa el interés y la motivacién por promover nuevas formas de
acercarse al conocimiento de las Ciencias Sociales como lo es desde procesos
ludicos que conllevan aprendizajes significativos. Los docentes deben tratar los
problemas sociales que se vienen generando, en el mundo, en el pais y en la
localidad, en forma creativa y amena desde sus asignaturas, mediante acciones
donde se comprometan a los estudiantes, padres de familia y comunidad en
general y se mire hacia el futuro pensando en las nuevas generaciones.



ABSTRACT

The investigation work the recreational like pedagogic strategy toward a significant
learning of the Social Sciences of the degree 3°1 of the Educational Institution
National Lice Max Seidel of the municipality of San Andrés of Tumaco, it is an
investigative experience of a group of students that based in the opposing
discoveries, they develop an intervention process that you/they allow to secure the
strengths of the Educational Institution and to provide possible alternatives before
the weaknesses of the educational process and of the learning of the students.

The implementation of instruments of gathering of data characteristic of the
qualitative investigation, allowed to evidence the form like they are carried out the
pedagogic practices in the teaching process - learning of the area of Social
Sciences, and the state in that he/she is the significant learning of the degree
students 3%1. With the gathered information he/she was carried out the pertinent
analysis to obtain answers to the argumentative positions of this work, it stops
later on to confront the educational reality of the degree students 3°, the theory
consulted in this respect and the requirements specified by the Ministry of National
Education (MEN).

Among the most excellent discoveries he/she is the necessity to strengthen
didactic strategies and methodologies teaching recreational in the area of Social
Sciences to generate a significant and pertinent learning in the student. It is
suggested to the institution to open spaces for the recreational, the reflection and
also to offer opportunities for a bigger theoretical foundation of the educational
ones regarding thought processes and action, from the basic one primary, and a
bigger attention and contextment of the curriculum regarding standard,
achievements and competitions, tendientes to the learning motivational
recreational of the Social Sciences.

In a same way, the design of strategies of accompaniment recreational in the
practice of the Social Sciences, with dynamism and enthusiasm, foments in the
educational community the interest and the motivation to promote new forms of
coming closer to the knowledge of the Social Sciences as it is it from processes
recreational that bear significant learning’s. The educational ones should treat the
social problems that one comes generating, in the world, in the country and in the
town, in creative and interesting form from their subjects, by means of actions
where they commit to the students, family parents and community in general and it
is looked toward the future thinking of the new generations.



INTRODUCCION

Considerando el actual momento en el acontecer del municipio de Tumaco,
dentro del proceso de desarrollo y en pro de la Calidad Educativa, a fin de
prepararse para las exigencias del siglo XXI, La Institucién Educativa Liceo
Nacional Max Seidel, ha iniciado la optimizacion de sus procesos. El
gobierno colombiano dio la pauta a través de un nuevo modelo educativo: La
Politica de Revolucion Educativa, y la Ley 115 de 2004, las cuales se acogen
por parte de la Comunidad Educativa de la Institucion; se adecuan, se
adaptan y se hacen vida, para lograr sus fines y objetivos.

De ahi que en sus areas fundamentales y obligatorias del Plan de Estudios,
el area de Ciencias Sociales sea considerada como instrumento de vida y
espacio de accién para el desarrollo de estrategias y de estilos de vida
sostenibles porque el objetivo final del area es preparar a los estudiantes
para la ciudadania democrética. En este escenario es donde este proyecto
cobra importancia, con tal propésito se plantea la ludica como estrategia
pedagodgica hacia un aprendizaje significativo de las Ciencias Sociales en el
cual se fijan mecanismos participativos y permanentes de toda la Comunidad
Educativa.

Por lo tanto, el aprendizaje de las ciencias sociales en la educacién Basica
implica desarrollar en los estudiantes la capacidad para interpretar las
relaciones sociedad -naturaleza en una dimensién histérica y politica para el
conocimiento, para conocer su comunidad y situarse en contextos de mejor
escala geogréfica e insertarse de manera afectiva en la sociedad.

Por ello se hace necesario ser parte en los procesos de formacién de las
pedagogias ludicas, que conlleven a propiciar en la practica las
competencias indispensables para que los y las estudiantes se ubiquen en el
presente, comprendan el pasado y perciban las tendencias de los cambios
futuros, preparandose para asumir la funcion social conscientes de su
protagonismo y de su capacidad para influir en el futuro.

Por lo tanto, se hace necesario comprender que la ludica es una forma de
estar en la vida, sentida desde la subjetividad y la emocionalidad de los nifios
y nifas, nutrida por el placer y el disfrute, fortalecida desde los saberes
previos.



La ludica debe ser vista no como una representacién sino como apertura
mental que da paso a la seguridad en si mismo y con los demas, al callar, al
manifestar o al expresar imaginarios culturales, creando y recreando formas,
haciendo preguntas sobre si mismo, sobre las organizaciones sociales a las
que pertenece, reconociendo diversos aspectos de las organizaciones
sociales, utilizando diferentes formas de expresion como las rondas, los
juegos de roles, para sentir el acercamiento al conociendo de las ciencias
sociales.

Los beneficios de este proyecto para el educando son multiples, le permitiran
que aprenda jugando, se motive al trabajo dinamico, se acerque al
conocimiento de manera creativa, reflexione, tome decisiones adecuadas,
sea auténtico, valore su entorno, participe de proyectos comunitarios sobre lo
que sucede en la sociedad, y tenga igualdad de condiciones y oportunidades
para ser utilizadas mediante un proceso de concertacion sobre el contexto
educativo, familiar y social, hacia el logro de mejores aprendizajes, de
manera ludica, por parte de la Comunidad Educativa de la Instituciéon Liceo
Nacional Max Seidel, donde se realizé el proyecto y en los niveles de logros
personales de los estudiantes de grado 3%1 en particular.

La investigacion se ha organizado en cuatro capitulos:

En el capitulo uno, se analizan los aspectos mas importantes de la
problematica de aprendizaje del area de Ciencias Sociales para entender de
gué manera pueden estar incidiendo en la calidad de los procesos educativos
que adelanta la escuela y por ende la comunidad educativa. En
consecuencia, se aborda la descripcion y formulacion del problema, hasta
definir los objetivos, general y especificos, que fueron los que marcaron la
pauta para realizar el trabajo.

En el capitulo dos, se encuentran los marcos que sirvieron de referencia para
contextualizar y definir la investigacion, en él se abordan las principales
teorias y bases conceptuales que permitieron definir y comprender el
problema de investigacion, tales como la conceptualizaciéon sobre la ludica
como estrategias pedagdgica, creatividad, pedagogia y aprendizaje y demas
caracteristicas de los contextos o escenarios donde se desarrolla el trabajo,
en sus aspectos geografico, econémico, social, cultural, entre otros.



En el capitulo tercero, se encuentra la metodologia y estrategias
metodoldgicas desde la IAP, los instrumentos y las técnicas que permitieron
la recoleccién de la informaciéon. También aporta las bases metodolégicas
sobre las cuales se sustenta el estudio, se organiza el trabajo de campo y la
aplicacion de las estrategias pedagdgicas.

El capitulo cuarto, aborda el andlisis e interpretacién de los resultados.
Donde se observa una estrecha articulacion de los datos y los fundamentos
teodricos, que permiti6 especificar el plan de accion que busca que los
estudiantes de la Institucion Educativa grado 3°1, determinen coémo la Iludica
influye significativamente en el aprendizaje de las Ciencias Sociales y asi en
conjunto busquen y planteen alternativas de solucion.

Posteriormente, presenta la determinacién de las conclusiones, que como
principales hallazgos de la investigacion, se encuentran en estrecha relacién
con los objetivos especificos y muestran la forma como la comunidad
particip6 en el estudio y en qué estado quedod el aprendizaje significativo de
los estudiantes de grado 3°1 de la Institucion Educativa Liceo Nacional Max
Seidel, después de la aplicacién de la propuesta.

Cierran el estudio, las recomendaciones a tener en cuenta por parte de
padres de familia, docentes, estudiantes y comunidad en general interesados
en seguir adelante con este proceso y en adquirir las mejores estrategias
para lograr un verdadero aprendizaje significativo de las Ciencias Sociales.

Finalmente se encuentra la bibliografia y los anexos que apoyaron la
realizacién y el desarrollo del trabajo.



1. MARCO GENERAL

1.1 TEMA

LUDICA Y PEDAGOGIA EN EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DE LAS
CIENCIAS SOCIALES

1.2 TiTULO

LA LUDICA COMO ESTRATEGIA PEDAGOGICA HACIA UN APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO DE LAS CIENCIAS SOCIALES DEL GRADO 3°1 DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA LICEO NACIONAL MAX SEIDEL DEL
MUNICIPIO DE SAN ANDRES DE TUMACO.

1.3 FORMULACION DEL PROBLEMA

¢ Cémo la ludica fortalece significativamente el aprendizaje de las Ciencias
Sociales en los estudiantes del grado 3°1 de la Institucion Educativa Liceo
Nacional Max Seidel?

1.3.1 Descripcion del problema. Esta problematica ubica en la necesidad
de comprender qué contiene la dimension lidica que pueda fortalecer el
aprendizaje de los campos de conocimiento de las Ciencias Sociales en
ninos, ninas del grado 3°1 de Basica Primaria y por otra parte se toma en
consideracion las caracteristicas propias del conocimiento cientifico social,
adaptada en los lineamientos curriculares de Ciencias Sociales; para
establecer que al terminar el tercer grado de Bésica primaria, estos nifios y
nifas cumplen con los estandares basicos de competencia en esta area del
conocimiento. De ahi que hay que establecer cudles son los saberes
esenciales para volverlos significativos a través de estrategias Iudicas que
conlleven a la expresion constante de la accion humana, generando apertura
mental desde sus imaginarios ideoldgicos, culturales, sentidos de distintas
formas que permiten crear y recrear, disfrutar y gozar el conocimiento

Esta necesidad surge del andlisis diagndstico de la realidad actual en cuanto
a la ensenanza y el aprendizaje de las Ciencias Sociales, encontrando que:



a. Los docentes han centrado la atencién en la terminacién del programa
establecido por el Ministerio de Educacion Nacional, preocupados por
fortalecer la memorizacion de contenidos por lo tanto, aunque ésa sea la
realidad legal, es necesario superar ese limite conceptualmente vy
vivificarlo en la vida cotidiana.

b. Los maestros no aplican procesos pedagogicos ludicos que conlleven a la
construccion de conocimientos.

c. Pedagogias centradas en modelos conductistas

d. La memorizacién de fechas y eventos que impiden que la mayoria de los
y las estudiantes adquieran un conocimiento relevante, critico y reflexivo.

e. El frecuente olvido de los movimientos sociales en los cuales esta
inmerso el estudiante y que no se toman como referentes criticos, para
darle sentido al conocimiento transformador.

f. La desmotivacion de los estudiantes, ante la aplicacion de métodos
conductistas, generando el fracaso escolar.

g. Las clases magistrales.

Estas situaciones ameritan ser analizadas para su posterior replanteamiento,
si se quieren obtener las condiciones necesarias para un aprendizaje
significativo, que mejore los niveles de calidad y eficiencia en la educacién
que llevaréa a los estudiantes en formacién y a la sociedad en construccién, a
alcanzar los propdésitos que el proyecto educativo liceista, tiene definidos
para la comunidad tumaquena.

En segundo lugar permitird reconocer la importancia de formar grupos
multidisciplinarios para la investigacion, conocer las aplicaciones de la
investigacion social asi como comprometer la participaciéon activa de los
estudiantes, no soélo en el aula de clases, sino en la comunidad. Esto puede
tomarse como otra de las maneras de profundizar, por mas tiempo y con
mayor detalle respecto al tema, porque estudiar a profundidad significa ir mas
alla de aprender.

1.4 OBJETIVOS



1.4.1 Objetivo general. Determinar como la ludica fortalece
significativamente el aprendizaje de las Ciencias Sociales en los estudiantes
del grado 3°1 de la Institucion Educativa Liceo Nacional Max Seidel.

1.4.2 Objetivos especificos.

- Conocer la situacion actual respecto de la aplicacion de la ludica como
estrategia pedagoégica para el aprendizaje de las competencias en
Ciencias Sociales.

- Reconocer los estandares basicos para nifos y nifias del grado 3°1.

- Desarrollar estrategias pedagdgicas ludicas hacia la comprensién y el
aprendizaje significativo de las Ciencias Sociales.

1.5. JUSTIFICACION

Ante los efectos de la globalizacién, como “Nuevo Orden Mundial”, sumada a
la Reforma del Estado que se emprende a nivel nacional, la educacién debe
asumir un papel importante en la construccibn de la nueva realidad,
pertinente a los cambios y a los reajustes y en forma muy destacada el
incentivo a la participacion democratica, debido a que “se requiere un
ciudadano capaz de participar responsablemente en los proyectos de
desarrollo local y regional”. Esto impone como exigencia que la ensefianza
de las Ciencias Sociales, ofrezca nuevos modelos de analisis para abordar la
realidad, desde actividades escolares que contribuyan a la oferta de una
mejor calidad de vida. Es decir que parta de la idea de participacidon que
involucre de manera decisoria al educando en forma individual y colectiva
con los problemas de su entorno inmediato y se gesten acciones de
significativo valor en la transformacion de la realidad.

De alli que ensenar Ciencias Sociales en la Educacion Bésica implica
desarrollar en los estudiantes la capacidad para interpretar las relaciones
sociedad - naturaleza en una dimension histérica y politica, para conocer su
comunidad y situarse en contextos de mayor escala geografica, e insertarse
de manera efectiva en la sociedad.



En consecuencia, esta investigacion forma parte de las estrategias
necesarias de implementar si se quiere proporcionar en la practica las
competencias indispensables para que el educando se ubique en el
presente, comprenda el pasado y perciba las tendencias de los cambios
futuros preparandose para asumir la funcion social, consciente de su
protagonismo y de su capacidad para influir en el futuro.

Tedricamente, se sustenta en los lineamientos curriculares del area de
ciencias sociales que conceden especial importancia a los métodos vy
estrategias que dotan a los docentes de herramientas para “contribuir al
analisis del proceso histérico, en la formacién del pensamiento critico para
dar respuesta a los interrogantes que plantea la cotidianidad, propiciar la
conformacion y desarrollo de valores necesarios para el fortalecimiento de la
identidad regional y de la identidad nacional”".

Metodologicamente, la importancia de abordar las estrategias pedagdégicas
ludicas en el aprendizaje en Ciencias Sociales radica en que la ludica es una
expresion de la subjetividad y la emocionalidad de los nifios y las nifas, en
tanto que esta se relaciona con el placer y la alegria, lo cual llevara al
desarrollo y formacion de una conciencia critica situada en los procesos
sociales, igualmente se parte de las motivaciones, de las necesidades e
intereses de los nifos y nifas, teniendo en cuenta su entorno inmediato,
propiciado por experiencias que fortalezcan su propio aprendizaje.

Por lo tanto, se tiene en cuenta la incidencia de la globalizacion en la vida
mundial, ya que ha trastocado la formacién del ciudadano, lo que demanda
prestar atencién al mejoramiento de la calidad, entre otros aspectos, por la
gran produccion de conocimientos y de avances tecnoldgicos, los cuales se
caracterizan porque rapidamente son obsoletos.

Como los cambios son cada vez mas violentos y acelerados, hay necesidad
de ensenar las Ciencias Sociales desde posturas abiertas, flexibles,
dinamicas, reacomodables y desarrolladas mediante planificaciones a corto
plazo, de manera de ir abordando el conocimiento en la medida en que se va
produciendo, porque la compleja situacidén socio-histérica, esta caracterizada
por la turbulencia y la falibilidad, por lo tanto, requiere la estrecha vinculacién
con la vida cotidiana.

" MEN. Lineamientos curriculares del Area de Ciencias Sociales, junio 1997.



Lo anterior, implica reducir la artificialidad de la ensefianza para desarrollar
actividades estrechamente relacionadas con la problemética social,
facilitando que el educando transfiera los conceptos a situaciones de la vida
real. De tal manera, que como los acontecimientos son cada vez mas
complejos, y cambiantes e impredecibles, el docente debe ser actualizado
tedrica y metodolégicamente para entender la época de cambios que se esta
viviendo. Eso significa dar un salto del docente dador de clase por un
docente investigador.



2. MARCO REFERENCIAL
2.1. ANTECEDENTES

En el sector regional, existen algunas investigaciones cualitativas, realizadas
como trabajos de grado, que tienen como tema la ludica en el aprendizaje,
pero no exactamente, sobre las ciencias sociales, entre otras:

“El juego como estrategia metodolégica para la ensefianza del esquema
aditivo simple en el nivel Preescolar y en los grados 1° y 2° de ensefanza
Basica Primaria™. La cual aporta elementos didactico — pedagdgicos para el
aprendizaje de las matematicas. De la misma autora, también se encontré:
“Practicas Educativas ludicas con sectores educativos de Alto Riesgo”, que
plantea la forma en que los sectores deprimidos y de escasos recursos,
reciben atencion pedagédgica con base en la ludica, asi como la recuperaciéon
de nifos con alguna deficiencia emocional o intelectual.

De igual manera, se encontrd: “Investigacién en el Aula. Aprendizaje y
Calidad de la Educacién, una propuesta ludica.”®, la cual presenta la forma
ludica como pueden gestarse en el aula aprendizajes verdaderamente
significativos.

Asi mismo, la investigaciéon “Acceso al concepto de fracciones™, es una

experiencia presentada por especialistas en dificultades del aprendizaje, que
muestra la manera facil y amena en que pueden desarrollarse destrezas
matematicas en estudiantes de basica primaria, y del mismo autor, se
encontré: “La Ludica en la Resolucion de problemas aditivos simples”, que es
la compilacién de experiencias de estudiantes; la investigacién “Proceso de
construccion de la lecto-escritura a través de la ludica en la granja Jesus de
la Buena Esperanza”, experiencia de estudiantes, que en contextos rurales
muestra la gran utilidad que brinda la ludica en el aprendizaje. De igual

2 CASTANEDA BERNAL, Elsa. “El juego como estrategia metodolégica para la ensefanza
del esquema aditivo simple en el nivel Preescolar y en los grados 1° y 2° de ensefanza
Bésica Primaria 2000

¥ QUICENO, Humberto. “Investigacion en el Aula. Aprendizaje y Calidad de la Educacion,
una propuesta lidica. Jamir Editores. Pasto. 2006™

* BATISTA, Enrique. “Acceso al concepto de fracciones. Experiencia presentada por
especialistas en dificultades del aprendizaje.



manera, se encontré la investigacién: “Construccién de la lecto-escritura con
base en la ludica en nifios limitados auditivos”, experiencia de estudiantes.
Como puede observarse, todas estas investigaciones abordan la utilidad de
la ludica en el aprendizaje de las areas del conocimiento, pero ninguna sobre
las Ciencias Sociales.

