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GLOSARIO

CURRICULO OFICIAL. Organizacioén de los prog@ramas educativos &

desarrcllarse en los distintos niveles y grados.

CURRICULO. Es& el conjunto de programsa sistematizado. activida-
des, recursos, estrategias metodologicas., planes flexibles gque
orientan el proceso educativo. teniendo en cuenta los intereses

¥ necesidades de 1la poblacién a la gque va dirigido.

CREATIVIDAD. L& creatividad se define en términos de origina-
lidad como proceso y como producto. Un &acto es creativo &i

implica cierta originalidad rara gquien la cred.

El maestro debe ver la creatividad no como una potencialidad
aenética, extraordinaria y singular, propla de suietos muy
particulares gque llasmemos "genios’. Un individuo no creativo

se puede transformar en creativo.

JUEGO. El juego como parte de la ludica. seria un espacio
adecuado para crear una&a pedagogis de la fantasia. para la
creatividad y el desarrollo de la autonomia moral € intelec-
tual. E1 concepto de juego asociado con el de fantasia y arte,

prermitirdn desarrollar una nueva concepcion de escuelas.



Las relaciones profundas entre Jjuego. fantasia y saber cienti-
fico. activan 1la capacidad de ficcion creadora del infante ¥

del adulto.

LUDICA. La actividad ludica se enmarca, en e1 discurso
peicoanalitico, por su relacicon con el placer ¥y con la satis-

faccion.

La 1tidica potencialliza las diversas esferas que configuran 1a
personallidad del niffo. No ee un momento o espaclo de disten-
slon, s8ino una condiclion para acceder &l conoclimiento. &l mundo

que nos rodea.

ARTIFICIC LUDICR: Lo gque se puede cres&r para que el alumno se

slenta placenteroc.

FPRAXIS: Condunto de actividades que pueden transformar €1

mundo. comoe el conoclimiento o los fendmenos de la produccldon.

CALIDAD DE LA EIUCACION: En nuestro pais deprende de 1a
rogiblilidad de generar un proceso comunicativo. mediado por la
cultura & través de 1la escuela organizada en funcidén del
desarrcollo integral de cada alumno para posliblilitar la autono-
mia ¥ con ella la vinculaclion active & la transformaclion de su

medio.

CULTURA: La esenclia de 1la naturaleza transformadas por €1 éen

algo util para 1a vida.



RECREACION: Ees 1& renovacion de una s8iltuacidén fisica o
animica. volver & crear el entusiasmo. la a&legris el deseo de

hacer las cosas.



INTRODUCCION

Las acciones del hombre, en busgueda inicialmente de 1la
supervivencia, posteriormente adguirir mejores condiciones de
vida gue coadyuven su desarrcllc humanc en su realizacidén "un
estado de satisfaccion como person&, porgue €8 capaz de llegar
al eguilibrioc, en su interaccion con el entorno, en donde:
observa, analiza. interpreta, comprende y responde adecuadamen-
te"” transcurren, cambiando técnicas, procescs. instrumentos que

exigen del hombre respuest&as gque se ajusten & estos cambios.

La educacidén entendida como un &cto de busgueds, de Iintercam-
bio. de interaccidén de &apropliacidn. estda llamada también al
cambio que exige la realidad. para gque el hombre establezca una
relacién dialéctica entre el medioc, la circunstancia y el papel
del individuo: "Todos los hombres son productos de las circuns-
tancias y los hombres modificados son productos de circunstan-
clas distintas y los propios educadores necesitan ser reeduca-

dos"1.

Se desprende de esta cita el papel gue puede cumplir la

educaclion. sobre todo 1la posibllidad de acelerar el paso hacla

2ZANCHESZ RCLONG., Inmaculads. Disefio Curricular. Conferen-
cla. pdg. 15.
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una nueva socliedad.

£l Juego como alternativa de 1la 1ludica es una actividad
espontédnea, libre, desinhibida, desinteresada y gratuita, por
lo cual, el nific se manifiesta sin barreras. tal como es.
Podemos decir gque el juego es la actividad, el "trabaio” propio

del nifio.

La funcion esencial del Juego es8 dar placer al nifioc. no s86lo
ror los éxitos gue obtenga. sinc también por el simple hecho de

Jugar.

Cada vez debemos respetar mids al nifio en su manera natural de
“ser nific”., sin gquerer transformarlo en un adulto en miniatura,
que es a lo gque m&s le dedican en la escuela, transformarlo sin

tener en cuenta sus 1intereses.