En San Andrés de Tumaco, la ensefianza de las Ciencias Sociales, ha
venido promoviendo el uso de la creatividad en el desarrollo de actividades
relacionadas con el andlisis critico de hechos y eventos sociales, al igual que
la inclusién de procesos metodolégicos ludicos, la creatividad en las practicas
de docentes, las cuales tienen un objetivo claro: su institucionalizacién
operativa en el sistema educativo para que en cada aula y en cada Institucién
y Centro educativo, entre de modo explicito y consciente, se aplique y se
desarrolle, sin olvidos, ni supresiones, sin represién, ni prohibiciéon, de modo
que se instaure un estilo permanente de pensamiento e intervencién para
crear, inventar e innovar en toda accién educativa, por parte de los
profesores y los alumnos; Sin embargo, de estas acciones son pocos los
registros que en la actualidad existen.

De otra parte, aunque ya existe mucha informacion al respecto, no todos los
maestros e instituciones de Tumaco, conocen dichos planteamientos, y se
encuentra un gran numero que aun no ha oido hablar de ello y por lo tanto,
no lo ha llevado a la practica o que habiéndolo escuchado, aun no son
conscientes de la importancia que contienen. Por tal razén, existen muy
pocos trabajos investigativos. Tampoco los hay de otro tipo, como
documentales, escritos, conferencias, etc., que hayan ahondado en las
distintas formas de volver creativas y significativas las clases de ciencias
sociales.

En la Institucion Educativa Liceo Nacional Max Seidel, solo hay un
diagnostico del area y del desempefio de los estudiantes, pero no una
investigacion seria al respecto. Esta es una de las areas, de las cuales hay
menos informacién disponible en el municipio, dado que las universidades no
la han hecho objeto de estudio en la localidad.

2.2 MARCO TEORICO

Para el desarrollo de la investigacion, se hizo necesario realizar la revisién
tedrica sobre las principales teorias y enfoques que sirven de sustento al
estudio, desde las categorias y supuestos.
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2.2.1 Ludica. La ludica es una expresion de la subjetividad y la
emocionalidad del sujeto, produce en el estudiante confianza, apertura
mental y seguridad para hablar, no es algo que se pueda aprender en un
curso, es el resultado de una constante: “hace relacion a las
representaciones simbdlicas de la realidad, que expresan imaginarios
ideolégicos, culturales, recreadas en diferentes formas de movimiento, o
acciones, que producen diversion, placer, alegria en las cuales los sujetos
que las producen satisfacen necesidades emocionales y buscan el
reconocimiento del “Yo”.

Entre las experiencias fundamentales establecidas por el sujeto con la
realidad, a través de la ludica, se destacan la experiencia ldgica, la
experiencia estética, la experiencia moral y social. En este contexto existen
diferencias de contenido entre las formas esenciales de expresar el sujeto las
relaciones con la naturaleza fisica, la sociedad y las relaciones humanas. Es
claro que la ludica no es una practica cognoscitiva; en este sentido no
responde a una actitud racional o reflexiva del pensamiento; contrariamente a
ello la préactica ludica es una expresién de la subjetividad y la emocionalidad
del sujeto, de lo contrario no se caracterizaria en relacién con la recreacion,
el placer o la alegria. La ludica, se hace palpable en comunicar sin ofender,
en escuchar con empatia, en corregir sin amenazar, en sugerir sin obligar, en
aconsejar sin regafar, en reir mas y vociferar menos. Todo este
comportamiento contribuye a hacer sentir bien al otro, a desbloquear los

encuentros, a facilitar el didlogo™.

Muy pocas veces se indaga sobre este concepto. “Ludico (a) es un adjetivo
relativo al juego, cuyos origenes evocan la antigua Roma, pues la cultura
popular presentaba un ritmo de vida con manifestaciones exageradas en
cuanto al ocio, sexo, bebidas, juegos, etc. Es decir no se tomaba nada en
serio. En la actualidad existe un paradigma que comienza a ser debatido y
analizado: Para el nifio todo o casi todo es juego".

2.2.2 La ludica y la creatividad. “Una de las formas de expresiéon de la
ludica, es la creatividad. La creatividad no es un fendbmeno moderno, es al
contrario muy antiguo; pues ha acompanado al ser humano en su continua

°DIAZ MEJIA. Héctor Angel. La funcién lidica del sujeto. Mesa Redonda. Editorial
Magisterio. Bogota. 2007.

® NINO ALBAN, Idelfonso. Ludotecas y Ludotecarios. Citado en la revista El educador frente
al cambio. Edicién No. 33. Septiembre de 1998.
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exploracién y busqueda. La hemos sentido y quizas la hallamos comprendido
y alguna que otra vez la hemos podido aplicar en la educacién, en la
empresa, sitio de trabajo, o quehacer diario, pero lo cierto es que tratar la
creatividad como un proceso importante para la evolucion individual y de
todos, es muy reciente. Crear significaba ser capaz de hacer un arte, o una
generalidad y ahora crear en un sentido mas profundo del término, es un
perpetuo renacer, un inventario permanente que hay que dejar atras para
continuar fluyendo: estrenar miradas, revisar creencias, actualizar
paradigmas, inventar el manana. El objetivo Unico de la creatividad no es
solamente solucionar problemas por relevantes y retadores que éstos
puedan ser, es ante todo tener la posibilidad de realizarnos plenamente como
ser humano en las diversas facetas de nuestra existencia.

La creatividad es un valor, es una forma de vida con una amalgama de
perspectivas que nos permite estar en la vanguardia en los cambios que
tenemos que generar cotidianamente. Desmontar de nuestras vidas todas las
estructuras de educacion, de la politica, de la sociedad, de la cultura, de la
religibn y personales es un proceso desafiante, pero desde la luz del
conocimiento del hombre interior todo es posible y se encuentra a nuestro
alcance. Este es un despertar del espiritu y de los recursos ocultos que
duermen en nuestro interior.

Se puede definir la creatividad como “un océano de ideas desbordando un
continente de términos®. En éste acercamiento conceptual, la creatividad es
magnificada en un proceso inverso (océano de ideas que invade) al de
cenirnos a lo que el hombre siempre ha hecho (Valla de palabras que

limita)”’.

“La creatividad estd ligada directamente a: originalidad, novedad,
transformacién tecnolégica y social, asociaciones ingeniosas y curiosas,
aventura, sentido de progreso, éxito y prestigio y nuevos caminos
emocionales y tal vez arriesgados, audacia, riqueza de actitudes orientadas a
descubrir y a comprender, talento para ver las cosas con nuevos O0jos.
Capacidad de desestructurar mentalmente le realidad, y estructurarla en
formas diferentes y originales. Esta definicion funcional nos traslada al campo
del cambio agradable, donde las barreras creadas por la tradicion seca vy
rigida han velado nuevamente nuestras inquietudes para guardarlas. El
cambio no conlleva obligacion pero si libertad, en donde nuestra mente se
esparce en un multifacético espacio lleno de probabilidades

" ALDANA DE CONDE, J. La ludica y la creatividad. Trillas. Bogota. 1996
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El cambio siempre ha jalonado al mundo y ha sido el motor del avance
tecnoldgico y humano. En este proceso de la creatividad es importante saber
que éste, es un resultado de pasos anteriores y que no es espontaneo sino
consecuencial. A este respecto Grinberg, (1996), citado en Huertas y Bocca
(1996), nos indica que el acto creativo es el resultado de un proceso durante
el cual el individuo debe pasar inevitablemente por estados de
desorganizacién temporal y ruptura de estructuras establecidas para
reintegrarse de una manera diferente. Para saber desestructurar tenemos
que comprender tedrica y practicamente muy bien la estructura. Esta ruptura
es beneficiosa ya que manifiesta nuestra capacidad creadora de adaptacion
y es aqui en éste punto donde la humanidad ha evolucionado dando paso a
la innovacidén con un enorme componente de asimilacion de nuevos retos y
simultdneamente de solucion de problemas inminentes. Von Oech (1987),
expresa que “creatividad es educacion en el sentido mas complejo y es la
clave para solucionar los problemas mas apremiantes de la humanidad.”

Teniendo en cuenta lo anterior, se puede argumentar que el nifio se encuentra
en el juego; el conflicto presentado por el uso de reglas, producto de lo que la
escuela y la familia ha dicho, actian como legitimador de dicho proceso; estas
reglas en ultimas se convierten en deseos, y van en contra de la idea
verdadera del juego que es, el reino de la espontaneidad y la libertad.
Trayendo las palabras de Vigotsky: "El juego brinda al nifio una nueva forma de
deseos. Le ensefia a desear relacionando sus deseos a un yo ficticio, a su
papel en el juego y sus reglas. De este modo, se realizan en el juego los
mayores logros del nifo, logros que mafana se convertirdn en su nivel basico
de accién real y moralidad".

Es decir, el juego debe servir para preparar y potenciar procesos de desarrollo
humano, no es el rasgo predominante de la infancia, sino un factor basico
creador y potenciador de zonas de desarrollo de evolucion inmediata; su
funcion, en ultimas, esta ligada a la vida cotidiana como experiencia cultural, ya
que el juego conduce en forma natural a ésta. A través del juego los nifios y los
adultos participan en la cultura; en la medida que los actos de creacion
producidos por éstos puedan transformar la cultura y, en consecuencia, dotarla
de sentido y de significacion.

La fantasia y la imaginacion son espacios ideales para la libertad y la
creatividad. Lo irreal, lo ficticio es sinénimo en cierta medida de la fantasia, la
cual se asocia facilmente con los suefios o con los nifios. El espacio de la

8 UNIVERSIDAD DE PAMPLONA — Centro de Educacion Virtual y a Distancia Ludica y
Aprendizaje. 2000.
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creatividad, es el espacio de la libertad, del sin sentido y éste s6lo se construye
a través de experiencias ludicas que tiene el nifio en sus primeras relaciones
con procesos Y objetos, es decir en su relacién con el yo y con el mundo fisico
de los objetos para entenderlo y transformarlo.

El nifio aisla fantasia y realidad, pero este proceso lo vive con mucha
profundidad y seriedad, sus experiencias significativas son muy pocas, debido
a la edad y al desarrollo de sus estadios evolutivos, lo que hacen que su
produccion creativa no sea de alto nivel, como en la que se produce en
aquellos adultos que logran penetrar y entender los mundos mégicos de la
imaginacion creadora, es decir, aquellos que como los poetas todavia tienen
ligado al mundo de la realidad, el cordon umbilical del mundo magico de los
ninos.

Por lo tanto, para ser creadores, es necesario abordar el mundo magico del
nifo, para poderlo potenciar dentro de l6gicas combinatorias y transformativas
gue nos permitan vivir el mundo de la creacién y del juego. La creacién desde
ésta Ultima perspectiva no es producto de un sélo plano del pensamiento
racional, sino que el acto creativo es producto de una actividad mental en que
operan los dos mundos. (Mundo de la objetividad y mundo de la fantasia).

En sintesis, el juego ideal para el aprendizaje, es aquél cuyas exigencias son
mayores a las habituales. Si el juego exige demasiado poco, el nifio se
aburre. Si tiene que ocuparse de muchas cosas, se vuelve ansioso. El estado
ideal de un juego en el aprendizaje es aquel que se produce en una delicada
zona entre el aburrimiento y la ansiedad, entre la interioridad y la exterioridad,
es decir, en una zona de estado de flujo, en la que en el cerebro la
emocionalidad y excitacion del circuito nervioso esté en sintonia con la
exigencia del juego; similar a lo que ocurre en los juegos computarizados y de
Nintendo, en los cuales el nifio se siente ocupado en una actividad que lo
atrapa y retiene toda su atencién sin esfuerzo y por consiguiente en este estado
el cerebro descansa y produce muchas asociaciones cognitivas de alto nivel.

2.2.3. Ludica y pedagogia. El término ludica proviene del latin ludo que
significa juego. Juego a su vez proviene del latin locus cuyos sinénimos son
retozar, divertirse y recrearse. Pensadores como Webster, Montessori,
Fréebel y Decroly, sostienen que el juego es principio fundamental de la
educacion.
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La ludica es una dimension humana intersubjetiva de la comunicacion
afectiva que propicia la libertad, la creatividad y la relacion intersubjetiva
ejerce la autenticidad y el reconocimiento de la identidad cultural desde el
ambiente social ético placentero.

La pedagogia nos ofrece a diario cambios que han venido revolucionando el
papel del docente en el aula. Estos cambios suceden debido al momento
crucial por el cual pasa la sociedad. Cada dia, gracias a la tecnologia, son
mas féciles las modalidades como se adquieren conceptos y experiencias
por parte de los estudiantes. El mundo globalizado esta al alcance de todos
en una sola vision unificadora de los medios de comunicacion. El
conocimiento se volvié una mercancia, una baratija. (Pero aun mantiene un
elevado precio que imposibilita su democratizacion auténtica). Se le puede
encontrar, mas que comprar, con relativa facilidad en la tienda de videos, la
television, la radio, la prensa, la calle, Internet, el teléfono, etc. Es por eso
qgue quiza nuestros estudiantes de manera involuntaria e inconsciente se les
hace, en algunas ocasiones, mas tedioso asistir a la escuela.

Por lo tanto, la escuela debe renovarse, porque si no lo hace, desaparecera.
Y aunque se podrian disefiar muchas estrategias para evitar el naufragio de
la escuela, la opcidn por la actividad ladica es la mas conveniente. “El juego
como instrumento pedagdgico constituye la potencializacion de las diversas
dimensiones de la personalidad como son el desarrollo psicosocial, la
adquisicion de saberes, el desarrollo moral, ya que permite la construcciéon
de significados y de un lenguaje simbdlico mediante el cual se accede al
pensamiento conceptual y al mundo social.
Educar en la creatividad significa que la escuela debe repensar sus espacios
para dar cabida a nuevas metodologias que permitan a los nifos y nifas
aprender en ambientes amables, afectivos, dindmicos e interactivos. Si esto
no se fomenta por parte de los docentes, la escuela seguira siendo el aparato

de reproduccion de las condiciones injustas generadoras de violencia™.

Los educadores comprometidos saben que su misidbn es mediar en el
desarrollo de la capacidad del nifo para hacerse persona auténoma,
responsable, solidaria y trascendente y construirse un espacio vital en un
mundo que cambia con celeridad. Y el juego es un instrumento metodoldgico
apropiado para cumplirla. Como la educacion es una actividad intencional
desarrollada de forma consciente, toda teoria pedagdgica debe ser una
amalgama de la teoria y la practica educativas donde su validez depende de
Sus consecuencias practicas y su origen esta en los profesionales de la

° EFRAIN GUTIERREZ ZAMBRANO, Ludica y Pedagogia. 2006
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educacién que reflexionan en torno a los interrogantes que su labor diaria
presenta. Una de ellas es la actividad ludica.

“El juego, asi como también el lenguaje, aparecen como constantes
antropoldgicas en todas las culturas y en todas las épocas. No se puede
pensar en un pueblo donde el juego no haya sido instrumento importante
para transmitir sus valores. El juego es causa de la risa, por cierto, Unica en
el ser humano. En los mitos y ritos de las comunidades siempre hallamos las
normas ludicas unidas a aquellos elevados conceptos de trascendencia y
espiritualidad. Los nifos encuentran diversion en el juego. Pero la diversion
ha de entenderse como liberacion a través de lo hedonico de las préacticas
ludicas. En el juego una de las normas importantes es la autonomia y libertad
de los participantes, pues de ser contrario el comportamiento a esta ley
ludica no se podria presentar el placer o goce que constituye un elemento
esencial del juego. Pero ain mas: no sélo en esta actividad se presenta la
metafora de la realidad y al igual que en la poiesis (creacién en griego), las
cosas materiales, los objetos, las personas adquieren propiedades que sélo
en el mundo conceptual son admitidas. Al continuar profundizar en la
experiencia ludica salta a la vista que el juego goza de un lugar privilegiado
en la escala del mundo infantil. Pero seria un error pensar que para el nifio el
juego solo tiene un sentido de diversién o pasatiempo. En esta actividad el
futuro ciudadano descubre la existencia de normas a las cuales se debe
someter, asi como la oportunidad para mostrar sus talentos y sentirse
apreciado por el grupo social. En el juego se conoce al caballero se suele
decir. Ademas, es en el juego donde el nifio explora y prepara su propio
cuerpo, valga decir, lo educa. "La educacion del cuerpo es la construccion
misma de la persona, la construccion de una identidad, la posibilidad de
preservar la vida, el camino de expresion de la conciencia, la oportunidad de

relacionarse con el mundo"'°.

El uso pedagdgico de la ludica, permite el desarrollo de valores claves como
la identidad, la autoafirmacién cultural y la autodeterminacién que van siendo
trastocados por otros de menor validez, a través de los medios masivos de
comunicacion y quienes inducen y exacerban al consumismo, ocasionando el
desplazamiento de los juegos tradicionales y dando paso a juegos simbdlicos
de guerra y destruccion.

1" NINO ALBAN, Idelfonso. Ludotecas y Ludotecarios. Citado en la revista El educador frente
al cambio. Edicién No. 33. Septiembre de 1998.
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2.2.4. La ludica en el aprendizaje. “Siempre hemos relacionado a los
juegos con la infancia y mentalmente hemos puesto ciertas barreras que han
sefalado a los juegos en una aplicacion seria y profesional, y la verdad es
que eso esta muy lejos de la realidad, pues el juego trasciende la etapa de la
infancia y se expresa en los aspectos culturales, en las competencias
atléticas, en los espectaculos, en forma de rituales, en las manifestaciones
folkléricas y en las expresiones artisticas, tales como el teatro, la musica, la
plastica y la pintura.

Los juegos pueden estar presentes en las diferentes etapas de los procesos
de aprendizaje del ser humano, inclusive en la edad adulta. En la ensefanza
o re-enfocando el concepto hacia el aprendizaje, se encuentra que no esta
limitado a los nifios, pues los seres humanos nos mantenemos, concientes o
no, en un continuo proceso de aprendizaje. Encontramos entonces 5 etapas
evolutivas del ser humano dentro del aprendizaje:

Para John Dewey,"toda auténtica educacién se efectia mediante la
experiencia". Dewey considera que el aprendizaje experiencial es activo y
genera cambios en las personas y en sus entornos, y que no sélo va al
interior del cuerpo y del alma del que aprende, sino que utiliza y transforma
los ambientes fisicos y sociales.