De esta forma mutilamos su naturaleza y el derecho gque el nifio

tiene de manifestarse ¥y actuar como €8.

Mediante l1la diversidén sana. el nifio satisface algunas de sus
necesidades bdsicas. tanto en el campo fisico como en el

psicosocial.

Mediante la acclidon Liidica podemos crear todas las situaciones
del proceso de soclallzacién ¥ ayudar al niflo en la convivenclia

con su grupo de compafercs.
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A continuacidén se sintetizan algunas de las caracteristicas de

lag actividades ludicas de la siguilente mancersa:

- Ees fuente sans de realizacién y diversion.

- Es maners de dessarrcllarse fisicamente.

- ke estimulo al proceso de desarrcllc de la personalidad.

- Es aprendizaje para la vidsas en sociedad.

- Ee descubrimientc de capacidades y limitaciones.

- Ee medio de observar traumas y complelos.

- Es descubrimiento del valor de la persona humana.

- Ee el respeto por el "ser” del nific.

Empiricamente el nific e ca&paz de reslizar juegos como alterna-

tiva de las actividades ludicas donde se evidencia 1la susencia

de placer y predomina el esfuerzo. la dificultad y la norma.

En el Juego la norma es &aprendida y acatadsa. En el Juego se

realizan los mejores logros del nifico. logros que se convertlrén

en un factor b&sico de accidén y moralidad.

La préctica pedagbdgica y la experiencis en ejercicico de la

docencila permite inferir gue en €1 procesc ensefianzs y



aprendizaje realizado actualmente en el C.E.B. No. 130, existen
algunas falencias gque se evidencian en el poco Interes gque
muestran los educandos por los contenidos tematicos en 1las
diferentes 4dreas y en su bajo nivel de participacion en las
actividades desarrolladas en el aula de clase por log docentes,
lo cual puede ser causa de la dinamica pedsgdgica seguicda por
los maestros. centrada en la transmision de conocimiento: eéen
una forma mecanica y tradicional. Haclendo de su labor una
actividad rutinaria y mondtonsa. formando &si un ser &spético e
ineensible, poco creativo. rutinario, limitado, reprimido y
dependiente de los demds, tomando una actitud indiferente & la
rroblematica gque se mueve en su entorno. debido & la poca
reflexion gque se hace sobre su gquehacer pedagogico, credandose
asi una dificultad en el aprendizaje. materializandose en el
fracaso escolar: una educacidn deficiente. baja en valores y éen

creatividad, &spectos gque todo ser humano debe desarrcllar.

Todo esto se debe a gue el docente no incluye en su préactica
pedagogica la ludica gque hace parte I1indispensable en el
aprendizaje del nific, ya que este &prende la realidad a través
de actividades ludicas haciendo m&s interesante el espacio de

trabajo.

Las actividades l1ludicas ee encuentran relacionadas coon el
degarrcllo soclal ¥y cultural del hombre. ya que los Juegos son
un patrimonic de la comunidad de la cual se han olvidado &
travése del tilempo, trayendo come consecuencla otros intereses

en los nifice. por etemplo la vanidad. el querer ser adultos
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rrematuross &aferrandose &l uso de revistas y peliculas porno-
araficas que inhiben el pensamiento del nifio 1llevandolo & la

m&licia con eu propilo cuerpo © €l de su comp&riero.

Dentro del rol del maestro. debe incluirse el rescate cultural
de los Juegos de nuestros padres y nuestros abuelos en los
ratos libres gue deben ser utilizados precisamente en €l
&aprovechamiento util. en lo ludico gque conlleva & la formacidn
de un hombre integral, siguiendo la tradicion cultural sana y
rescatando del olvido los Juegos de nuestros antepasados €

lmplementarlos con a&lgunas modificaciones &l momento de hoy.

INTERROGANTES SOBRE EL PROBLEMA DE ESTUDIO

- sCoémo incide el trabajlo del profesor en €l desarrollo

integral del nifio?

- cPor gqué los estudiantes no se sienten motivades en 1as

actividades del aula?

- SPor gqué los estudiantes no se slienten & gusto en el aula

de clase?

| Jeue actividaedes hace la 1nstitucioén en el sentido de

pertenencia?

~ J@ue estrategias pedagoigicas s8e deben utilizar para

desarrcllar el potencial creative del alumnoc?



- cComo incide 1la preparacion de los maestros en el desarro-

1llo de las potencialidades creativas de los educandos?