En esta metodologia, el aprendizaje parte de la propia experiencia mediante
ejercicios de exploracién y pensamiento guiado. El material sobre el que se
trabaja es usualmente la experiencia real de los propios participantes. David
Kolb en su propuesta concluye:

1. El aprendizaje empieza con una experiencia concreta.

2. El individuo piensa sobre esa experiencia y recopila informacion.

3. El individuo que aprende empieza a hacer generalizaciones y a internalizar
lo ocurrido en la experiencia.

Este modelo se complementa con los siguientes pasos:
» Experiencia o vivencia
« Publicacion

e Proceso
e Generalizacién
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 Aplicacion™

“La ludica esta muy ligada al inicio del estudio cientifico de los Grupos y este
a su vez esta muy estrechamente vinculado con Kurt Lewin, creador de la
Teoria de Campo y pionero en la Dinamica de Grupos. Las dinamicas son
comprendidas como reuniones de personas a las que se invita a participar en
torno a un tema determinado. La importancia de los estudios de Kurt Lewin
se fundamenta en haber demostrado que el comportamiento individual, no
debe entenderse tanto como resultado de su propia voluntad individual, sino
mas bien como resultado de la relacién dinamica que cada individuo
mantiene con la situacién social mas cercana, basicamente, con el grupo y a
su vez, que el comportamiento del grupo no se explica por la accion de cada
uno de sus componentes, sino por el conjunto de las interacciones que se
producen entre los elementos de la situacion social en que tienen lugar.

Dentro de los procesos de aprendizaje a través de la ludica, en el estricto
concepto, se conoce a las dinamicas como Dindmicas de Grupo y deberian
evolucionar de "Dinamicas para Grupos" hacia "Dinamicas de Equipo". Las
dinamicas son actividades ludicas con variados objetivos dentro de procesos
de aprendizaje y procesos de sensibilizacion al cambio con un gran impacto
en la educacién, asi como en los nuevos enfoques de ensefianzas en
escolares y grupos juveniles.

La ludica se refiere a la necesidad que tiene toda persona de sentir
emociones placenteras, asociadas a la incertidumbre, la distraccién, la
sorpresa o la contemplacion gozosa. La Ludica fomenta el desarrollo psico-
social, la adquisicion de saberes, la conformacion de la personalidad,
encerrando una amplia gama de actividades donde interactuan el placer, el
gozo, la creatividad y el conocimiento. Es la atmésfera que envuelve el
ambiente del aprendizaje que se genera especificamente entre maestros y
alumnos, docentes y discentes, entre facilitadores y participantes, de esta
manera es que en estos espacios se presentan diversas situaciones de
manera espontanea, las cuales generan gran satisfaccion, contrario a un
viejo adagio que dice "la letra con sangre entra’.

Si la mayor parte de nuestra vida estuviera marcada por experiencias de
aprendizaje de este tipo en los que el acto ludico fuera el medio de

"' CAJIAO RESTREPO, Francisco. La Piel del Alma. Cooperativa Editorial Magisterio.
Bogota. 1996 p.21
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aprendizaje, este mismo acto de aprender seria un premio gozoso y por lo
tanto, ni siquiera seria necesaria la nota o calificacién del maestro, siendo
éste el instrumento verdadero y positivo para nuestra formacion "',

2.25 La ludica como estrategia pedagogica. “El constructivismo,
fundamento del aprendizaje significativo: Un enfoque que sostiene que el
individuo - tanto en los aspectos cognoscitivos y sociales del comportamiento
como en los afectivos- no es un mero producto del ambiente, ni un simple
resultado de sus disposiciones internas, sino una construccion propia que se
va produciendo dia a dia como resultado de la interaccidén entre esos dos
factores. El conocimiento no es una copia de la realidad, sino una
construccion del ser humano, que se realiza con los esquemas que ya posee,
con lo que ya construy6 en su relaciéon con el medio que la rodea.

La Organizacion Internacional para los derechos del nino (IPA) hace un
llamado de atencion a la reflexion sobre la doble dimension de las
actividades ludicas, social y educativa. El derecho al juego esta reconocido
en el séptimo principio de la declaracion de los Derechos del Nifio adoptados
por la Asamblea General de la ONU el 30 de Noviembre de 1955 y en la que
se considera la recreacién de los pequefos es tan importante como los
derechos a la salud y la educacién por tanto el proceso es pertinente, pues a
través del juego se ponen en practica la interaccion social para comprender
las diferentes respuestas emocionales y sentimientos individuales y
colectivos, ademas de convertirse en un poderoso estimulo de las virtudes de
la convivencia social entre la comunidad educativa.

Dada la problematica descrita en estos momentos dificiles por los cuales
atraviesa la mayoria de las sociedades del mundo, es necesario rescatar o
promover en nuestros nifios en la edad escolar los valores que surgen del
juego bien orientado, que contenga altas dosis de desarrollo pedagdgico,
aprendizaje, sociabilidad, crecimiento histérico, desarrollo cultural y sobre
todo sensibilidad. Otro punto digno de resaltar es que el juego constituye un
factor determinante en la integridad de los humanos, cuando se encuentran
ligados al amor, potencia la creatividad humana, vincula lo cognitivo
potenciando la inteligencia, encontrando el docente en el juego, instrumentos
pedagdgicos Utiles para la colaboracién entre las actividades”'®.

2 VELASQUEZ, Enrique. Jugar: Vivir, crear lugares. Memorias del Segundo Congreso del
Juego y del Juguete celebrado en Cali, noviembre 7-8-9 1996.

'3 AUSUBEL-NOVAK-HANESIAN. Psicologia Educativa: un punto de vista cognoscitivo. 2°
ed. Trillas México. 1983.
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“Ausubel plantea que el aprendizaje del alumno depende de la estructura
cognitiva previa que se relaciona con la nueva informacién, debe entenderse
por "estructura cognitiva”, al conjunto de conceptos, ideas que un individuo
posee en un determinado campo del conocimiento, asi como su
organizacion.

En el proceso de orientacién del aprendizaje, es de vital importancia conocer
la estructura cognitiva del alumno; no sélo se trata de saber la cantidad de
informacidén que posee, sino cuales son los conceptos y proposiciones que
maneja asi como de su grado de estabilidad. Los principios de aprendizaje
propuestos por Ausubel, ofrecen el marco para el disefio de herramientas
metacognitivas que permiten conocer la organizacion de la estructura
cognitiva del educando, lo cual permitird una mejor orientacién de la labor
educativa, ésta ya no se vera como una labor que deba desarrollarse con
"mentes en blanco" o que el aprendizaje de los alumnos comience de "cero",
pues no es asi, sino que, los educandos tienen una serie de experiencias y
conocimientos que afectan su aprendizaje y pueden ser aprovechados para
su beneficio.

El aprendizaje significativo surge cuando el alumno, como constructor de su
propio conocimiento, relaciona los conceptos a aprender y les da un sentido
a partir de la estructura conceptual que ya posee. Dicho de otro modo,
construye nuevos conocimientos a partir de los conocimientos que ha
adquirido anteriormente. Este puede ser por descubrimiento o receptivo. Pero
ademas construye su propio conocimiento porque quiere y esta interesado en
ello. El aprendizaje significativo a veces se construye al relacionar los
conceptos nuevos con los conceptos que ya posee y otras al relacionar los
conceptos nuevos con la experiencia que ya se tiene.
El aprendizaje significativo se da cuando las tareas estan relacionadas de

manera congruente y el sujeto decide aprenderlas”*.

2.2.6 La ronda. “Juego musicalizado que se hace generalmente formando
un circulo entre los participantes, es considerado como la base ludica de
cada cultura, su contenido manifiesta un mensaje social que cuenta, narra,
afirma creencias, ideas o visiones sobre su situacién o acontecimiento. Cabe
anotar que la ronda comprende la expresion corporal y desencadena en
actividades de participacion colectiva. Es llamativa, bella, arménica en su

contexto, espontanea en la realizacion o aplicacion™®.

' AGUDELO, Maria Alicia. Ideas de los grandes pensadores de pedagogia, 2000

'® FUNLIBRE
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2.2.7 Aprendizaje significativo. “Vigotsky y Ausubel plantean que en el
Aprendizaje Significativo, las ideas se relacionan sustancialmente con lo que
el alumno ya sabe, o ideas previas. Los nuevos conocimientos se vinculan
asi, de manera estable con las anteriores. Para que esto sea posible, es
necesario que se presenten, de manera simultanea, por lo menos las
siguientes condiciones:

1. El contenido del aprendizaje debe ser potencialmente significativo. Es
decir,
debe permitir ser aprendido de manera significativa.

2. El estudiante debe poseer en su estructura cognitiva los conceptos
utilizados
previamente formados, de manera que el nuevo conocimiento pueda
vincularse
con el anterior.

3. EIl alumno debe manifestar una actitud positiva hacia el

aprendizaje
significativo; debe mostrar una disposicion para relacionar el nuevo
material de

aprendizaje con la estructura cognitiva particular que posee.

4. Otro factor importante a tener en cuenta para que un aprendizaje
sea
significativo, es el ambiente educativo: La escuela mas alla de ser un
sitio en
donde se ven cosas que quieren los alumnos, es el ambito en el que se
viven
experiencias y no cualquier clase de experiencias.

David Ausubel ha profundizado en una interesante perspectiva de aplicacion
en el aula. Junto con Joseph Novak, el creador de los "mapas conceptuales”
como recurso de aprendizaje, han trabajado en lo que representa, una lucida
bajada al aula de los planteamientos psicolégicos, desarrollando la nocion de
aprendizaje significativo en el que se privilegia la comprensiéon. El
aprendizaje significativo ha sido destacado desde esta postura, en
contraposicién al memoristico y por repeticion, caracteristico de los enfoques
conductistas en educacién”®.

'® VARGAS, Juan Carlos. Teorias del Aprendizaje. Kapeluz. Espafia. 2007. 149 p.
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Ausubel propone el andlisis de la situacion de asimilacion de los
conocimientos a través de reconocer los saberes previos. Toma como punto
de partida los conceptos de la vida cotidiana de los nifios, para estudiar el
proceso de ensefianza — aprendizaje de conceptos sociales y cientificos.
Senala que ensefianza y aprendizaje son relativamente independientes, es
decir constituyen continuos en interacciones. No siempre el mismo tipo de
ensefanza lleva necesariamente al mismo aprendizaje. Se puede proponer
una metodologia de ensefanza que tienda a la recepciéon por parte del
alumno; expositiva, por investigacién o por descubrimiento, entre otras. Y
puede resultar de ellas aprendizajes memoristicos o significativos.

Para Ausubel un aprendizaje es significativo cuando logra "...relacionarse, de
modo no arbitrario y sustancial (no al pie de la letra) con lo que el alumno ya
sabe." Para aclarar esta posicion diremos que cuando el docente presenta
nueva informacion al o la estudiante, esta adquiere real significado cuando el
alumno puede relacionarla con conocimientos anteriores, cuando puede
incluirse en la estructura de conocimiento que ya posee. Para esto, una de
las condiciones que debe reunir el material es que posea significado en si
mismo. Que sus partes estén coherentemente integradas, mas alla de una
mera relacion asociativa.

En cuanto al alumno, debe estar predispuesto, contar con un estilo
motivacional intrinseco, y poseer una estructura cognitiva, la suficiente
cantidad de ideas o conceptos inclusores, es decir aquellos que le permitan
hacer el "puente cognitivo". La postura ausbeliana es similar e incluye al
proceso de acomodacion del concepto piagetano: los conceptos nuevos que
contenga la informacién presentada por el docente, modificara, la estructura
cognitiva del alumno.

2.2.8 Procesos de Pensamiento y Accion. “De acuerdo con los
Lineamientos Curriculares en el area de Ciencias Sociales establecidos en la
Ley General 115 de 1994, cuando un nifio 0 una nina, se enfrenta a un
fenébmeno o un problema nuevo, lo hace desde su perspectiva: desde el
sistema de conocimientos que ha podido construir hasta el momento. En
otras palabras, gracias a un conjunto de conocimientos relacionados entre si
mediante una cierta légica, el nifio, al igual que la persona adulta, aborda lo
nuevo desde el punto de vista que este conocimiento le determina. Esta
perspectiva posibilita, entre otras cosas, una cierta cantidad de expectativas
acerca de lo nuevo. El nifio, la nifia (y la persona adulta también) actua sobre
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lo nuevo orientado por estas expectativas: lanza hipotesis, asume que si
hace esto o lo otro obtendrd tal o cual resultado, o se observaran otros
cambios en un determinado tiempo. Estas expectativas pueden corresponder
0 no, con lo que en realidad sucede. Si lo observado y lo que se esperaba
observar concuerdan, el sistema de conocimientos se encuentra "en
equilibrio" con los procesos del Mundo de la Vida. En caso contrario, se
presenta un desequilibrio que el sujeto que conoce intentara eliminar tan
pronto como lo registre. Los procesos de pensamiento y de accién se
encuentran como el eje transversal de los estandares y son todas aquellas
actividades que los estudiantes deben efectuar'”.

En un entorno cada vez mas complejo, competitivo y cambiante formar en
ciencias sociales significa contribuir a la formacién de ciudadanos vy
ciudadanas capaces de razonar, debatir, producir, convivir y desarrollar al
maximo su potencial creativo. Por lo cual se le debe promover una educacion
critica, ética, tolerante con la diversidad y comprometida con la sociedad; una
educacién con lazos de solidaridad, sentidos de pertinencia y responsabilidad
frente a lo publico y a lo nacional, las politicas nacionales de educacion
dirigidas por el Ministerio de Educacion Nacional, buscan condiciones para
que los estudiantes sepan qué son las ciencias sociales y también para que
puedan comprenderlas, comunicar y compartir sus experiencias y sus
hallazgos, actuar con ellas en la vida real y hacer aportes a la construccion y
al mejoramiento de su comunidad.

2.2.9 Contenidos Tematicos. “El papel de los contenidos tematicos se ve
reflejado en los estandares basicos de la calidad, en los cuales se hace
mayor énfasis en las competencias, sin que con el se pretenda excluir los
contenidos tematicos.

No hay competencias totalmente independientes de los contenidos de un
ambito del saber-qué, ddénde y para qué de ese saber, pues cada
competencia requiere conocimientos, habilidades, destrezas, actitudes vy
disposiciones especificas para su desarrollo y dominio todo eso, en su
conjunto, es lo que permite valorar si la persona es realmente competente en
un &mbito determinado'®.

"7 COLOMBIA, MINISTERIO DE EDUCACION NACIONAL. Lineamientos Curriculares de
Ciencias Naturales y Educacién Ambiental. Bogota D.C, Junio de 1998. p. 11-13

'® COLOMBIA, MINISTERIO DE EDUCACION NACIONAL, formar en ciencias El Desafio
serie guias N°7. Op. cit, p. 8
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2.2.10 Competencias. “Para el Ministerio Educativo Nacional, competencias
es el conjunto de conocimientos, habilidades, actitudes, comprensiones y
disposiciones cognitivas, metacognitivas, socioafectivas y psicomotoras
apropiadamente relacionadas entre si para facilitar el desempeno flexible,
eficaz y con sentido de una actividad o de cierto tipo de tareas en contextos
nuevos y retadores.

Es importante recordar que no hay competencias totalmente independientes
de los contenidos tematicos de un ambito: del saber- qué, saber-como, del
saber-por qué o del saber-para-qué. Para cada competencia se requiere
conocimientos, habilidades, destrezas, comprensiones y disposiciones
especificas del dominio que se trata; sin los cuales no puede decirse que el
estudiante es realmente competente en contextos diferentes”'®

“La construccion de competencias por grados y por asignatura es un reto que
se debe abordar no tanto desde la asignatura particular y aislada sino desde
un criterio de transversalidad, buscando ejes problémicos para trabajar las
areas de manera integrada. Ademas son un conjunto de capacidades
complejas que les permiten a los hombres y las mujeres desempenfarse con
pertinencias en los distintos ambitos que hacen la vida humana. Las
competencias estan unidas al desarrollo humano entendido como un proceso
de aprendizaje significativo de su aplicacién para mejorar su calidad de vida.

Las competencias se dividen en tres partes: la primera de ellas es el SABER
la cual se refiere a todos los conocimientos que los estudiantes adquieren, es
decir lo cognitivo, la segunda parte, es SABER HACER en esta se describe
lo procedimental, manejo de instrumentos y materiales es decir aplicar en el
diario vivir los conocimientos, y SABER SER es lo actitudinal, valores, el
desarrollo de compromisos personales y sociales tanto consigo mismo, como
con los demas y la naturaleza™®®

2.2.11 Estandares basicos esenciales de las Ciencias Sociales para
tercer grado. “Al terminar tercer grado...

' MONTANA GALAN, Marco y CONTRERAS HERNANDEZ, Mauricio. Logros vy
Competencias Basicas por Grados. Ediciones SEM. Bogota, D. C, Febrero 2004 p. 31

29 MINISTERIO DE EDUCACION NACIONAL. Formar en ciencias EI Desafio serie guias N°7. Op. cit.,
p.9
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e Me reconozco como ser social e histdérico, miembro de un pais con
diversas etnias y culturas, con un legado que genera identidad nacional.

e |dentifico algunas caracteristicas fisicas, sociales, culturales y
emocionales que hacen de mi un ser unico.

e |dentifico y describo algunas caracteristicas socioculturales de
comunidades a las que pertenezco y de otras diferentes a las mias.

e Identifico y describo cambios y aspectos que se mantienen en mi y en las
organizaciones de mi entorno.

e Reconozco en mi entorno cercano las huellas que dejaron las
comunidades que lo ocuparon en el pasado (monumentos, museos, sitios
de conservacién historica...).