La actividad ludica nos brinda en forma espontanes y natural,
1la oportunidad para hacer una transformacidn significativa en
el desarrollo de 1la creatividad del nifio y &asf iniclar una
cruzada de rescate de algunos Juegos, tomando una actitud
emancipadora ante la vida. Creando espacios rara la actividad
ludica que rosibiliten al nifio el a:cceso & una gran variedad de
Juegos dentro de un ambiente 1ludico y le brinden la opcldn de
convivir con otros., de explorar. sentir. eXperimentar. manipu-

lar, desarmar. tratar. reinterpretar el mundo y de expresarse

frente & é1.

Ese amblente debe estar cargadoe de alegria. afecto. magla,
imaginacion creando una atmésfera encantadora de ensuefic. El
sentlide fundamental eg valorar la actividad ludica como
construcclon vital en los nifiocs., brinddndole una gran variabi-
lidad de Juegos, ¥y actividades con cardcter ludico. Froplclar
un espaclo de convivencla que permita la interrelacion esponté-
nea del nific., respeto por las preferencias Iinfantiles gque
posibiliten el desarrcllo de la personalidad y aseguren los

derechos que ellos tienen.

Favorecer encuentros afectivos a través de competencias lidicas
Yy otras actlividades gque posibiliten las potenclallidades de

desarrolloe integral en el nifio.



Es fundemental gque hagamos una reflexidn en torno al rescate
del espacio para actividades ludicas de los nifios y de todos én
&genersal, ante la realidad gque vivimos actualmente en nuestras
escuelas, buscando alternativas y condiciones que las transfor-

men hacia la calidad de la educacion.

El1 Estado reconoce el derecho de todas las personas & 1la
recreacion, & la practica del deporte y al aprovechamiento del
tiempo 1libre y con un sentido democratico. La escuela tiene
una obligacidn prioritarisa que es la de humanizar & traveés de
valores fundamentales como la tolerancia. €l respeto & las
diferencias y & la ayuds mutua. PFPodemos decir que la educacidn
ludica integra en su esencia una concepcion tedrica profunda y

una concepclion practica actuante y concreta.

El ser humano nacic para& aprender, para descubrir y aproplarse
del conocimiento, desde 1o mas simple hasta 1o mas complejo, &
partir de ahi se enfrenta &l medio e interactia en la sociedad,

como ser participativo, critico y creativo.

En las escuelaes oficiales en un 85% se educan nifios y nifias en
las cuales la participacidn al deporte y la recreacion son muy
restringidos por las mismas condiciones fisicas de 1la institu-
cidn en la cual se denota clierto abandono por parte del estado
colombiano. A esto le afiadimos gque en el aula de clase las
relaciones caen dentro de un ambiente lleno de monotonisa y de
poca Iinnovacidn para hacer de la clase &algo mas atractivo y

aratificante para €1 alumno.

3
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Una renovacidén pedagégica, debe estar encaminads & la biusgueda
en el aula de clase de un ambiente sociopsicolégico adecuado,
creando las condiciones para hacerls més dinamics y placenters,
de maners gque el nifio la perciba no como &lgo que lo inhibe,
que le quita la libertad, sino como una continuidad de su vida.
un momento en que estd aprendiendo y viviendo &algo nuevo,
cercano & su realidsd, que no se sientsa en un mundo extrafio.

mutilador. reproductor-receptor.

Por todo lo anterior se hace necesario implementar un sistems
de actividades ludicas para lograr despertar en el slumno la
motivacidn € Iinterés por las clases en el aulsa, seria un buen
método que llenaria el espacio por la falta de propuestas
predagdgicas, donde impersa la rutina, la repeticion., la falta de
una buena comunicacién., la falta de armonia y relacion afectuo-
sa entre €l nifio y el maestro, entre el nifio y nifio. relacion

de sujeto-sujeto.

Una metodologia ludica se puede aplicar en diferentes momentos
del procesc de la ensefianza ¥y aprendizade como por edemplo: al
inicio de la clase. en la explicaclidn. en tareas. comprension

temdtica. etc.

Nada mejor para el nific gque. crearle un ambiente ludico para el

aprendizade. slendo que Jugar es 1o que mas le gusta al nifio.

Debido que la instituclivn cuenta con profesores eficlentes. es

necesarioc 1idear acclones para su transformaclion pues ello es



reguisito indisrensable para gque l& creciente generacidn de
conocimientos. la nueva educacidn y el verdadero desarrollo se

hagan realidad.