¢ Identifico y describo algunos elementos que permiten reconocerme como
miembro de un grupo regional y de una nacién (territorio, lenguas,
costumbres, simbolos patrios...).

e Reconozco caracteristicas basicas de la diversidad étnica y cultural en
Colombia.

e Identifico los aportes culturales que mi comunidad y otras diferentes a la
mia han hecho a lo que somos hoy.

e Reconozco conflictos que se generan cuando no se respetan mis rasgos
particulares o los de otras personas.

e Relaciones con la historia y las culturas ...manejo conocimientos ...me
aproximo al conocimiento como cientifico-a social
Para lograrlo...

e Hago preguntas sobre mi y sobre las organizaciones sociales a las que
pertenezco (familia, curso, colegio, barrio...).

e Reconozco diversos aspectos mios y de las organizaciones sociales a las

que pertenezco, asi como los cambios que han ocurrido a través del
tiempo.
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e Uso diversas fuentes para obtener la informacion que necesito
(entrevistas a mis familiares y profesores, fotografias, textos escolares y
otros).

e Organizo la informacién utilizando cuadros, gréficas...

e Establezco relaciones entre la informacién obtenida en diferentes fuentes
y propongo respuestas a mis preguntas.

e Utilizo diversas formas de expresién (oral, escrita, grafica) para comunicar
los resultados de mi investigacion.

e Doy crédito a las diferentes fuentes de la informacién obtenida (cuento a
quién entrevisté, qué libros miré, qué fotos comparé...)”".

2.3 MARCO CONCEPTUAL

Diversos autores plantean que la ensefianza de las Ciencias Sociales, debe
adecuarse al proceso psicoevolutivo del nifio; posicién que el grupo comparte
y en consecuencia aqui se consideran los diversos estadios por lo que
atraviesa su proceso evolutivo en las diversas dimensiones del ser humano.

De igual manera, se plantea que en el tercer grado se debe posibilitar el
desarrollo de la capacidad de conocer, comprender y valorar lo distante y
lejano, el mundo que no experimenta y conoce, basados en los procesos de
razonamiento y abstraccion, razén por la cual se han abordado, términos,
conceptos y autores que asi lo explican. Por lo tanto, la tarea del grupo
consiste en la adopcién y adaptacion de los contenidos relevantes para el
desarrollo y sustento de este estudio y la posterior implementacion de la
propuesta de la ludica como estrategia pedagdgica.

De igual manera, se tiene en cuenta que en esta edad que abarca la
Educacion Primaria persiste en el nifio el pensamiento egocéntrico: el
planteamiento del aprendizaje de lo social, apenas aflora y colabora en la
socializacién del individuo, por eso en estas edades hay que prestar especial
atencién al proceso de asimilacion de los conceptos basicos del hecho social:
como son el espacio y el tiempo. Es uno de los aprendizajes mas complejos

' |bid., pag. 29
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para ninos de 6 a 12 anos. De ahi que el docente debe recurrir a su mayor
creatividad, para poder generar el aprendizaje significativo.

Una motivacion muy importante en estas edades es el interés y curiosidad
por conocer la vida y actuacién de grandes personajes, héroes infantiles,
deportivos, musicales, etc...También se interesan por descubrir el origen de
las cosas, fendmenos, acontecimientos (causalidad). Por eso el grupo
investigador, se vincula el conocimiento que proporcionan los medios de
comunicacion a la ensenanza-aprendizaje de lo social y se propone ensenar
al nino a valorarlo de forma critica. Los medios de comunicacién son fuentes
de informacién permanente. Pueden colaborar al proceso educativo o
interferirlo.

De igual manera, el grupo investigador comparte con los autores
investigados y con los lineamientos del area, que la ensehfanza de las
Ciencias Sociales en primaria proporciona medios intelectuales y actitudes
para conocer el medio en sus aspectos fisicos, econémicos, demograficos,
histéricos y culturales. El conocimiento de esta realidad colabora a que el
alumno: aprenda a vivir y desenvolverse, aprenda a pensar por si mismo,
aprenda a tomar conciencia de su responsabilidad de actuar sobre el
contexto, conozca y comprenda su realidad, se identifique con los otros
grupos sociales de pertenencia y referencia, valore y respete a otros grupos
sociales distintos al suyo, (pluralismo social), rechace cualquier tipo de
marginacién o discriminacion (sexual, étnica, religiosa, socio-econdémica...),
adquiera clara conciencia de vivir en un mundo sometido a vertiginosos
procesos de cambio y transformacion, descubra la complejidad de los
fendbmenos sociales y sus multiples causas, conozca y valore criticamente el
pasado histérico, cultural, etc., aprenda a confrontar sus puntos de vista,
opiniones, costumbres... desde la base del didlogo, debate, negociacién y
aceptacion de los acuerdos tomados por mayorias, etc. Por lo tanto la
propuesta utiliza un proceso ludico como estrategia pedagdgica, que apunta
a un verdadero aprendizaje significativo.

Lo anterior quiere decir que aprender un contenido implica atribuirle un
significado, construir una representacion o un "modelo mental" del mismo. La
construccion del conocimiento supone un proceso de "elaboracién" en el
sentido que el estudiante selecciona y organiza las informaciones que le
llegan por diferentes medios, el maestro facilitador entre otros, estableciendo
relaciones entre los mismos.

“En esta seleccidn y organizacion de la informacion y en el establecimiento
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de las relaciones hay un elemento que ocupa un lugar privilegiado: el
conocimiento previo pertinente que posee el alumno en el momento de iniciar
el aprendizaje.
El alumno viene con conocimientos previos, consistentes en una serie de
conceptos, concepciones, representaciones y conocimientos, adquiridos en
el transcurso de sus experiencias previas, que utiliza como instrumento de
lectura e interpretacion y que determinan qué informaciones seleccionara,
cémo las organizara y qué tipos de relaciones establecera entre ellas™?

2.4. MARCO CONTEXTUAL

2.4.1 La Institucién Educativa Liceo Nacional Max Seidel. Esta ubicada
de frente a la carretera, en la Isla del Morro, limita por el lado izquierdo con la
Urbanizacién Prado mar y a la derecha con viviendas aledafas al Puente del
viaducto al Morro, por la parte de atras limita con el Océano Pacifico (ver
figura 1)

Figura 1. Planta fisica de la Institucion Educativa Liceo nacional Max Seidel

ISTITdCoN souénu ‘ I . ‘ r !'
ﬁ LICEO NACIONAL MAX SEIDEL , > o v
‘ - [ | -

1811 TUMAC

La idea de fundar una escuela técnica en pedagogia surge en el ano de
1908, en el gobierno del Doctor Juan Evangelista Cruz, en el presupuesto de
1909 se asigno una partida para tal fin, pero no fue aprobada, debido a que
en ese afo se elimina el departamento de Tumaco, que volvié a incorporarse

22 BETH, E.W. y PIAGET, J. Epistemologia Matematica y Psicologia: relaciones entre la
l6gica formal y el pensamiento real. Editorial Critica. Grijalbo. Barcelona. 1980.
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al departamento de Narifno. Ya como municipio, un grupo de Concejales
aprobd una partida y se compraron todos los materiales para construir el
edificio de la escuela Normal Anexa de varones, en terrenos donados por el
municipio; por un acuerdo especial el gobierno aleman postuld al profesor
Max Seidel como su primer rector y el municipio procedié a firmar el contrato
respectivo.

El 5 de noviembre de 1909, llegd a Tumaco el Profesor Max Seidel y el 6
empez6 a actuar como el rector del Instituto. Desde ese dia hasta el 10 de
Diciembre se ocup6 el sefor Seidel de las divisiones del edificio, y empez6 a
dar forma al programa de ensefianza.

El Liceo Nacional Max Seidel durante sus primeras décadas se llamoé Liceo
Tumaco. En el afo de 1948 mediante la Ley 114 de diciembre 22, se
nacionaliza el Liceo Tumaco y en reconocimiento a los miembros fundadores,
adquiere la nueva razén Social llamandose Liceo Nacional Max Seidel y con
la colaboracién del Representante a la Camara Doctor Luis Avelino Pérez,
mediante la Resolucion No. 1519 del 7 de Abril de 1960 se aprueba el Plan
de estudios. Desde su fundacion en el aino 1911 hasta la fecha ha pasado
por numerosas etapas de construccion.

2.5 MARCO LEGAL

La presente investigacion tiene como referentes legales las diferentes
disposiciones de ley que actualmente rigen el proceso educativo colombiano,
partiendo de lo estipulado en la Constitucién Politica de Colombia y la Ley
General de Educacion, asi como también los diferentes decretos y
Resoluciones vigentes, descritos a continuacién:

- Constitucion Politica de Colombia: Articulo 67. La educacion es un
derecho de la persona y un servicio publico que tiene una funcién social, con
ella se busca el acceso al conocimiento, a la ciencia, a la técnica y a los
demas bienes y valores de la cultura.

- Ley General de Educaciéon: Teniendo en cuenta la ley 115 de Febrero 8
de 1994 o Ley General de educacion es la base sobre la cual se fundamenta
el ejercicio educativo, se extrajo la siguiente reglamentacién debido a su
utilidad en la presente investigacion.
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Articulo 23. Areas obligatorias y fundamentales. Para el logro de los
objetivos de la educacién basica se establecen éareas obligatorias vy
fundamentales del conocimiento y de la formacién que necesariamente se
tendran que ofrecer de acuerdo con el curriculo y el Proyecto Educativo
Institucional. Los grupos de areas obligatorias y fundamentales que
comprenderan un minimo del 80% del plan de estudios, son los siguientes:

. Ciencias naturales y educacion ambiental

. Ciencias sociales, historia, geografia, constitucion politica y democracia
. Educacion artistica

. Educacion ética y en valores humanos

. Educacion fisica, recreacién y deportes

. Educacion religiosa

. Humanidades, lengua castellana e idiomas extranjeros

. Matematicas

. Tecnologia e informatica.

OCooNOOOTR~wWND —

PARAGRAFO: La educacion religiosa se ofrecerd en todos los
establecimientos educativos, observando la garantia constitucional segun la
cual, en los establecimientos del Estado ninguna persona podra ser obligada
a recibirla.

- Decreto 1860 del 3 de Agosto de 1994: CAPITULO Ill: EL PROYECTO
EDUCATIVO INSTITUCIONAL. Articulo 142 Contenido del Proyecto
Educativo Institucional.

Articulo 38. PLAN DE ESTUDIOS: El plan de estudios debe relacionar las
diferentes areas con las asignaturas y con los proyectos pedagdgicos y
contener al menos los siguientes aspectos:

1. La identificacion de los contenidos, temas y problemas de cada asignatura
y proyecto pedagdgico, asi como el sefalamiento de las diferentes
actividades pedagodgicas.

2. La distribucion del tiempo y las secuencias del proceso educativo,
sefalando el, periodo lectivo y el periodo en el que se ejecutaran las
diferentes actividades.

3. La metodologia aplicable a cada una de las asignaturas y proyectos
pedagdgicos, sefalando el uso del material didactico, de textos escolares,
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laboratorios, ayudas audiovisuales, la informatica educativa o cualquier otro
medio o técnica que oriente o soporte la accion pedagdgica.

1. Los logros para cada grado, o conjunto de grados, segun los indicadores
definidos en el proyecto educativo institucional.

4. Los criterios de evaluacion y administracion del plan.

CAPITULO II: DE LOS LINEAMIENTOS GENERALES DE LOS PROCESOS
CURRICULARES: Articulo 3: Concepto de lineamientos curriculares:
Constituyen orientaciones para que las instituciones educativas del pais
ejerzan la autonomia para adelantar el trabajo permanente en torno a los
procesos curriculares y al mejoramiento de la calidad de la educacion.

Articulo 4°: Autonomia curricular: Es la capacidad para tomar decisiones
ejercida como una vivencia, un compromiso y una responsabilidad de la
Comunidad Educativa organizada en los términos de la ley y de sus normas
reglamentarias.

CAPITULO llI: INDICADORES DE LOGROS CURRICULARES: Atrticulo 8:
Concepto: Es necesario que la comunidad educativa se apropie del tema de
indicadores de logro, que construya solamente un sentido para esa expresion
que explicite su forma de pensar acerca del desarrollo humano, evaluacion y
del papel de la educacion para que se comprometa en la busqueda vy
aprendizaje permanente al respecto.

Articulo 9: Alcance de los indicadores de logros curriculares: Indicadores de
logros por conjunto de grados, los cuales deben ser alcanzados a nivel
nacional, por todos los educandos del pais. Los Indicadores de logros
especificos, son los que se proponen en el P.E.I en todo el proceso formativo
del educando. Estos logros permiten a la institucion educativa prever
autonomia, accién formativa e identidad a su proyecto educativo como
dinamica al curriculo™?

2.6 DEFINICION DE TERMINOS O GLOSARIO

2 LEY GENERAL DE EDUCACION. 115 DE FEBRERO 8 DE 1994. Editorial Union Ltda,
Bogota. 2006. p.116
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Son los términos afines a la tematica de estudio, con un sentido especifico y
gue con mayor frecuencia se usan en el desarrollo de la investigacion:

ACUERDOS: solucion aceptada por consenso general.

APRENDIZAJE: proceso por el cual se adquiere, se modifica una antigua, o
se extingue alguna conducta, como resultado siempre de experiencias o
practicas.

APRENDIZAJE AUTONOMO: descubrir la complejidad de los fendbmenos
sociales y su multicausalidad, Conocer y valorar criticamente el pasado
histérico, cultural, etc.

APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO: ensefar a los alumnos a que se vuelvan
aprendices autéonomos, independientes y autorreguladores, capaces de
aprender a aprender, reflexionar la forma en que se aprende y actuar en
consecuencia autorregulando el propio proceso de aprendizaje mediante el
uso de estrategias flexibles y apropiadas que se transfieren y adaptan a
nuevas situaciones.

COMUNIDAD: grupo de personas con comportamientos y expectativas
similares.
CONCIENTIZAR: sensibilizarse ante la realidad de las cosas

CONFLICTO: desacuerdo, problema, falta de didlogo.

CONOCER EL MEDIO: captacion de sus aspectos fisicos, econdmicos,
demograficos, histdricos y culturales.

CONOCIMIENTO DE LA REALIDAD: aprender a vivir y desenvolverse, a
pensar por si mismo y tomar conciencia de su responsabilidad de actuar
sobre la realidad.

CONOCIMIENTOS PREVIOS: Bases de conocimiento del cual se parte,
hechos, conceptos y principios que tiene un individuo organizados en forma
de esquema mental jerarquico.

CONVIVENCIA PACIFICA: resultado de una construccién cultural

CREATIVIDAD: valor o forma de vida que permite estar atentos a los
cambios que se tienen que generar cotidianamente.
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DESARROLLO COGNITIVO: proceso de aprendizaje y adaptacion en la
psicoevolucién del nifio.

ENRAIZAR: tomar y sentir profunda pertenencia de los sucesos.

ESPACIO: lugar experimentado por los (sentidos), que se percibe por el
cuerpo y el movimiento, o mediado por la historia, que puede ser cercano y
lejano

FORMACION CIUDADANA: realizacién de acciones que capacitan a
IMPREGNAR: empaparse de algo.

INTERACCION SOCIAL: interrelacién con el medio y sus procesos. En la
infancia funcionan mucho los mecanismos psicoldgicos de imitacion vy
refuerzo para acercarse a los otros.

LEGADO: herencia cultural de generacidén en generacion.

LUDICA: dimensién humana que propicia la libertad, la creatividad y la
distension a través del juego, como forma de comunicacion afectiva.

MANUAL DE CONVIVENCIA: conjunto de normas establecidas para el buen
funcionamiento de las instituciones.

MINIMIZAR: resumir, sintetizar, reducir.

MOTIVACION: lo que induce a una persona a llevar a la practica una accion.
Es decir estimula la voluntad de aprender.

NOCIONES SOCIALES: hacen relacién a los fendbmenos de la vida en
sociedad y a la realidad en la que se desenvuelve la vida del individuo.

PLURALISMO SOCIAL: valoracion y respeto a otros grupos sociales distintos
al suyo

PREMISAS: prioridades, punto de partida.

PROCESO CONSTRUCTIVO INTERNO: partir de los conocimientos previos
y ver si estan correcta o incorrectamente asimilados.

SENSIBILIZAR: apropiarse de..., hacer o tomar conciencia de...

SOLIDARIDAD: capacidad de actuacion en procura del bien comdn y la
ayuda mutua.
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TIEMPO: nociones temporales por medio de la accién, capacidad para
interpretar y comprender los acontecimientos del pasado o del presente, pero
que suceden en un espacio no cercano.

TOLERANCIA: actitud, comportamiento que permite aceptar a los demas.

VISION: pensar, proyectarse hacia el futuro.

VIVENCIA: capacidad para compartir con los demas, experimentar algo.
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3. DISENO METODOLOGICO

3.1 TIPO DE INVESTIGACION Y ENFOQUE

3.1.1 Tipo de investigacion. De Paradigma Cualitativo que hace referencia
a la indagacion de fenémenos sociales cotidianos planteados a partir de la
experiencia ludica, comprender el sentido y significado de la accién humana;
asi mismo, trata de ubicar la practica personal y social desde la ronda,
reporteritos en accidon como juego de roles, a partir de un proceso histérico
para orientar la practica actual

3.1.2 Enfoque: Critico Social. Del cambio de nivel de conciencia no
reflexiva, al de la autorreflexién y de la autodeterminacién. Este Enfoque
permite desarrollar un analisis participativo, donde los actores implicados se
convierten en los protagonistas del proceso de construccién del
conocimiento de la realidad sobre el objeto de estudio.

Con el fin de detectar esas demandas reales relacionadas con el objeto de
estudio y concretarlas en propuestas de accién ajustadas a necesidades
sentidas, se desarrolla este proceso de investigaciéon que apunta a la
transformacién en el aprendizaje de las Ciencias Sociales mediante el
trabajo ludico participativo con los estudiantes y docentes con
sensibilidades o intereses comunes, lo cual facilita una accion participativa
hacia la implementacion de la ludica como estrategia pedagdgica en
estudiantes del grado 3°1 de la Institucion educativa Liceo Nacional Max
Seidel. Es una propuesta pedagoégica didactica que rompe con el esquema
tradicional de ensenar las Ciencias Sociales y busca, producir significados
nuevos despertando la iniciativa propia y la creatividad del estudiante.

El presente proyecto de investigacion, toma como punto de partida para su
estudio la corriente Critico - Social que se fundamenta en el argumento del
filosofo aleman Habermas que muestra las diferentes formas de
razonamiento que sirven a las diversas clases de intereses los cuales llevan
a crear o a construir el saber. Segun Habermas “el conocimiento de la
realidad se construye progresivamente en un proceso participativo en el cual
los actores implicados "tienen la palabra", y de este modo se crean las
condiciones que facilitan espacios de reflexién, programacién y accién social
relacionados con los problemas que plantea el objeto de estudio.
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Asi el aprendizaje de las Ciencias Sociales a partir de estrategias ludicas
depende de:

- La critica ideol6gica en donde se realiza una critica de las relaciones
sociales de aprendizaje, ensefianza y vivencias, se incluyen las
pedagogias ludicas como aportadoras a la exigencia de la comprension
del conocimiento.