Las actividades ludicas en todas las &reas conllevan a un
proceso de intervencion de la pedagogia emrleada por docentes,
en el sentido. gque €éstas serdn orlentada a una reconceptua-
lizacién en sus multiples facetas culturales. ludicas. motoras

¥ académicas.

Esta I1nvestigacion es de gran 1mportanclia debido a gque eéen
nuestro departamento ¥ pais practicamente hay estudlantes. que
muestran apatia a procescs de aula en la medida, que se
Iimplemente ¥ gestlione este proyecto. los estudlantes tendrin
m&es posliblilidades de disfrutar lo rica en posiblilidades de

aprendizale que es nuestra educaclion en el proximo milenio.

En general I1mplementar estrateglas pedagéglcas centradas en
actividades 1ludicas gque contribuyan al desarrcolle de la
atencién, concentraclion. equilibrio emocional ¥ la creatividad

de los educandos del Centro de Educaclidén Basica No.130.

A nivel especiflco procuramos:

- Determinar en que forma incide el trabadoe del profesor en

el desarrolloc Integral del nifio.
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Comprometer, a través de actividades ludicas en el aula, &

lose nifice gue muestran poco Iinterés en los procescs

académicos.

Posibilitar el desarrollo 1Integral del nifio a través del

Juegoe ¥y enrliguecer las relaciones soclales.

Crear las condiciones para que los niflos expresen espontéd-

neamente sus necesldades y den scluclion & ellos & traves de

la ludlica.



1. LA LUDICA

1.1 ANTECEDENTES LUDICOS

Degsde los primitivos, las actividades como la danza,. la pesca,
las luchas. s8¢ realizaban para sobrevivir y en 8i eran unos
Juegos. El Juego €8 tan natural gue por medio de €1 se

culturiza el hombre segiin €1 medio donde se& encuentre.

o de loes grandes pensadores de la Grecia Antigua: Platon
aplicé la 1ludica en las matematicas, 1levando los ejercicios
matemsaticoe & la vida cotidiana, problemas de la vida real,

tanto & nivel elemental como superior de abstraccion.

Los Egipcios. romanos. los Mayas splicaron los Juegos como
cilencia metodolégice para gque los Jjovenes aprendieran de 1los

&anclianos.

Con el Cristlianismo 1los Juegoe plerden su valor debldo & que
ellos consideraron gque 1os8 Juegos eran actos profancs e

inmorales.

A partir del siglo XVI 1o humanistas rescataron el valor

educativo de los Juegos.



A nivel de institucliones son lo coleglos Jesultase que rescats—

ron la importancis en 1l&a practica de log Juegos.

Philippe Ariecs, investligador de 1 vida socisal del nifio y de la

familia. afirman en relacion con log juegog:

Log padres comprendieron desde el principio gque
no ersa posible ni desesble suprimirlos, nil
eiguiera hacerlos depender de sutorisaclioncs
erecarisase ¥y veragonsogas. Todo lo contrario. &
rropuslieron a&imilarlos & Introducirlos oficisl-
mente £n Eus programas ¥ reglamentos ¥ controlsr-
loe. Tenldos & partir de entonces como medio de
educacion tan valiosose como los estudios=.

Otrog teoricos, precursores de log nuevos métodos activos de
educacion recalcsaron la importancis del Juego ludico en 1a
educacion de 1log nifios. <<Engefiarles por medio de Jjuegos>>,
decisa Rebelsls. Ademsas enfatizabs 1la ilmportancis de log juegos
en 1la enscfianza de la geometrisa y de la aritmetica.

Montsigne (1533-1582) plantes la observacion para gque &1 nirfo

ge 1le desplerte la curiosidad con todo lo gue pudlers ver.

Penesndores como: {Oomenio. Jean-Jacques Roussesu. FPestalozzi.,
Froebel noe hablan de 1la ludica en la antigiledsd. ofrecen sus

sportes sobre l&a formsacicon espiritusal. moral y cultural en los

ZARIES. Philippe. Historia soclal del nific ¥ de la familia.
Editora Guanakara. Rio de Janeiro: 1878. 112 - 133 p.
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nifoe en €1 procesc de su desarrollo, de sus capacldades
cognitivas, volitivas y peicomotriz <<un hombre sanc en todo su

contexto>>,

Con Froebel se fortalecen los métodos ludlicos en la educaclidn.
Establece gque la pedagogia debe considerar al alumnc, en una
interaccion. suleto-suteto, con el profesor. Estimando en el
nifio una actividad creadora. en el que se le desplerte a través

de estimulos, sus facultades productivas.