- Pensar y sentir la ludica como forma de estar en la vida.

3.2. METODO DE INVESTIGACION

La Investigacion Cualitativa, se apoya en la IAP, (Investigacién, Accién,
Participacién), para permitir la reflexion, conjugando arménicamente la
investigacion y la accién, el pensar y el hacer, porque se parte de un
problema real dentro de la institucion. El enfoque IAP, trata de conocer los
hechos, procesos, estructuras y personas en su totalidad y no a través de la
medicién de algunos de sus elementos; se busca menos la generalizacion y
se acerca a la fenomenologia y al interaccionismo simbdlico. Para la
Investigacién Accion Participacion, (IAP), el conocimiento de la realidad, es
en si mismo un proceso de cambio a través de la transformacién de la
problematica (en este caso las dificultades de la ensefanza-aprendizaje de
las Ciencias Sociales) que presentan los sujetos de estudio (estudiantes de
grado 3°1 de la IE Institucién Educativa Liceo Nacional Max Seidel).

La Investigacion Accion Participativa, orienta y asesora a la Comunidad
Educativa para lograr fortalecer el Aprendizaje Significativo de las Ciencias
Sociales en los nifios y nifas, a través de la aplicacién de estrategias ludicas.
Para ello, se hace necesario poner en marcha una serie de actividades
planeadas y organizadas que conlleven a la obtencién de los resultados
deseados en la propuesta.

Para la realizacién de esta investigacion se tendra en cuenta aplicar una
metodologia activa, participativa que permita profundizar en todos y cada uno
de los aspectos necesarios para conocer de manera mas obijetiva la realidad;
haciendo uso de la ronda, reporteritos en accion y juego de roles.
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3.2.1 Técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion. Para
recoger la informacion basica, se acudira tanto a fuentes primarias como
secundarias.

- Fuentes Primarias: Se realizaran: Observacién directa, (ver anexo A), y
entrevistas, las cuales se aplicaran tanto a los estudiantes (ver anexo B),
como a los docentes (ver anexo C), asi como conversatorios con la poblacion
sujeto de estudio.

- Fuentes Secundarias: Se consultara en libros de pedagogia, y de
metodologia de la investigacion, en algunos trabajos de grado, enciclopedias,
libros afines a la tematica, disposiciones y reglamentaciones vigentes del
Ministerio de Educacién y en Internet.

3.2.2 Poblaciéon y muestra. La Poblacion sujeto de este estudio, son los
estudiantes del grado 3°1 de la Institucion Educativa Liceo Nacional Max
Seidel, son en total 49 estudiantes distribuidos asi: 40 varones y 9 mujeres;
de los cuales 22 estudiantes viven con sus padres, 21 viven con madres
cabeza de familia y 6 viven con abuelos y tios.

Los 22 estudiantes, son de 8 afios de edad; los 21 estan de 9y 10 afos y los
6 estudiantes restantes estan entre 13 y 14 anos. Los padres de familia de
los estudiantes tienen una edad promedio entre los 30 y 45 afos de edad.
Padres e hijos, pertenecen en su mayoria a la etnia negra, son familias de
bajos recursos econémicos, dedicados a la pesca, la agricultura, a trabajos
domésticos y una gran mayoria pertenecientes a trabajos informales.
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3.3 CATEGORIAS DE ANALISIS

3.3.1 Cuadro de categorias de analisis y preguntas orientadoras

OBJETIVO CATEGORIA SUBCATEGORIA INDICADORES PREGUNTAS FUENTES TECNICAS
ORIENTADORAS
1. Conocer la Aproximacién a la | Se reconoce la ludica Establecer la | - Qué estrategias ludicas Nifios y | -Entrevistas
situacién actual | realidad actual | como motivo de accién ludica de | realizan para motivar el ninas de
respecto de la pedagdgica aprendizaje. los procesos | aprendizaje? tercer grado.
lidica como respecto de la metodoldgicos.
estrategia ensefanza. -¢,Qué materiales se utilizan en | Plan de
pedagogica los procesos? Estudio
para el
aprendizaje de - ¢,Como participan los
las Ciencias estudiantes?
Sociales.
2. Reconocer | Aproximaciones al | - Relacion con la | - Reconocerse Yy | -;Qué contienen los estandares | Plan de | Bibliografia
los estandares | conocimiento historia y la cultura. | respetar distintos | Basicos de competencias en Estudios

bésicos de
competencias
en Ciencias
Sociales para
ninos y nifas
del grado
tercero.

cientifico social.

- Relaciones
espaciales y
ambientales

- Relaciones ético-
politicas.

puntos de vista.
- Comparar vy

reconocer los
aportes  valiosos
de otros.

- Reconocer la
diversidad étnica
de la comunidad,
ciudad.

- Cuidar el entorno
que le rodea.

- Valorar aspectos
de organizaciones
sociales y politicas

Ciencias Sociales?
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del entorno que

promueva el
desarrollo
individual y
comunitario.
3. desarrollar | - Estrategias -1. EXPRESION - De los | - Cémo aprender - Ninas y |- Talleres y
estrategias pedagdgicas LUDICA compromisos significativamente? ninas del | juegos.
pedagdgicas ludicas. - Juego de roles. | sociales y tercer grado
ludicas hacia la Reporteritos en | personales a partir
comprension y accion, dramatizados | del cardcter social - Plan de
el aprendizaje - Juegos de la region: | de la ludica. estudios.
significativo de rondas
las Ciencias - Experiencia de la| - aplicar la
Sociales  con expresién social. pedagogia ludica

ninos y ninas

del grado
tercero de
Basica

Primaria.

2. EXPERIENCIA DE
LA EXPRESION
SOCIAL.

3. EXPERIENCIA DE
LA SUBJETIVIDAD Y
LAS EMOCIONES

para volver los
saberes
esenciales de las
Ciencias Sociales
en significativos.
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3.3.2 Categorias

CATEGORIAS DE ANALISIS PREGUNTAS ORIENTADORAS
1. Estandares basicos - ¢ Qué elementos contiene el Plan de Estudios
esenciales de Ciencias Sociales?

- ¢ Cudles son los contenidos esenciales del
curriculo de Ciencias Sociales?

- ¢ Cémo motivar las clases de Ciencias
Sociales a partir de procesos ludicos?

- ¢ Cémo participan los estudiantes?

2. Estrategias pedagogicas | -Qué estrategias Iudicas realizan para motivar el
ludicas. aprendizaje?

-¢Qué materiales se utilizan en los procesos?

- Como participan los estudiantes?

3. Actividades y acciones | -;Qué juegos de la region conoce?

ludicas. -¢,Qué sentido y significado tienen?

- ¢ Para qué sirven?

-¢,Cémo utilizar los juegos y rondas en la clase
de ciencias sociales?

3.3.3 Preguntas orientadoras de comprension de la situacion actual en la
ensefanza de las Ciencias Sociales y las evidencias del proceso.

CATEGORIA 1. Aproximacion a la realidad actual de la pedagogia respecto
de la ensefanza de las Ciencias Sociales. Aplicadas las entrevistas a los nifos
y nifas de tercer grado, se recogen las siguientes evidencias:

Pregunta No. 1. {Qué elementos contiene el Plan de Estudios de Ciencias
Sociales?

Se realizd la revision del documento y se entrevisté al Coordinador académico,
docentes y estudiantes, se encontréo que el Plan de estudios del area contiene
aspectos académicos y pedagodgicos, pero no ludicos. Es un Plan de estudios que
no corresponde a las realidades de la Comunidad en general. Lo significativo, no
es terminar un programa sin haberlo sentido, vivenciado e interiorizado. Con
frecuencia los profesores se esfuerzan en transmitir conceptos, datos y teorias
para ser comprendidos y estudiados, mas que para que sean tratados
comprensiva y significativamente, constructiva y creativamente por los propios
estudiantes. Este objetivo de informacién reproductiva desvirtia radicalmente las
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posibilidades y exigencias béasicas de desarrollo intelectual, I6gico, critico, creativo,
afectivo y efectivo de la ensenanza.

Pregunta No. 2. ;Cuales son los contenidos esenciales del curriculo de
Ciencias Sociales?

Se entrevistd a estudiantes, docentes, al coordinador y se analizé detenidamente
el documento de Plan de Estudios del area de Ciencias Sociales. Encontrando
contenidos de tres tipos:

1. Cognitivos e informativos: hechos, conceptos y principios.
2. Instrumentales y aptitudinales: aptitudes y procedimientos.

3. Socio-actitudinales: valores y normas, datos de informacién, conceptos y
definiciones, teorias y sistemas que los explican y sustentan, métodos y técnicas
para aprender, capacidades, intelectivas y creativas que desarrollan. Instrumentos
y técnicas que corresponden a la ciencia y la tecnologia del tema. Normas de
comportamiento efectivas y adecuadas. Valores clarificados; pero no se
encontraron estrategias pedagdgicas ludicas.

Pregunta No. 3. ¢{Cémo motivan las clases de Ciencias Sociales?

Se entrevistd a docentes, al coordinador académico y a los estudiantes, también
se realizd observacion de clases; encontrando que son clases poco motivantes, no
existen estrategias pedagoégicas ludicas que fortalezcan el aprendizaje, los nifios
son receptores pasivos. El quehacer docente, sigue centrado en los contenidos,
reproduciéndolos al pie de la letra, segun las viejas recetas y férmulas de la
ensefanza, a veces, en total ausencia de procesos y actividades de desarrollo
cognitivo y creativo, afectivo y efectivo, para que las clases se hagan significativas,
comprensivas y motivadoras para alumnos y profesores.

Pregunta No. 4. ; Como participan los estudiantes?

A través de la observacion de clases, de la entrevista a estudiantes, a docentes y
al coordinador académico, se encontré pasividad y poca participacion de
estudiantes. Porque el mayor esfuerzo y tiempo se dedica a la informacion del
contenido, queda muy poco espacio para analizar o crear, indagar o descubrir,
interrogar o resolver problemas reales, imaginar, innovar o inventar y sonar.
Permanecen muy atentos, en algunos casos se duermen, otros se levantan y
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molestan al compafero mas cercano y la maxima participacién consiste en
levantar la mano para responder alguna pregunta, cuando se la saben.

Pregunta No. 5. ; Qué estrategias ludicas realizan para motivar el
aprendizaje?

A través de: Entrevistas a estudiantes, docentes, al coordinador y observacion
directa de clases; se encontr6 que son clases magistrales, sin ningun tipo de
estrategias ludicas, donde se sanciona severamente el juego en la clase. A veces,
cuando son clases en bloque (dos horas) y los niflos se quejan de cansancio,
sobre todo en las manos, porque el maestro dicta o escribe en el tablero
interminablemente, lo ludico consiste en hacer flexiones, estiramiento, “piso
caliente” una especie de trote en el puesto y nada mas.

Pregunta No. 6. { Qué materiales se utilizan en las clases?

Se realizaron entrevistas a: estudiantes, docentes, al coordinador académico y
observacién directa de clases; se encontré que son clases que utilizan el material
tradicional como mapas, marcador, tablero, un libro guia del maestro y unas pocas
carteleras que estan decoloradas y maltratadas, por el tiempo, también hay un
viejo mapamundi, que se encuentra muy deteriorado. Y nada mas.

Pregunta No. 7. ¢ Qué juegos de la regiéon conoce?

Se entrevisté a docentes, estudiantes, al coordinador; se observaron a los nifios
durante el recreo. Hay gran variedad de juegos y rondas que los nifios inventan o
que les transmiten. Algunos prevalecen desde hace varias décadas. Son juegos
de diversos tipos, canciones, rondas, casi todos los nifos se las saben y las que
no, los mismos nifos las van ensefando a sus companeros y a los de otros
Cursos.

Pregunta No. 8. ¢ Qué sentido y significado tienen?

Se entrevisté a docentes, estudiantes, al coordinador; se observaron a los nifios
durante el recreo. Se encontr6 que los juegos y rondas se refieren a las
actividades cotidianas propias de la cultura, a historias de lo sucedido en el
pueblo, viejas leyendas, rememoran sucesos que han hecho historia, son juegos y
danzas que reflejan el diario vivir dentro de la cultura, etc.
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Pregunta No. 9. ¢Para qué sirven?

Se entrevisté a docentes, estudiantes, al coordinador; se observaron a los nifios
en sus juegos. Se encontrd que los juegos y rondas en la forma como los usan los
estudiantes, sirven para distraerse, para recrearse, etc. pero si se aplican como
estrategia ludica se convierten en una accion vivificadora de aprendizaje.

Pregunta No. 10. ;Como utilizar los juegos y rondas en la clase de Ciencias
Sociales?

Se entrevistd a docentes, estudiantes, al coordinador y se observé a los nifios en
sus juegos; todos coincidieron en expresar que sirven para introducir ciertos
temas, para motivacion de clases, para explicar comparativamente contenidos,
para amenizar, para motivar, para ampliar la comprension de los saberes
esenciales de las Ciencias Sociales. A través de los juegos, es posible hacer
realidad lo que dicen los estandares de Ciencias Sociales que parten de la
concepcion de que formar en este campo es lograr la comprension de
conocimientos propios de la historia, la geografia, la economia y la antropologia,
entre otras, y entender el por qué y el para qué de estos conocimientos; es
comprender el estar en el mundo de la vida. Con ayuda de los juegos, se les
facilita a los profesores orientar su proyecto pedagdgico, de tal forma que sus
estudiantes se acerquen al conocimiento de las ciencias sociales considerando
que no es algo final y acabado sino un proceso en construccion. Permiten también
que el estudiante comience a mirarse a si mismo como sujeto histérico y, desde
ese punto de vista, asumir todas las responsabilidades y el rigor que le competen
como cientifico social, en proceso de formacion.

Para facilitar su comprensién, los estandares, se presentan por grupos de grados
y en forma de tablas organizadas en dos partes. En la parte superior aparecen los
estandares que hacen referencia a lo que se espera que todos los estudiantes
puedan hacer y saber hacer al finalizar cada conjunto de grados. La segunda parte
de la tabla corresponde a tres grandes columnas, que indican las acciones de
pensamiento y produccidén concretas que los estudiantes deben llegar a realizar.
En estas columnas se conectan los conocimientos propios de las ciencias
sociales, segun el caso, que permiten comprender sus aportes a la comprension
del mundo en que vivimos y del cual somos parte fundamental.
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3.3.4 Categoria 2. Aproximacion al conocimiento Cientifico Social

AL TERMINAR TERCER GRADO...

Me reconozco como ser social

e historico, miembro de un pais
con diversas etnias y culturas, con
un legado que genera identidad
nacional.

PARA LOGRARLO...

...Me aproximo al conocimiento
Como cientifico-a social

Manejo conocimientos
Relaciones con la historia y las
culturas

Hago preguntas sobre mi y sobre las
organizaciones sociales a las que
pertenezco (familia, curso, colegio, barrio...).
» Reconozco diversos aspectos mios y de las
organizaciones sociales a las que
pertenezco, asi como los cambios que han
ocurrido a través del tiempo.

* Uso diversas fuentes para obtener la
informacion que necesito (entrevistas

a mis familiares y profesores, fotografias,
textos escolares y otros).

+,Organizo la informacién utilizando cuadros,
gréficas...

» Establezco relaciones entre la informacién
obtenida en diferentes fuentes

y propongo respuestas a mis preguntas.

» Utilizo diversas formas de expresion (oral,
escrita, gréafica) para comunicar

los resultados de mi investigacion.

* Doy crédito a las diferentes fuentes de la
informacion obtenida (cuento a quién
entrevisté, qué libros miré, qué fotos
compare...).

- Identifico algunas caracteristicas fisicas,
sociales, culturales y emocionales, que
hacen de mi un ser Unico.

« lIdentifico y describo algunas caracteristicas
socioculturales de comunidades a las que
pertenezco y de otras diferentes a las mias.
« |dentifico y describo cambios y aspectos
que se mantienen en miy en las
organizaciones de mi entorno.

» Reconozco en mi entorno cercano las
huellas que dejaron las comunidades que
lo ocuparon en el pasado (monumentos,
museos, sitios de conservacion histérica...).
« Identifico y describo algunos elementos
que permiten reconocerme como miembro
de un grupo regional y de una nacién
(territorio, lenguas, costumbres, simbolos
patrios...).

» Reconozco caracteristicas béasicas de la
Diversidad étnica y cultural en Colombia.

« Identifico los aportes culturales que mi
comunidad y otras diferentes a la mia han
hecho a lo que somos hoy.

» Reconozco conflictos que se generan
cuando no se respetan mis rasgos
particulares o los de otras personas.

Reconozco la interaccion entre el ser

Humano y el paisaje en diferentes contextos

e identifico las acciones econdmicas y las
consecuencias que resultan de
esta relacion.
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Me identifico como un ser humano unico,
miembro de diversas organizaciones sociales

y politicas necesarias para el bienestar y el
Desarrollo personal y comunitario; reconozco que
las normas son acuerdos basicos que

buscan la Convivencia Pacifica

en la diversidad.

Propios de las Ciencias Sociales

Relaciones espaciales
y ambientales

Relaciones ético-politicas

Desarrollo
compromisos
personales y sociales

Me ubico en el entorno fisico y
de

representacion (en mapas y

planos) utilizando referentes
espaciales como arriba, abajo,
dentro, fuera, derecha,
izquierda.

» Establezco relaciones entre
los espacios fisicos que ocupo

(salon de clase, colegio,
municipio...) y sus
representaciones (mapas,

planos, maquetas...).

» Reconozco diversas formas
de

representacion de la Tierra.

* Reconozco y describo las
caracteristicas fisicas de las
principales formas del paisaje.

» Identifico y describo las
caracteristicas de un paisaje
natural y de un paisaje cultural.
» Establezco relaciones entre
los accidentes geograficos y su
representacion grafica.

« Establezco relaciones entre
paisajes naturales y paisajes
culturales.

« Identifico formas de medir el
tiempo (horas, dias, afos...) y

las relaciono con las
actividades de las personas.
. Comparo actividades

econémicas que se llevan a
cabo en diferentes entornos.

« Establezco relaciones entre el
cima 'y las actividades
econdémicas de las personas.