Maria Montessorl retoma de Froebel exaltando la aplicacidén de
los Juegoe sensoriales. Al descubrir en ¢1, la 1dea de 1los
Juegos educativeos, ¥ enfatliza que el desarrcllo de 1as percep-
clones sensoriales, se fortalecen con la apllicacidn de 1los

Juegos ludicos.

Jean FPlaget. resalta 1a 1mportancia de los Juegos en la forma-
cldén integral del niiffo ¥ son mbds slignificativos en la medida

que el nific se va desarrollando.

Para €1. los Juegos no son una forma slimple de escape o©
entretenimiento fislco para los niflos. sino medios gque favore-
cen ¥ hacen mds slignificativos el desarrcllo intelectual. For
etJemplo, los Juegos pre-operatorios (antes del periodo esco-
lar). no sirven solamente para desarrollar el instinto natural,
eino tamblén para representar simbéllicamente el condunto de

realidades vividas por el nifioc. Y Plaget concluye: "Lo métodos



de educaclidn de loe nifice exlgen gque se 1les proporclone un
materisal convenlente, con el fin de gue, por el Jjuego. €llos
lleguen a asimilar las reallidsdes 1ntelectuales. las gque &in
ellos seguirian siendo exterliores y extrafias para la inteligen-

cia Infantil”s,

Claparede y Dewey., Wallond y FPlaget conslideran la actlividad
ludica como la fuente de las actividades I1intelectuales ¥

goclales en la prédctica educativa.

Cada dia que transcurre, la educacicén 1udicae va adgquiriendo
nuevos significados y segulra evoluclionando en el sentido del
desarrcello. estimulaclon. técnlca hacla un sentido més politi-

co. transformador )y liberador.

La educaclion lidica adgulere su verdadera forma con el enfogue
presentade por Celestlin Freinet. al definir el <<trabajo-
Juegor> dentro de un enfogue politico l1liberador expuesto por

Faulo Frelire.

Celestlin Freinet, al principio, parece exclulr los Juegos de 1a
actividad educativa gerig ¥ formativa. En reslidad su oposi-
cldn, obedece & los Juegos que sustlituye todas las clases de

actividad serias <<trabajfo>> por los Juegos. con la intencidn

BPTAGET. Jean. Fslicologia ¥ pedagogia. 1585 p.

AWALLON, H. La evaolucion psicoldgica del nifio. Paris:
18685.




de satisfacer inicamente las necesidades de placer y alegria de

los nifos.

Pare autores como Vigotsesky (1979), el juego €& un espacic de
construccion de una semictica, gque hace posible el desarrollo

del pensamiento conceptual y tecrico.

1.2. DIMENSIONES LUDICAS

La actividad ludice es uns dimensicon de 1la cultura. como la
simbolica y la festiva. Tods sactividad ludica nos abre el
reino de 1la imaginacicdn y la creatividad. El Jjuego como
alternativa de la ludica es €l principio esponténec de 1a&

1libertad humansa.

El motive de la lidica surge cuandoe se construye una situaclidn
imaginaria. es declr., una situaclion gque enuncla clertas leyes
del objletive sensible, pero gque se distancia de este. La
sltuacion 1maglinaria. en cuanto construcclidén 1ldeatliva. sdlo

exlste en relacion a& 1a regla. sdélo es poslible en ésta ¥

La cportunidad gque se le ofrece &l niffe. es 1a inclusion en la
realidad con 1a ayuda de instrumentos simbolicoe ¥y reales. En
los Juegos se reallzan 1o8 mayores logros del niffc, logros gque

se convertiran en un nivel b&sicoe de acclidén ¥ morallidad.
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Los conceptos para describir los usocs y €l movimiento de la
ludica eson diversos; esein embargo. estos no e relacionan
unicamente & la fisica de los cuerpos y las cosas. sino sobre
todo estudia la relacion de estos lenguajes ludicos con los

mecanlismos de su produccion.

El procesc de ensefianza dentro de un ambiente ludico. es un
espaclioc adecuado para crear una pedagogia de la fanta&ia. para
la creatividad y el desarrcllc de la autonomisa moral e
intelectual. El concepto de juego asociado con el de fantasia

¥y arte. permitiran desarrcllar una nueva concepclion de escuels.

Las relaciones profundas entre Juego, fantasia y saber clenti-
fico activan la c&pacidad de ficcion creadora del infante y del

adulto.

La creatividad ¥ con 1la satisfacclién, potenclaliza las diversas
esferas gque configuran 1la personalidad del nifio. no es un
momento o espaclo de distensicn. sino una condicién para

acceder al conocimiento. al mundo que nos rodea.
1.3. EL, EIVCADOR Y LO LUDICO

El educador es aguel que desplerta en el nifio pasién por el
estudio, llevéandolo a que, é1 mismo por su propia iniclativa,
busque el conocimiento. Es agquel gque ayuda a encontrar la
escuela dentro de s8i, de esta manera. no necesita que nadie le

diga lo que &1 consideraria como un deber hacer. La misma
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Pereons & encargs de buscar 1los conoclmlento y experlienclas

que hay y que le esperan.

A traves de los educadores, la escuelsa actual. debe aprender &
confiar en 1los &alumnos, no 1lmponer el saber, que conlleva &
Privarlo de 1la libertad de buscar nuevos conoclmientos, de

explorar nuevos derrotercs.

Los alumnos de hoy., sdlo creen en los profesocres que poseen
sentldo participativeo, gque transforman sus clases en trabajo—
Juego. seriedsd y placer. que saben mantener una relaclon de
hermancs mayores. Cuando & los alumnos les gusta un profesor,
terminan por encontrar valloso lo que €1 ensefia y s8¢ esfuerzan

cadsa vez m&s por aprender y no decepclonar.

Se hace necesarlic crear el verdadero sentlido de la palabra
escuela. lugar de salegria. del placer lntelectual., de armonia

en las 1nterrelaclones, de la satisfaccldn personsal.

1.4. PERFIL ESPERADO

FPara pensar en una aproximaclion a lo gue podria ser el perfil
del educador para el siglo XXI. seria conveniente. reflexionar
sobre la concepcidén del hombre ¥ de la educaclén que queremos
pPara la construcclidén de un futuro posibhle y deseable. Esta
accldén podria lograrse. sl empezamos desde ¥&. PEero no como una
tarea asignada solo al educador. sino como una responsablilidad

compartida entre todos: Estado. famllla y socledad.



En tal sentido se reguiere trabajar en una reformsa educativa
profunds en cuanto & su filosofisa, objetivo, contenidos y
metodologias. de modo gque noe permita ser auténticos. rescsatar
nuestros valores patrios, humanos, cristianos y morales parsa
continuar con nuestras taresas de construccion de un hombre y
una mujer, nuevos en busgueds de un pais en el gue podamos
vivir en paz; contribuyendo con nuestrsa accicn & mejorar la

calidad de vida de todos los colombianos. .

Con base en una dimensidn humana, social y trascendente, el
hombre del siglo XXI deben estar educados para la libertad. la
paz y la convivencia pacifica, en la cual su valor estd en
<<Eer mAs»>» COMO Persons. que en <<tener mis>»>, haciendo parte
de una socliedsad con capsacidad y de pensar criticamente, de
decidir y actuar; serd disefiador, constructor y transformador
de la sociedad en busca de un modo medor. mas humano, Jjusto y

honesto.

Este proyecto ayudard & la formacién de perrfiles &atfustados &l
proyecto educative 1institucional de 1la escuela. tanto del

educador como del &alumno.

1.4.1. Perfil del educador.

1.4.1.1. En el &drea de especiallizacion. Para impulsar la
calidad y eficienclia en 1la enseflanza de las clenciae, 1as

técnicas y las artes, lo gque implica cualificar el eterciclo de
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la educacién como profesioén. Que desarrolle sus capacidades

Innovativas.

1.4.1.2. En lo pedagogico. Formando el intelectual de la
pedagogia, comprometido con el desarrollo cultural y la
identidad nacional, capaz de actuar interdisciplinariamente con

otros saberes y con otros sectores sociales.

1.4.1.3. En lo investigativo. FEl1 educador serd un investiga-
dor permanente de la realidad educativa a través de un proceso
de reflexién, transformacién y produccién de saber. Debe por
tanto originar corriente de pensamiento, y preocuparse por la
renovacién de la prdctica en docencia, investigacién y en lo

relativo a 1la administracién educativa.

1.4.1.4. Como trabajador de la cultura. En este aspecto se
espera lograr su identidad como educador, en la cual el enfogue
de su formacién no sea s6lo intruccionista y profesionalizante,
8ino que se caracterice por una dimensién politico-pedagogica-
comunitaria de manera que s8e comprometa con los cambios que
requiera nuestra sociedad, dentro de un Estado de derecho y de

una democracia participativa, mids Justa, libre y autdénoma.