* Reconozco, describo y
comparo las actividades
econbmicas de algunas
personas en mi entorno y el

* Identifico y describo
caracteristicas y funciones
basicas de organizaciones
sociales y politicas de mi
entorno
(familia, colegio, barrio, vereda,
Corregimiento, resguardo,
territorios afrocolombianos,
municipio...).
« Identifico situaciones cotidianas
que indican cumplimiento o
incumplimiento en las funciones
de algunas organizaciones
sociales y politicas de mi
entorno.
» Comparo las formas de
organizacion propias de los
grupos pequenos (familia, salén
de clase, colegio...) con las de
los grupos mas grandes
(resguardo, territorios
afrocolombianos, municipio...).
« [dentifico factores que generan
cooperacion y conflicto en las
Organizaciones sociales y
politicas de mi entorno y explico
por qué lo hacen.
* Identifico mis derechos y
deberes y los de otras personas
en las comunidades a las que
pertenezco.
* [dentifico normas que rigen
algunas comunidades a las que
pertenezco y explico su utilidad.
» Reconozco algunas normas
que han sido construidas
socialmente y distingo aquellas
en cuya construccion y
modificacion puedo participar
(normas
del hogar, manual de
convivencia escolar, Cédigo de

Reconozco y respeto diferentes
Puntos de vista.

« Comparo mis aportes con los
de mis

companeros y comparieras e
incorporo en mis conocimientos
y

juicios elementos valiosos
aportados por otros.

* Respeto mis rasgos
individuales y los de otras
personas (género, etnia,
religion...).

» Reconozco situaciones de
discriminacion y abuso por
irrespeto a los rasgos
individuales de las personas
(religion, etnia, género,
discapacidad...) y propongo
formas de cambiarlas.

» Reconozco la diversidad étnica
y cultural de mi comunidad, mi
ciudad...

« Participo en actividades que
expresan valores culturales de
mi

comunidad y de otras diferentes
ala mia.

« Participo en la construccién de
normas para la convivencia en
los grupos sociales y politicos a
los que pertenezco (familia,
colegio, barrio...).

+ Cuido mi cuerpo y mis
relaciones con los demas.

« Cuido el entorno que me rodea
y manejo responsablemente las
basuras.

* Uso responsablemente los
recursos (papel, agua,
alimentos...).
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efecto de su trabajo en la Transito...). | « Valoro aspectos de las

comunidad. organizaciones sociales y
« lIdentifico los principales politicas de mi entorno que
recursos naturales (renovables promueven el desarrollo

y no renovables). individual y comunitario.

* Reconozco factores de tipo
econémico que generan
bienestar o conflicto en la vida
social.

* Reconozco que los recursos
naturales son finitos y exigen
un uso responsable.

3.5 CATEGORIA 3. ESTRATEGIAS PEDAGOGICAS LUDICAS

Al aplicar el juego de la ronda, se lo orienta a dimensionar las realidades del
conocimiento social, como son las relaciones, la historia y la cultura, ambientales
espaciales y ético — politicas.

Teniendo en cuenta que estos son los saberes esenciales de este campo del
conocimiento; la ronda vivencia, mundos creados por nifos y nifas, por cuenta
ludica del juego, dandole la posibilidad de cantar y contar sus propias
experiencias, principios de aplicacién del juego, conocimiento de la actividad,
relacion del juego y los ejes del conocimiento de las Ciencias Sociales. Con lo
anterior, se pretende mostrar que el juego es una expresiéon de la cultura que
conlleva al fortalecimiento de las competencias basicas de las Ciencias Sociales
teniendo en cuenta que se lo pueda expresar como un fenomeno de vital
importancia para el desarrollo de los nifios y niflas tanto en su parte individual
como social; de alli que dentro de este proceso se desarrollen elementos como la
participacién, teniendo en cuenta el placer y la obtencién del goce. Con el objeto
de transformar la situacion encontrada, se aplicaron las siguientes estrategias:

> Sensibilizacion a padres de familia: El grupo investigador, se reuni6é con los
padres de familia del grado 3°1, para contarles lo que iba a suceder y animarlos a
apoyar a sus hijos y participar de las estrategias pedagogicas ludicas que en
adelante, se implementarian. Hubo una gran asistencia (ver figura 2).
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Figura 2. Padres de familia del grado 391

Se les explicé que se trata de buscar nuevas estrategias para el aprendizaje,
teniendo en cuenta que se esta en una etapa de mucha desmotivacién, pereza por
el aprendizaje y por ende bajo rendimiento y que si no se detenia a tiempo,
buscando nuevas alternativas, crecian con pereza y con malos habitos de estudio.
La idea fue muy bien acogida por todos especialmente por el rector, quien brindé
su apoyo incondicional para sacar adelante el proyecto.

Se empezd con el saludo de entrada a los participantes, para lo cual sirvié de
motivacién el canto dialogado: “Buenas tardes compaferos, cémo estan?”.
Posteriormente, se hizo la presentacién, del tema. Es de resaltar el esfuerzo y el
entusiasmo del grupo investigador, que se transmiti6 a los padres de familia.
Luego, se explico lo acordado, a los padres de familia, los cuales se motivaron y
decidieron participar activamente en todas las actividades. Se hablé de la
importancia del juego para el aprendizaje, casi no lo podian creer, que jugando se
aprendiera, muchos expresaron que incluso lo prohibian a sus hijos, porque creian
que jugando no se aprende.

A los padres, se les explico que a partir de este momento, las clases serian
activas y dinamicas, con base en estrategias ludicas o sea por medio de juegos.
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> Taller No. 1. LA ACTUALIDAD REGIONAL, NACIONAL E
INTERNACIONAL: “Muerte del nino Luis Santiago”

Estandar: Me reconozco como ser social e histérico, miembro de un pais con
diversas étnias y culturas con un legado que genera identidad nacional

Propésito: Interpretar la realidad social nacional.
Argumentar, sobre lo que sucede en el pais a raiz de la muerte del
nino
Luis Santiago y las actitudes de los actores.
Proponer acciones concretas, en repudio de tal accidn, asi como
reflexionar sobre las acciones del individuo en comunidad.

Indicador de desempeno: el nifio desarrolla su libre expresion y su creatividad al
disenar estrategias de accion.

Proceso: “Reporteritos en accion”. Juegos de roles
Construyo mis conocimientos.

Preguntas:

¢ Qué le parecié la accion del padre del nifno?
¢, Por qué cree que este senor actio asi?

¢, Cémo crees que se debe castigar?

¢, Cémo te sentiste al escuchar esta noticia?

¢ Qué mensajes darias a los padres de familia?

Competencias: Cada grupo de estudiantes elabora un televisor didactico,
elaboracion de guiones escritos del texto para ser presentado ante el publico, a
través de la noticia como estrategia didactica.

Actitudinales: Ante el ambiente de desorden, pereza, apatia, miedo a hablar en
publico y total desinterés de los estudiantes, que no mostraban deseos de abordar
ninguna actividad pedagodgica; se planedé hacer un cambio en la forma de
desarrollar las clases. Se los organizé en dos grupos explicandoles que estas
tematicas se trabajarian realizando una actividad muy dinamica, llamada Juego
de Roles, “Reporteritos en Acciéon”:
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Aptitudinales: Dias antes de empezar la actividad, cada grupo elaboré un TV
didactico, micréfono, cdmaras y guiones en madera, y se los decord con pinceles,
dandoles una apariencia real. El reportaje consistié en la presentacion de la noticia
de la muerte del nifio Luis Santiago, ellos sacaron a uno de cada grupo para que
hiciera de presentador y de entrevistador, otro hacia la filmacién con la camara,
luego se procedid6 a entrevistar a docentes, padres de familia, sobre lo que
opinaban de lo que habia ocurrido en Colombia y que estremecié al mundo.

Actividad: Para la realizacion de la actividad, los mismos nifios elaboraron un
plan, detallando los actores, de acuerdo a sus cualidades y las principales
actividades a desarrollar, se permiti6 que ellos mismos se eligieran, quedando
distribuidos de la siguiente manera:

1. Preparar un grupo de estudiantes:

Valencia Luna Andrés Felipe
Villota Villareal Jimmy Alejandro

Periodista — presentador: Lafaux Castillo Junior Orlando
Angulo Garcés Laura

2. Eleccion del problema o noticia a publicar
Noticia regional: “Muerte del Nifio Luis Santiago”.
Preguntas:
3. Periodistas que hacen las veces, para llevar el guion.
Angulo Guzman Ivan Dario
Castillo Castillo Kevin Duvan
Banguera Caicedo Diana Paola
4. Grupo de reporteros auxiliares tras de camaras.
Vanegas Rayos Hernando
Reina Urbano José Andrés — La noticia deportiva
Burgos Garceés Laura — La noticia — Cultural — Farandula
Micolta Arboleda Yarley Fabian
Cortes Vidal Laura Camila
Responden las preguntas.

5. Respuestas mas frecuentes dadas a reporteritos en accion:
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1. Mis padres dicen que el sefior esta loco, que necesita tratamiento médico
en psiquiatria.

De pronto tuvo traumas en la infancia.

Es un ser egoista y malo.

Provoco un caos a toda la familia.

Con la enfermedad que tiene este senor, muestra todo lo que es.
Que se hagan leyes con cadenas perpetuas para que lo dejen que se
muera en la carcel.

7. Debe estar en un manicomio.

8. Mi Dios tiene que castigarlo por lo que hizo con su propio hijo.

9.

1

SRS NSEN

Ni a su propio hijo, ni a otro ser humano, no tiene que quitarle la vida.
0.El es un engendro del demonio.

Evaluacion: La actividad permiti6 conocer puntos de vista de la comunidad
educativa, frente a la violencia intrafamiliar, sobre el flagelo del secuestro, trabajo
sobre valores y analisis critico frente al hecho. Al terminar este trabajo los
estudiantes, se mostraron satisfechos y muy complacidos, la actitud inicial habia
desaparecido, frente a las clases expresaron: “las clases fueron chéveres, bonitas,
quisiéramos que todas las clases nos dieran asi, con juegos”.

El grupo investigador, observé que los nifios habian perdido el miedo se les vio
entusiasmo, satisfaccion, estaban contentos y mostraban interés; lo cual permite
decir que a través de esta propuesta ludica el nifio desarrolla su libre expresion y
la creatividad, al disefar estrategias de accion. El haber involucrado en el
reportaje a los adultos, permitié conocer otros aspectos que a los nifios, quizas no
se les hubieran ocurrido, de igual manera, se sintieron felices de ver vinculados a
sus padres en las actividades escolares.

> Taller No. 2: “CONOZCAMOS NUESTRO ENTORNO” - FORMAS DE
RELIEVE, ORIENTACION

Estandar: Reconozco la interaccion entre el ser humano y el paisaje en diferentes
contextos e identifico las acciones econdmicas y las consecuencias que resultan
de esta relacion.

Propdsito: Interpretar: las diferentes variaciones del terreno o formas del relieve
Argumentar: la forma que tiene cada forma de relieve que le brindan
al
Hombre.
Proponer: Formas de interactuar con el paisaje, sin hacerle dano.
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Indicador de desempeiio: Conoce el entorno natural, fortalece sus conocimientos
de geografia y fomentar el trabajo en grupo, a través de la interaccion, entre
padres e hijos.

Estrategia ludica: Vivencia de la realidad de nuestras formas heterogéneas del
relieve a través de juegos ludicos.

Actividades: A través de la salida al campo, se hace visita a las playas del Morro
(arco natural) los estudiantes fortalecen sus conocimientos y fomentan el trabajo
en grupo interactuando entre ellos y los padres. Para trabajar las tematicas,
referentes al relieve y a la orientacion en el terreno, se organiz6 a los estudiantes
en grupos y se invitd a padres de familia y docentes a una salida de campo, hacia
el Morro. Para esta salida de campo el rector de la Institucion Educativa Liceo
Nacional Max Seidel, lugar donde se desarroll6 la investigacion, presté el bus para
el traslado de los estudiantes y padres de familia. Durante el recorrido que se hizo,
hasta llegar al Morro. Una vez en la playa, se dejo que los estudiantes libremente,
pasearan observando detenidamente las variaciones del terreno y todos los
elementos que se presentaban (ver figura 3)

Figura 3. Los estudiantes pasean por la playa

Posteriormente, se los organiz6 en grupos de 6, se procedié a pintar dos murales,
encaminados a mostrar lo que ellos observaron durante el recorrido, para lo cual
colorearon, pintaron, recortaron y pegaron diversas figuras de animales, peces,
arboles, variadas especies de mar, etc. En el transcurso de la elaboracion de los
murales, se entrevisté a padres de familia, lo cual contestaban que a través de las
distintas actividades que se estaban realizando podian integrarse, tal es el caso de
la pintura, ya que estaban ayudando a sus hijos a plasmar lo observado en el
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mural, de igual manera, dijeron que la actividad les ayudaba a fortalecer sus
conocimientos, interactuando con el medio.

Después de la elaboracién del mural, se procedié con juegos de ronda: “La
tortuguita”, “Mi tia Moénica”, “Chapacajon”, entre otras, lo cual permitié el libre
esparcimiento, era de admirar a los padres corriendo y jugando con sus hijos,
recordando las rondas de su tiempo. Aqui se aprovechd para compartir el
refrigerio con los padres y estudiantes. Posteriormente, se retomo la actividad y
se procedio a identificar los lugares y puntos claves de la isla del Morro a través de
la orientacién, identificandolos con la ayuda de los puntos cardinales, por ejemplo:
qué queda al Norte, al Sur, etc. También se pudo afianzar la ensefanza de las
formas del relieve, porque alli la observacion es directa, se pueden facilmente
identificar montafas, cordilleras, llanuras, depresiones, mesetas, etc., los cuales
fueron elaborados con la arena de la playa.

Evaluacion: Los niflos demostraron lo aprendido, manipulando cada forma de
relieve con tierra, al terminar la clase, los nifos construyeron mensajes, entre
otros: “la naturaleza es fuente de vida, cuidala”, “los arboles son seres vivos y
sienten al igual que yo”. Se sintieron felices de haber podido distinguir estas
formas del relieve. Al terminar la actividad, los nifios nadaron y disfrutaron de la
playa (ver figura 4)

Figura 4. Los ninos disfrutan en el arco del Morro
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Estandar: Reconozco la interaccién entre el ser humano y el paisaje, en
diferentes contextos e identifico las acciones econdmicas y las consecuencias de
esta relacion.

Propésito:

- Reconozco caracteristicas béasicas de la diversidad étnica y cultural en Colombia.
- Identifico los aportes culturales que mi comunidad y otras diferentes a la mia han
hecho a lo que somos hoy.

- Reconozco conflictos que viven las diferentes regiones de Colombia.

Indicador de desempeno: el nino se divierte, aprende desarrollando sus
habilidades y compartiendo con sus comparieros.

Actividades: Para trabajar las regiones naturales de Colombia, se realizaron las
siguientes actividades:

Canto: el pollito Rossi
Videoforo: Colombia Viva
Juego: Alcance la estrella
Rompecabezas didactico
Dramatizado

El canto: El pollito Rossi, permitid6 conocer un poco las costumbres culturales. El
canto permiti6 comparar las costumbres en la mesa y en los demas espacios.
Sirve para dramatizar un poco, lo que deben saber el hombre y los animales

El Videoforo, se hizo a partir del video “Colombia viva’, donde los nifios
observaron, tomaron notas y diferenciaron aspectos de cada region natural.

El video presentd cada una de las cinco grandes regiones de Colombia: Pacifica,
Caribe, Andina, Orinoquia, Amazonia, en sus aspectos mas importantes,
geografia, paisaje, un poco de historia, departamentos que la componen,
principales caracteristicas socioeconémicas, cultura, folclor, actividades
productivas, fabricas, platos tipicos, bailes, turismo, etc. Los nifios debian tomar
atenta nota de cada regién, se dejé libremente la escogencia de la regién, pero el
grupo se asegurd que todas las regiones fueran seleccionadas.
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Luego el grupo investigador, propone que jugando y cantando, se exponga lo que
se recogio, lanzaba preguntas y el que hubiera tomado notas acerca de esa
region, se ponia de pie y exponia lo que sabia, asi:

- Hable del paisaje y geografia de la regién Caribe

- Tipo de vivienda de la region Pacifica.

- Trabajos que desempefan en la regiéon andina

- Productos agricolas de la Amazonia

- Aspectos que consideres importantes de la region Pacifica

- Medios de transporte utilizados para ir a la Orinoquia

- Qué problemas visualizaste en la region Pacifica, etc.

Después cada participante fue haciendo sus intervenciones, fue agradable
constatar que los nifios habian tomado notas de muchos aspectos y de cada una
de las regiones.

Dramatizado: Al dia siguiente, se realiz6 el dramatizado, que permitia la
presentacion de las caracteristicas de cada region natural. Con la representacion
de cada regién natural, el nifo se divierte y aprende dramatizando lo que vieron en
el video, cada grupo presentd sus diversidades, como vestuario, instrumentos
musicales, alimentos, caracteristicas sociales, identificando la regién que le
correspondié (ver figura 5).

Figura 5. Los nifios dramatizan aspectos de las diversas regiones naturales

En los dramatizados, los nifios mostraron interés y gran entrega para representar
de la mejor manera, la regién que le correspondié, como los productos, bailes
tipicos, mapas y maquetas.
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Otra actividad asociada al tema, fue el juego alcance una estrella. La actividad se
realiz6 de la siguiente forma: en un tablero, se pegaron las estrellas que contenian
preguntas acerca de todo lo trabajado frente a las regiones naturales. De cada
grupo se sacaba un representante que iba a competir por el grupo, ganaba quien
respondiera mas preguntas y que se hacia acreedor a una estrella: cada nifo
alcanzaba una estrella y contestaba la pregunta que se encontraba detras, el que
mayor numero de preguntas respondié fue Orlando. Este juego sirvié para afianzar
las caracteristicas diferentes como: relieve, clima, flora, fauna, etc.

La actividad del rompecabezas, acerca de las regiones naturales, consistid en
que el mapa de Colombia, fue dividido en departamentos, de manera que se podia
armar y desarmar. La dinamica consistié en que los estudiantes divididos en
grupos, debian armar la region que se le pidiera y el que menos tiempo utilizara,
seria el ganador, ademas debia colocarsele su respectiva capital. El grupo numero
uno fue el ganador, ya que fue el méas rapido que lo armé.

Evaluacion: el desarrollo de las actividades ludicas permiti6 enfatizar en el
aprendizaje de los estudiantes sobre su identidad como colombianos, sobre su
pais en el pasado, el presente y el futuro y sobre la riqueza de la diversidad
cultural y la pluralidad de ideas de la que hacen parte y en la que pueden y deben
participar. Mas adelante se vera cdmo muchas acciones planteadas en los
estandares se orientan a la comparacion entre las ideas, formas de organizacién y
maneras de ver el mundo.