Por l1lo anterior se espera de é&1:

- El diseflo, ejecucién y administracién del curriculo en

entornos institucionales especificos.
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- El1 conocimiento de la situacion socio-politica y educativa

del pais, en relacion con su vision histérica.

- El conocimiento de las caracteristicas socio-culturales de
los educandos y del contexto particular, en el cual el

educador labora.

1.4.2. Alumnos que esperamos formar.

De acuerdo con las caracteristicas de aproximacidn del educador
parsa el siglo XXI, la ensefianza no puede segulir limitandose &
la transmision de conocimientos, £ino gque debe orientarse & que
el educando aprendsa & &prender, &aprends & realizar, exigiendo
por consiguiente pautas metogoligicas mas flexibles. mas
dindmicas, y mas abiertas con relacidn al mundo y &l ambiente:
y m&as Iindividualizadas pars lograr el aprendizaje de cada
quien. Esta situacidn plantes ademés. la necesidad de desper-

tar en el &slumno. motivacion, curiosidad e intereés individual.

La ensefianza se& orientarsa también & gque el slumno s&aprends &
trabajar. & investigar. Iinventar, cresar y & no seguir memori-
zando teorias y hechos. Debe participar en el proceso educati-
vo en una forma dindmics. Debe prepararse para la sautoformsa-
cion, autoeducacicn, auto-gestion y autoevaluacion. Lo cual
significa que el estudiante debe adguirir la responsabilidad de

orientarse asf mismo y de manedar su propia formacion.



1.5. CARACTERISTICAS EN EL DESARROLLO DEL NINO DE 6, 8 A 11,
12 AROS

El trabajar con alumnos de 42 y 52, cuyas edades oscillan entre
@ ¥y 12 &afios, referenciamos como una&a ayuda & tener en cuenta,
algunas caracteristicas que presenta el nifio en su desgarrollo

humano y cognitivo.

FPartimos del fundamento que el verdadero Jjuego. como alternati-
va de la ludica, son manifestaciones serias inherentes al ser
humano, desde la 1infancia hasta la vedez. modificando nuevas
adaptacliones del comportamiento. FPara tener en cuenta los
intereses ¥ las aptitudes de los nifiose entre los nueve y doce
affos. nos remitimos a los estudios sicoldgicos de la periodiza-
c¢idn en el desarrollo y del aporte del paradigma constructivis-

ta de Jean Flaget.

1.5.1. E1 desarrollo humano. Entendido como la transformacion
gradual ordenada ¥y continua del ser humano. noe sélo como
organiesmoe sino como ser consclente y social. expresado en 1lo
bilolaoglico., psicoldigico y soclal: es un proceso compledo gque
transcurre desde el momento de la concepcidn hasta la muerte.
Implica cambios progresivos., morfofuncionales (sistema nervio-
80, endocrino. ete.) ¥ psigquicos (fendmenos gque permliten el
reflejo subtetive de la realidad objetiva. como por edemplo, el

rensamliento. las percepclones. ete. ).




Mientras m&as Joven e& €1 sujeto. tanto mas intenso son sus
procesos de desarrollco y mas posibilidades tiene de ser

afectado por las agresiones ambientsales.

En todo momento. el proceso de desarrollo esta Iinfluido por
factores exogenos y endigenos que pueden desviar transitorisa o
definitivamente el patrén normal de desarrollo. No necesaria-
mente tiene gque existir una clara y precisa delimitacidn. pero
esta conelideracidn en etapas, periodos, y estadios. resulta
necesaria para la solucidn de aspectos tedricos y practicos de

organizacion escolar y de la comunidad en general.

La periodizacion del desarrollo lleva implicitsa la descripeion
de las diferentes peculliaridades morfofuncionales y pesiguicas
que ldentifican una edad. Dichas peculiaridades no se forman

de repente y estan suietas & modificaciones por:

- La interaccion del suieto con el medio eocisal.

- El sistema de actividades gque desarrolla.

- Las condiciones biocldgicas que posee. & saber. sistemsa

nervioso, sistema endocrince y la herencia.