> Taller No. 4. RONDAS Y JUEGOS DE LA REGION

ESTANDAR: me identifico como ser humano, Unico miembro de diversas
organizaciones socales y politicas, necesarias para el bienestar y el desarrollo
personal y comunitario.

Proposito: Aplicar la ronda como estrategia pedagdgica lidica a la comprensién
del ser humano, Unico miembro de diversas organizaciones sociales y politicas,
necesarios para el bienestar y el desarrollo personal y comunitario.

Argumentar: los significados de los distintos juegos

Proponer: la recoleccion de los juegos que mas circulan en la region
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Con los nifos, se trabajaron diversos juegos y rondas propios de la regién, para
ser utilizados en las clases. Una de las que mas disfrutaron fue la ronda de
identificacion de las partes del cuerpo. Esta ronda consiste en llevar el ritmo,
mientras se sefnalan las partes del cuerpo, para ello se necesita la direccion de un
coordinador, que es quien da la orden a seguir y vigila para identificar al que
pierde el ritmo y colocarle penitencia, los mas grandecitos fueron los mas
interesados y atentos a seguir el ritmo que plantea el juego (ver figura 6)

Figura 6. Los nifos disfrutan de la ronda de las partes del cuerpo
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También se desarrollaron actividades ludicas imitando algunos animales, como
camina una jirafa, un mono, etc. el juego del enano, el cual consiste en que todos
los que participan deben caminar como un enano. Para finalizar se realizd la
ronda: “ratdn, ratdn”, en la cual se integraron nifios y grupo investigador.

El estandar se fortalece en los juegos de imitacion de animales, los pequefos
fueron los mas diestros y aventajados, hicieron la delicia de grandes y chicos. El
grupo investigador, se dejé contagiar del entusiasmo de estos menores y participd
activamente en los distintos juegos, hacian las delicias de ellas, rieron y gozaron
como si fueran menores de edad.

Al terminar los juegos, los niflos se despidieron alegremente, se mostraron felices
y dijeron que con mayor frecuencia se debian realizar actividades de este tipo, al
preguntarles quiénes se vincularian a las jornadas ludicas, todos querian ser los
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primeros en anotarse. Desde ese dia se tomd la decisién de que las clases se
abordarian iniciando con una dinamica, ya sea en juego o en ronda.

> Taller No. 5. REVISION DEL PLAN DE ESTUDIOS DEL AREA DE CIENCIAS
SOCIALES

Propdsito: Identificar los elementos del Plan de Estudios.
Competencias: Interpretar los estdndares en cada uno de sus componentes.

Interpretar: cada uno de los elementos del Plan de Estudiantes

Argumentar: la aplicabilidad de cada estandar

Proponer: la adopcién y adaptacion al Plan de Estudios

Actividad: El grupo investigador, se reunié con los Docentes del area de Ciencias
Sociales para darles a conocer, los resultados de la implementacion del proyecto
de ludica. Se les hizo conocer los cambios obtenidos en la motivacion, estimulos y
rendimiento académico de los nifios con los cuales se hizo el trabajo sobre ludica,
se resaltd que lo interesante no es este hecho, sino que con ayuda de los
estudiantes, se va a resolver un problema que afecta a toda la comunidad
educativa.

Se les explicd que la propuesta de trabajo con ludica deberia ser incorporada al
Plan de estudios de Ciencias Sociales, en la parte de metodologia. Los demas
docentes estuvieron de acuerdo y opinaron que es muy importante aplicar esta
experiencia en el area de Ciencias Sociales para ensenarles a los estudiantes los
contenidos de manera agradable, sin que tengan que aburrirse en la monotonia y
rutina a la que venian acostumbrados. Ademas se comprometieron a trabajar junto
con el equipo de investigadoras en la revision y actualizacion del Plan de estudios.
(ver figura 7)
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Figura 7. Los docentes del area de Ciencias Sociales y el grupo investigador, revisan el Plan
de estudios
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Académico, encontrando que el Plan de estudios del area de Ciencias Sociales

contiene aspectos relacionados con:

- FINES Y OBJETIVOS: teniendo en cuenta el Componente teleolégico del PEI
(Misién, Vision, objetivos, valores, filosofia)

- PLAN DEL AREA: Que comprende los componentes de:

1.

Estructura conceptual: habla de los diferentes conceptos relacionados con el
area y la forma como son abordados en la institucién, tales como concepto de
hombre, cultura, sociedad, principios, perfiles, ciencia, entre otros. Pero mas se
ve como letra muerta, ya que en la practica, no se ven las estrategias
concretas para que los estudiantes entiendan lo que los compromete.

Estandares: contempla los que plantea la Ley para el tercer grado de Basica
Primaria.

Metodologia y modelo pedagogico: aborda el constructivismo como modelo
pedagdgico ideal, aunque se ve que no se asume tal como se planea, sino que
en muchos casos se sigue haciendo la practica pedagdgica, segun el modelo
tradicional. No se menciona para nada, el trabajo ludico.

Evaluacion: Plantea que se hace la evaluacion, segun el Decreto No. 230 y la
Resolucion No. 3055, pero se ve que falta el tipo de instrumentos y técnicas a
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través de los cuales, se van a valorar la calidad de los conocimientos y
aprendizajes que los estudiantes van adquiriendo. Sin embargo, no se
encontré en ninguno de sus componentes la forma en que se trabaja la ludica.

> Taller. No. 6. CONVERSATORIO CON DOCENTES DE PRIMARIA

Propésito: descubrir la importancia del juego en la actividad pedagdgica

En el conversatorio que se realiz6 con los docentes se desarrollé la teméatica
“importancia del juego en la actividad pedagdgica”, la coordinacién estuvo a cargo
del equipo investigador quien disend el taller y la participacion fue de cada docente
con la ayuda de un documento guia.

En el taller se hizo la reflexion acerca de como las diferentes areas se valen del
juego para su motivacién y generacidon de nuevos aprendizajes. Luego de un
conversatorio en parejas, donde se compartieron experiencias positivas que
habian tenido a partir del juego, se hizo la plenaria en la cual se presentaron las
conclusiones. Para matizar el taller con actividades ludicas, las conclusiones
fueron presentadas de manera creativa y fue a partir de juegos, acrosticos y
crucigramas como se recogieron los aportes y las producciones de los docentes.

Se mostrdé mucho interés y apoyo de parte de los docentes, se nombré la persona

encargada de elaborar un acta para que el proceso no se perdiera y asi tener
referentes para la proxima reunion (ver figura 8)
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Figura 8. Conversatorio con docentes de primaria
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Durante el desarrollo se pudo notar, que se despejaron muchas dudas,
aprendieron algunas estrategias valorando asi la importancia que tiene el juego en
el desarrollo cognitivo del nino. Fue un aprendizaje mutuo de las experiencias
compartidas, expresando sus agradecimientos porque era un problema sentido en
la comunidad, y que ellos no sabian como abordar nuevas estrategias
metodolbgicas para poder llegar a los nifios por medio de la ludica, para asi poder
sensibilizar a los padres de familia que la ensefianza por medio del juego no es
una pérdida de tiempo sino que ayuda al aprendizaje del nifo y fortalece las
relaciones interpersonales y familiares. De igual manera, se compartieron
estrategias especificas para la ensefianza y el aprendizaje de las ciencias
sociales, desde la Iudica, entre otros aspectos se consideré que:

- El conocimiento de las Ciencias Sociales, es un saber Util y necesario: Una de
las razones que explican el escaso interés hacia las ciencias sociales entre los
estudiantes, esta en la creencia de estos, que el saber que proporcionan estas
materias, es un conocimiento “muerto”, poco Util para responder a las demandas
del mundo de hoy. Los estudiantes tienen bastante claro que la geografia que
aprenden conjuga la utilidad cultural con la inutilidad verdaderamente formativa y
profesional.

- La historia, la geografia y las demas areas de las ciencias sociales encierran sin
lugar a dudas un valor educativo esencial para todo ciudadano en nuestros dias.
Debemos apuntar también hacia los aspectos relacionados con la preparacion
para la vida y su futuro profesional de los estudiantes, con las exigencias del
mundo de hoy, pese a los problemas y condicionamientos que este mundo nos
plantea.
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- Son innumerables los argumentos con los que se puede justificar la
trascendencia de una educacion en las disciplinas sociales. El aprendizaje de las
Ciencias Sociales es importante pues desarrolla una parte esencial de nuestras
capacidades, ayuda a madurar a las personas y las hace mas habiles para
resolver problemas determinados en la vida cotidiana.

- En referencia a la historia, es notorio que la falsificacion de la historia, que se
transmite a generaciones enteras, a las que se priva de todo conocimiento veraz
de sus raices, de su origen, de los pasos por los que han llegado a ser lo que son.
Solo el conocimiento de la historia nos puede poner a salvo de tanta manipulacion
y desinformacion.

- Las estrategias de observacion pueden tener aplicaciones muy variadas vy
atender a objetos y campos de conocimientos muy diversos, pero en el ambito de
las Ciencias Sociales es la Geografia la disciplina que mas precisa de su
aplicacion.

- El desarrollo de las habilidades para la observacion y la lectura del paisaje debe
seguir un proceso de aprendizaje progresivo que, partiendo de las realidades
concretas que estén a su alcance, y aprovechando la curiosidad y el interés que
muestran los alumnos por los aspectos de su medio proximo debe comenzar
desde los primeros cursos de Primaria aunque sea en los ultimos cursos de la
ensefanza obligatoria cuando pueden y deben trabajarse las observaciones con
mas rigor.

Los mapas y las representaciones graficas, son medios indispensables para el
aprendizaje de la historia y la geografia. La cartografia es un instrumento
significativo y util equivale a hacer de ella un recurso practico y habitual a la hora
de interpretar los mapas que se nos presentan en multitud de ocasiones y
situaciones de la vida cotidiana, en gran variedad de formatos y tipos. Las
habilidades gréaficas y las técnicas propias de la ciencia geografica junto con su
estructura conceptual, son la columna vertebral de esta disciplina, y por tanto su
dominio exige un entrenamiento que conlleve a iniciar lo antes posible.

- Puede comenzarse con la lectura de mapas simplificados, con una simbolizacion
muy especifica y reducidos elementos, ya que solo hacia los cinco-seis anos los
ninos comienzan a desarrollar la capacidad para tratar cierta informacién de tipo
cartografico.
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- De los seis a los nueve anos, los nifos tienden a detenerse en pequefios detalles
en el mapa, obviando los aspectos y las correlaciones de tipo general, lo que
dificulta la comprensién e interpretacién de los mapas de pequefa escala y, en
consecuencia del manejo de los atlas. A los diez-once anos de edad ya alcanzan a
comprender los mapas a gran escala y en el periodo hipotético-deductivo pueden
ser ya capaces de interpretar correctamente mapas de areas desconocidas, pero
el conocimiento y el dominio de la escala y la orientaciéon resulta problematica
hasta los dieciséis anos.

> Taller: No. 7. APLICACION DE LOS JUEGOS Y RONDAS DE LA REGION

Actividad: Esta jornada se realizd con el proposito de dar a conocer los juegos
para copiarlos de manera, que estuvieran a disposicién de la comunidad y asi
poder contar con una herramienta ludica para implementarla en la escuela y en los
hogares. Se inici6 con un juego de presentacion.

Propésito: Conocer los distintos juegos y resolverlo desde la estrategia
pedagdgica para presentarse y conocerse entre los participantes.

2. NO ME HAN VISTO: Esta es una dindmica de presentacion que es clave
cuando los estudiantes y el docente no se conocen. S e recomienda
desarrollarla en espacios donde el profesor crea que los estudiantes se
concentren.

Objetivo: Propiciar un espacio donde los estudiantes y el profesor se empiecen
a conocer.

Metodologia: Se les pide a todos los participantes que se pongan de pie y se sujeten
de las manos. Quien esta liderando la actividad, empieza a presentarse cantando
de la siguiente manera:

NO ME HAN VISTO NO ME HAN CONOCIDO
MI NOMBRE ES MARIA,
GONZALEZ MI APELLIDO.
YA ME VIERON
YA ME CONOCIERON
AHORA LE TOCA A MI COMPANERO
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Cuando diga ahora le toca a mi companero sefala a un@ de ell@s y este entona
la misma cancién pero con su nombre.

NO ME HAN VISTO
NO ME HAN CONOCIDO
MI NOMBRE ES CAMILO
BIOJO MI APELLIDO
YA ME VIERON
YA ME CONOCIERON
.AHORA LE TOCA A MI COMPANERO

Cuando diga ahora le toca a mi compariero sefiala a otr@ de ell@s y este entona
la misma cancién pero con su nombre. Continlan de esta manera hasta que todos se
presenten.

Durante la jornada hubo integracién, socializacién, intercambio de ideas, y
experiencias entre los nifios. Esta actividad contribuyd al enriquecimiento de la
cultura y la ludica, puesto que fue una oportunidad de creacion y expresion. Sirvio
para el intercambio de los juegos, se leyeron algunos que se habian recogido,
tales como:

2. MIRON, MIRON, MIRON:

Objetivo: Integrar a los estudiantes permitiendo que estos fortalezcan sus
relaciones personales. El tema también favorece las relaciones ético-politicas.

Mirén, Mirdn, mirén, de donde viene tanta gente.
Mirén, Mirdn, Mirén, de San Pedro y San Vicente.
Que pase el rey que ha de pasar

El hijo del conde, se ha de quedar.

¢, Doénde quiere Ir?- Donde Pedro o donde Pablo?. La siguiente actividad se puede
realizar en cualquier area de clase y dentro o fuera del aula, donde el docente crea
que los estudiantes se van a sentir mas comodos.

Metodologia: Se escogen a dos participantes de los mas fuertes, y se les dice que
se pongan frente a frente agarrandose de las manos. Se escogen dos nombres para
ellos, por ejemplo: el uno es Juan y el otro es Pedro. Los demas hacen una fila
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como si fueran un tren, sujetandose por la cintura y empiezan a pasar debajo de los
brazos de Juan y Pedro quienes en coro, cantando preguntan:

- Juany Pedro: Mir6n, Mirén, Mirén, ;de ddnde viene tan gente?.
Los que pasan por debajo de los brazos de Juan y Pedro responden:

- Mirén, mirén, mirén de San Pedro y San Vicente
- Juan y Pedro: Mirdn, Mirdn, Mirdn, este puente se ha caido
- Mirdn, mirdn, mirén lo vamos a componer.

Juan y Pedro: Mirén, Mirdn, Mirdn, con qué plata y qué dinero?

- Mirdn, mirén, mirdn con cascarita de huevo
- Juan y Pedro: Que pase el rey que ha de pasar, el hijo del conde se ha de
quedar, quedar, quedar.

En el momento en que terminan de entonar el coro, Juan y Pedro bajan los brazos y
Aprisionan a uno de los participantes y le preguntan al oido:

Para donde quieres ir? Para donde Juan o para donde Pedro. El elegido debe
responder inmediatamente, se sitla detras del comparero que escogidé sujetandose
por la cintura (Juan o pedro). La dinamica del Miron, Mirdn, se repite asta que todos
los participantes hagan parte de uno de los dos grupos liderados por Juan y Pedro.

El elegido debe responder inmediatamente, se sitla detras del companero que
escogio sujetandose por la cintura (Juan o Pedro). La dinamica del Miron, Mirén, se
repite hasta que todos los participantes formen parte de uno de los dos grupos
liderados por Juan y Pedro.

En ocasiones uno de los lideres es escogido por la mayoria del grupo; cuando se
termina el juego, los dos grupos empiezan a medir las fuerzas para ver cual de los
dos, gana. Gana el grupo mas fuerte. El estudiante que quede sélo, se hace una
autoevaluacién y el orientador del proceso, hace las recomendaciones pertinentes.

En este juego los niflos y nifas, se integran sanamente, la parte afectiva se refleja
mucho, ya que hay demasiado roce interpersonal. Se observa con claridad el
respeto por las reglas del juego, ya que son impuestas por ellos mismos.
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Por otro lado, sobresale el trabajo en equipo y la formacion de valores, tales como:
la solidaridad, el respeto, la responsabilidad y el amor.

3. TINGO, TINGO, TANGO:

Este es un juego que se propone desarrollarlo cuando el maestro sienta que los
estudiantes estan desconcentrados o con pereza. Esta se debe desarrollar en
espacios donde el profesor crea que los estudiantes van a sentirse bien.

OBJETIVO: Recrear a los estudiantes permitiendo desarrollar de una mejor
manera las actividades académicas, asi se puede relacionar la historia con la
cultura.

METODOLOGIA: Se propone que todos los participantes se sienten o se paren segun
el docente, con las hojas de papel que encuentren en el suelo formen una pelota o
simplemente pueden utilizar u lapicero. Luego se pide la participacién especial de
un voluntario o puede ser el profesor, el cual se ubica en una para y en voz alta y
muy fuerte dice lo siguiente en repetidas ocasiones (cuantas veces quiera):

Tingo, Tingo, Tingo. Tingo, Tingo, Tingo, Tingo, Tingo, Tingo, Tingo, Tingo, Tingo.

Tingo, Tingo, Tingo, Tingo, Tingo, Tingo. Tingo, Tingo, Tingo, Tingo, Tingo, Tingo

Tingo, Tingo. Tingo, Tingo, Tingo, Tingo. Tingo, Tingo. Tingo, Tingo, Tingo, Tingo,

Tingo. Tingo. Tingo, Tingo, Tingo, Tingo, Tingo. Tingo. Tingo. Tingo, Tingo.
TANGO

Mientras el voluntario esta entonando el TINGO, TINGO, TANGO, los demas
estan pasandose la pelota de papel o el esfero de manera muy rapida, hacia una
misma direccién, de tal manera que cuando el voluntario diga tango, ésta se
encuentre en la mano de uno de los participantes, el cual cumple una penitencia
y pasa al ultimo lugar para entonar el TINGO, TINGO. Esta dinamica termina
cuando los estudiantes se sientan satisfechos y el profesor pueda cumplir su
objetivo.
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4. AGUA DE LIMON:

Es importante tratar de realizar esta actividad durante las horas de clase pero
fuera del salon, para que los participantes experimenten nuevas experiencias y se
sientan mas atraidos por la asignatura en la cual esta.

Objetivo: Permitir que los estudiantes se recreen y creen vinculos que les permitan
trabajar en equipos.

Metodologia: Se invita a los estudiantes a que hagan un circulo, sujetandose de las
manos y que girando hacia el mismo lado entonen en coro lo siguiente:

Agua de limén, vamos a jugar el que queda sélo, s6lo quedara, hey.
Agua de limén, vamos a jugar el que queda solo, s6lo quedara, hey.
Agua de limén, vamos a jugar el que queda solo, sélo quedara, hey.

Relaciones ético-politicas: En cualquier momento mientras estan entonando el
coro, el docente o el orientador que esté liderando la actividad dicen: Hagan grupos
de 3, todos forman los grupos y quien o quienes queden solos cumplen una
penitencia. Se continla dando giros hacia un mismo lado entonando el coro:

Agua de limén, vamos a jugar el que queda sélo, sélo quedara, hey.
Agua de limén, vamos a jugar el que queda sélo, sélo quedara, hey.
Agua de limén, vamos a jugar el que queda sélo, sélo quedara, hey.

Identificacion de las normas que han sido construidas socialmente: mientras
estan entonando el coro, el docente o el orientador vuelve y dice: Hagan grupos de
5. Y aquél que quede solo cumple otra penitencia. Pueden seguir jugando hasta que
el grupo de estudiantes se sientan satisfechos. Se sugiere que las penitencias estén
relacionadas con las tematicas que propone el manual, es decir que se les pida que
hagan en un tiempo muy corto lo que mejor saben hacer, (cantar, bailar, declamar
poemas, pintar, actuar, contar chistes, etc.). De igual manera, puede servir como
introduccion con temas que tengan que ver con las relaciones espaciales y
ambientales.
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4. EL POLLITO ROSSI

Objetivo: Identificar factores que generan cooperacién. De igual manera, este
juego sirvid para apoyar la tematica, Regiones Naturales de Colombia, mostrando
la idiosincrasia de cada una. Sirvi6 ademas para hablar sobre la historia y la
cultura.

ESTABA EL POLLITO ROSSI

Estaba el pollito Rossi
Estaba comiendo arroz
El arroz estaba caliente
Y el pollito se quemo.

La culpa la tienes tu,

La culpa la tengo yo,

Por no buscar cuchara,
Cuchillo y tenedor.

En la mesa no se juega,
Ni tampoco se dan gritos,
No se juega con los platos,
Ni se suben los coditos.
Mi mama se llama arepa,
Mi papa platano asao,

Y yo como soy negrito,
Me dicen maiz tostao.

La ronda permite mostrar a los nifios, actitudes de buenos modales y cooperacion,
en el sentido de ayudar a los menores que no saben usar los cubiertos.

5. EL COLERA

Objetivos: Mostrar valores histérico - culturales de las regiones de Colombia.
- Prevenir sobre las enfermedades, especialmente el colera
- Ensefar normas de aseo e higiene
- Motivacion para hablar de las profesiones
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Metodologia:

Los niflos se colocan en dos filas, colocadas una frente a la otra, se dejan tres
pasos entre ellas. En un extremo, separados del grupo, se colocan dos nifios, uno
hace de mama, otro de doctor, todos van actuando, mientras cantan, con ritmo de
currulao, o parodiando cualquier cancion conocida:

Dramatizan como si estuvieran comiendo golosamente:

Hagamos un tapao

con platano y pescao
para que todos los nifios
se acuesten merendaos.

Todos los nifios, se retuercen de dolor, y la mama se une al grupo, todos
dicen:

Si al amanecer sentimos un fuerte dolor

vamonos corriendo alla donde el doctor (bis)

Mamita, mamita vamos ya

me duele la barriga

y ganas de ir al bafio

que me dio con fatiga (bis)

Corren hacia el doctor, y el doctor actua, dramatizando un examen médico, y
luego la puesta del suero, mientras canta:

Aqui llegé el doctor

te quitara el dolor

y poniéndote suero

te quitara el dolor(bis)

Pa” mi no es el pescao,

que da esta enfermedad

es cualquier alimento

que esté mal preparao, (bis)

Los pacientes ponen cara de sorpresa y luego cantan todos:
Lavémonos bien las manos
las frutas y las verduras

y tomando agua hervida
Encontraremos la cura.
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Evaluacidn: La jornada de recoleccién fue exitosa, posteriormente nos dimos a la
tarea de ilustracion y organizacion del material. Este es el trabajo que hoy les
presentamos para que sea utilizado cada vez que sea necesario, tanto en las
labores escolares como en las de recreacién y esparcimiento de la familia

> EVALUACION GENERAL

Para evaluar la aplicacion de la propuesta de trabajo ludico, se realiz6 preguntas
abiertas sobre las tematicas desarrolladas y sobre el trabajo que se hizo; ellos
respondieron un grupo de 49 estudiantes, el 100% manifestaron agrado por el
entusiasmo, diciendo que estuvo “chévere”, otros niflos respondieron que “bonito”,
“¢por qué no nos dan todas las clases de Ciencias Sociales asi?:

Al preguntarles: ;Por qué les gustaron las clases asi?, ellos respondieron en
coro: “porque podemos tocar los objetos”, “podemos pasarnos del puesto, jugar,
pintar, mirar, bailar, todo lo que hacemos es divertido”, “ojala todas las clases sean

[l

asl .
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4. ANALISIS E INTERPRETACION DE DATOS

Teniendo en cuenta las preguntas orientadoras y la aplicacién de la estrategia
pedagogica ludica se obtienen los siguientes datos:

4.1 ANALISIS CATEGORIA UNO

APROXIMACI()N A LA REALIDAD ACTUAL PEDAGOGICA RESPECTO DE LA
ENSENANZA DE LA LUDICA.

El diagnéstico realizado respecto de la ensenanza de las Ciencias Sociales con
relacion a la ensenanza ludica y aplicada la encuesta, se obtienen las siguientes
evidencias, que han sido el soporte del analisis:

a. Pedagogias centradas en modelos conductistas

b. Los docentes han centrado la atencion en la terminacién de los programas
establecidos por el Ministerio de Educacion Nacional.

c. Memorizacion de fechas y eventos que impiden que los y las estudiantes
adquieran un conocimiento relevante, critico y reflexivo.

d. La desmotivacion de los estudiantes, ante la aplicacion de métodos
conductistas, generando el fracaso escolar.

e. Clases magistrales.

Esto evidencia que la obligatoriedad del conocimiento s6lo puede generarse desde
la direccién del docente, carece por completo de procesos ludicos, que den paso
al disfrute y al goce de construir conocimientos, prevaleciendo los premios y
castigos.

Igualmente, se evidencia una carente formacién del docente en las disciplinas
ludicas creativas, no posee una concepcion respecto del juego como un acto
permanente de diversién; se separan las doctrinas del conocimiento en feudos,
por lo tanto, no da lugar a la intervencion metodolégica, con propuestas ludicas.
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4.2 ANALISIS CATEGORIA DOS

APROXIMACIONES AL CONOCIMIENTO CIENTIFICO SOCIAL PARA EL

GRADO 321, DEL APRENDIZAJE DE LAS CIENCIAS SOCIALES.

En la revision documental respecto de los estdndares basicos de competencia y la
identificacion de saberes esenciales, se hizo necesaria la aproximacion a la teoria
del conocimiento cientifico social, determinando las acciones concretas de
pensamiento y de produccién referidas a los campos del conocimiento para el
grado 3° de basica primaria. Entendido esto, desde la historia y la cultura,
relaciones espaciales y ambientales, relaciones ético — politicas, lo cual ha

generado pensar en los siguientes estandares:

MANEJO DE CONOCIMIENTOS PROPIOS DE LAS CIENCIAS SOCIALES

En cuanto a las caracteristicas socioculturales de las comunidades a las que

se pertenece.

Compara las actividades econdmicas que se llevan a cabo en diferentes

entornos.
Identifica y describe las caracteristicas y funciones basicas de

organizaciones sociales y politicas del entorno, familia, colegio, aula, barrio,

vereda.

DESARROLLO DE COMPROMISOS SOCIALES Y PERSONALES

Ubicacién en el entorno fisico

Establece relaciones entre los espacios

Reconoce diferentes formas de representacion

Identifica y reconoce su paisaje

Identifica y describe las caracteristicas de un paisaje natural y un paisaje
cultural.

Establece relaciones entre el clima y las actividades econdmicas de las
personas

Identifica los principales recursos naturales

APROXIMACION AL CONOCIMIENTO CIENTIFICO NATURAL
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Observa el entorno, hace preguntas y registra sus observaciones

MANEJA CONOCIMIENTOS PROPIOS DE LAS CIENCIAS SOCIALES

- Describe caracteristicas de seres vivos y objetos inertes

- ldentifica los diferentes estados fisicos de la materia, como ejemplo el agua,
verificando los cambios de su estado, asocia el clima y otras caracteristicas del
entorno en el que vive.

4.3 ANALISIS CATEGORIA TRES

Desarrollar estrategias pedagdgicas ludicas hacia la comprensién y el aprendizaje
significativo de las Ciencias Sociales con nifios y nifias del grado 3°1.

Al aplicar la estrategias ludicas rondas y juego de roles (reporteritos en accién) se
evidencia que los nifos y nifas descubren la posibilidad de integrar y de
relacionar, sentida desde la experiencia de la expresién social y socializada desde
la armonia del juego.

El aprendizaje que obtuvieron los nifios desde los procesos ludicos ha tenido
consecuencias cognoscitivas preparando a los nifios y nifas para el desarrollo de
sus habilidades tales como el analisis, la reflexién, el juicio critico. Esto significa
que al utilizar la ronda en la expresién de movimiento que esta genera y en el
canto que emite desde sus letras, fortalece las costumbres de la region, crea
imagenes complejas, comunica creativamente lo que piensa y comparte
soluciones a partir de la imaginacién.

Se evidencia igualmente la alegria y la satisfaccion en los nifos y nifas en la
construccion de los conocimientos de las Ciencias Sociales. Esta accién ludica, de
la ronda propia de la cultura regional permite dar paso a la pregunta sobre las
organizaciones sociales, contar de la familia, del barrio y el colegio y, en sus
estribillos canta y cuenta las vivencias cotidianas.
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5. CONCLUSIONES

Conocida la realidad del grado 3°1 acerca del aprendizaje de las Ciencias
Sociales, en la Institucion Educativa Liceo Nacional Max Seidel, se puede concluir
que:

El objetivo general propuesto en el trabajo de investigacion, se puede decir que
se logré en un 80%, porque se observa que a través del desarrollo de las
actividades ludicas hay una mayor integracién de los niflos a las rondas y
juegos, asi como el interés que ha despertado en muchos de ellos esta manera
de aprender jugando, es novedosa y motivante.

Entre las causas de la apatia y desmotivacion por el area de Ciencias Sociales,
esta la poca practica de los docentes frente a la promocidén y uso de juegos y
rondas afrodescendientes; poca practica de los estudiantes porque no las han
vinculado a actividades ludicas dirigidas; la falta de docente idoneos para
desempenarse en el area de Ciencias sociales, con actividades pedagdgicas
motivantes.

La sensibilizacion de docentes, padres de familia y estudiantes, sobre la
importancia de fomentar las tradiciones ludicas, fue algo alentador, porque se
considera que los docentes y estudiantes tomaron conciencia de la necesidad
de utilizar los juegos y rondas de la regidn, en el aprendizaje de la ciencias
Sociales, porque se generé cambios de actitud en ellos manifestando mayor
compromiso y continuidad.

Frente a la promocion del espiritu de sana convivencia, integracién, habilidades
y destrezas mediante la practica de los juegos y rondas autdctonas, se
considera que este trabajo fue satisfactorio porque las investigadoras tuvieron
la oportunidad de recopilar los juegos y las rondas, volver a sentirse nifas,
jugando con los nifos, revivir en la memoria de muchas personas su época
infantil, etc., los docentes disfrutaron los encuentros y se comprometieron a
seguir usando la cartilla y propiciar el juego y la recreacion dirigida en los
ninos, para todas las clases.
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Se logré motivar a los docentes y directivos docentes para continuar con las
practicas ludicas recreativas que favorezcan el rescate de las rondas y juegos,
sin embargo, se cree que el problema se solucioné parcialmente porque,
aunque se rescataron muchos juegos y rondas tradicionales, aun hacen falta.
A través de la recopilacion se les ensend a los nifios, el valor de la tradicion en
la cultura y la importancia de la identidad cultural, los padres de familia, ain no
se vinculan activamente al juego con sus hijos y algunos docentes, todavia no
juegan con los nifios.

Los estudiantes desarrollaron nuevas comprensiones mediante un proceso de
construccion activa. Ellos no copian o aceptan pasivamente el contenido
curricular; mas bien lo procesan activamente relacionandolo con lo que ellos ya
saben (o creen que saben) sobre un tema. En lugar de apoyarse en métodos
de aprendizaje mecanico se esfuerzan por buscarle sentido a lo que estan
aprendiendo.

En algunos miembros de la Comunidad educativa, hubo en el aprendizaje
cierto cambio conceptual, sobre todo cuando descubrieron que algunas de sus
creencias son incorrectas y necesitan modificarlas, como pensar que el juego
es ociosidad y que jugando, no se aprende

Las actividades de recreacion y juego y/o tiempo libre permitieron reconocer
que el ser humano es mas que un menu de actividades y reglamentos que le
dicten, como divertirse socialmente. La ludica es una esencia, una condicion
para vivir mejor todos los dias y no en tiempos especificos. EI conocimiento
humano no se recibe pasivamente ni del mundo, ni de nadie, sino que es
procesado y construido activamente por el sujeto que conoce dicha funcidn
cognoscitiva que esta al servicio de la vida, ya que le permite al conocedor
organizar su mundo experiencial y vivencial.

Durante el desarrollo de los talleres, se pudo notar, que se despejaron muchas
dudas, aprendieron algunas estrategias valorando asi la importancia que tiene
el juego en el desarrollo cognitivo del niflo. Fue un aprendizaje mutuo de las
experiencias compartidas, expresando sus agradecimientos porque era un
problema sentido en la comunidad, y que ellos no sabian como abordar nuevas
estrategias metodoldgicas para poder llegar a los nifios por medio de la ludica,
para asi poder sensibilizar a los padres de familia que la ensefianza por medio
del juego no es una pérdida de tiempo sino que ayuda al aprendizaje del nifio y
fortalece las relaciones interpersonales y familiares.
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6. RECOMENDACIONES

Una vez finalizado el proceso investigativo, también es posible recomendar que:

e Es necesario difundir en toda la institucion el uso del juego como estrategia

pedagdgica, para el desarrollo de todas las areas del conocimiento.

e En la comunidad existe gran variedad de juegos y rondas, que es necesario

seguir recogiendo.

e La sensibilizacion de docentes, padres de familia y estudiantes, sobre la
importancia de fomentar las tradiciones ludicas, debe hacerse a través de la

Junta de Padres de Familia, con los padres de todos los grupos.

e La familia debe practicar estrategias de integracién entre todos los miembros
frente a la promocién del espiritu de sana convivencia, habilidades y destrezas

mediante la practica de los juegos y rondas autéctonas.

e |Los docentes deben incentivar y motivar todas las clases, por medio del juego,
porque disfrutaron y comprendieron que es una manera agradable de propiciar

un verdadero aprendizaje significativo.

e Toda la comunidad educativa, debe fomentar el valor de la tradiciéon en la
cultura y la importancia de la identidad cultural, aprovechandolo en la

integracién familiar.

e Sensibilizar a los padres de familia que la ensefianza por medio del juego no
es una pérdida de tiempo sino que ayuda al aprendizaje del nifo y fortalece las

relaciones interpersonales y familiares.

e Se debe propiciar que los nifos, sigan buscando descubrir e incorporar
espontaneamente a través de la accion ludica, los conocimientos que estén en

la realidad.
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ANEXOS
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Anexo A
Guia de Observacion directa

Objetivo: Determinar cémo la ludica influye significativamente en el area de
Ciencias Sociales en los estudiantes del grado 3°1 de la Institucion Educativa
Liceo Nacional Max Seidel de Tumaco.

Observar:

- ¢, Como se desarrollan las clases de ciencias sociales

- ¢ Qué tipo de actividades se realizan para motivar las clases

- ¢ Qué elementos contiene el curriculo de ciencias sociales

- ¢ Cudles son los contenidos esenciales del curriculo de Ciencias Sociales
-¢ Qué estrategias ludicas realizan para motivar el aprendizaje

-¢ Qué materiales se utilizan en las clases

-¢, Qué juegos de la regidn practican los estudiantes

-¢, Qué sentido y significado tienen

- ¢ Para qué sirven?

-¢,Cémo utilizarlos en el area de ciencias sociales?
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Anexo B
Entrevista a estudiantes

Objetivo: Determinar cémo la ludica influye significativamente en el area de
Ciencias Sociales en los estudiantes del grado 3°1 de la Institucion Educativa
Liceo Nacional Max Seidel de Tumaco.

¢, Cémo se desarrollan las clases de ciencias sociales?

¢, Qué tipo de actividades se realizan para motivar las clases?
¢ Qué elementos contiene el curriculo de ciencias sociales?

¢ Como le gustaria que fueran las clases?

¢ Cuales son los contenidos esenciales del curriculo de Ciencias Sociales?
¢ Qué estrategias ludicas realizan para motivar el aprendizaje?
¢ Qué materiales se utilizan en las clases?

¢ Qué juegos de la region conoce?

. ¢Qué sentido y significado tienen?

10. ¢ Para qué sirven?

11. ¢ Como utilizar los juegos en la clase de ciencias sociales?

©COoONOOR~WN
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Anexo C
Entrevista a docentes

Objetivo: Determinar cémo la ludica influye significativamente en el area de
Ciencias Sociales en los estudiantes del grado 3°1 de la Institucion Educativa
Liceo Nacional Max Seidel de Tumaco.

- ¢Cbmo se desarrollan las clases de ciencias sociales?

- ¢Qué tipo de actividades se realizan para motivar las clases?
- ¢Qué elementos contiene el curriculo de ciencias sociales?

- ¢ Como le gustaria que fueran las clases?

- ¢Cuales son los contenidos esenciales del curriculo de Ciencias Sociales?
- ¢Qué estrategias ludicas realizan para motivar el aprendizaje?
- ¢ Qué materiales se utilizan en las clases?

- ¢Qué juegos de la region conocen los estudiantes?

- ¢Qué sentido y significado tienen?

- ¢Para qué sirven?

- ¢ Como utilizarlos en la clase de ciencias sociales?
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