1.5.2. Edad escolar. En cuanto & la edad escolar nos ublcamos
en la fase de las operaciones concretas (Escuels primarial de
6, 8 & 11, 12 &fios sproximadamente y en la fase de 1la operacion

abstracta de 52 & 82 &afio.
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Los ejercicios fisicos en funcion de su desarrollo se transfor-
m& en practicas deportivas, y&a que comienzs & tener finalids-
des, por medio de esfuerzos conjuntos. La educacidén fisica
integrada con 1las demds ciencias, coordina un trabajo de
restauracion del cuerpo (movimiento): asociado & las funciones
gue Iintegran la "personalided”. Actividades como el deporte,
la danzsa, la musica, el teatro se vuelve indispensable en el
desarrollo y por medio de tal practica. se asimilan estructuras
basicas de comportamiento, gque s& convierten en &suxiliares

decisivas y definitivas en la formacion.

En una simple préctica deportiva, & parte de desarrollsar los
movimientos finos y amplios del cuerpo. el nifio vivencisa
Innumerables funciones intelectivas, tales como el cdlculo, l&
pbosicidn, la veloclidad, el eguilibrio, lo mismo gque 1l&s normas

de cooperacion social determinadss por la regla de juego.

FPigget &afirms, gque “puesto que el juego e un medio tan
poderoso par& el aprendizsaje de los nifios, &lli donde se logre
transformar en Juego. la actividad de la lectursa o de l&
ortografia, se observa gue los nifios se &psasionan & es5tas
ocupaciones frecuentemente vistas con fastidio"®. De ahi la
necesidad de reslizar concursos de escrituras. cuentos.

trabalenguas, mens&ies. construccidn de frases. ete.

BIbid., Seis estudicos de sicologia. Ginebra: 4 p.
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A partir de los siete (7) afios saproximadsemente el nifio alcanza
un nivel neuroldégico de madurez suficiente gue permite &l
celebro la coordinacidén & un mismo tiempo de Innumerables
dimensiones de log objetos (longitud, forma, altura. espacio,
movimiento), relacions detalles de orden visual o auditivo y
rermite asociarlos y combinarlos para configurar nuevas
estructuras. Ademss 1a creatividad es una de 1las formas
significativas del pensamiento, & parte de 1la memorisa y del

raciocinio concreto.

FEn 1la fase de las operaciones formales. su rasge mbs caracte-
rigtico es 1la conqulista de algoe nueve, los Juegos Intelectuales

cobran gran atraccion.

Fn esta fase, la creatividad para el nific comienza & ser &lgo
Intenciconal ¥ concretoe, libera al niflc & la kiisqueda de nuevas

ideas. s8e hace Ingquiete, curicose ¥ es8 auténome en los Julclos.

Mcluhan, unc de los mayores pensadores de la comunicaclon,
arirma que: "Es egquivocadoe pensar gque haya dliferencla entre
<<educacidn:> y <<diversidn>>. Seria lo mismo que esgtablecer
dlferencla entre 1la <<pcesgia dldactlca>> y la <<poesia

lirica>>"€, con el argumentoe de gque mientras la una ensefia, la
otra divierte. Con todo. nunca ha dedade de ser agquello gque 1o

que agrada ensgefla en una forma muchoe més eflicaz.

OMARSHALL. Meluhan. Mutaciones en educaclidn. vezZes.
Petropeolis: 1873. 5 p.
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1.6. EDUCACION CONCIENTIZADORA

La educacién es un proceso orientado al desarrcllo pleno de la
persons, que estimula la expresidén auténtica. franca & intere-
sada del escolar, dentro del cual éste simultineamente constru-
ye conocimientos y &e desarrcolls en planos diversos como

persons.

Segiin Paulo Frelre. la educaclion es un acto de amor ¥ corade:
es8 una prédctica de la libertad dirigida haclia 1la realidad a 1a
que no se debe temer: mids blen busca transformsrla. por

solidaridad. por espiritu fraternal.

1.6.1. ¢Por qué la educacién es un acto de amor? Forque el
afecto es un factor imprescindible en las relaciones maestro-
alunno, en el aula. de esta manera los nifios asimilan medor las
ldeas de transformacidn de 1la realidad. para institulr 1la

cultura del blien cosnin.

1.6.2. sPor qué la educacién es un acto de coratle? Forque hay
que enftfrentar la reacclon de las clases dominantes, cerradas a
los cambloe estructurales., pero muy ablertas a las modificacio-
nes no esenciales o superficlales. pendlente solamente de
trabatar sobre los sintomas de los problemas, desligadas de las

causales de l1los mienc.

En el proceso de la educaclion tradicional. el educando se le

congldera el obdeto de 1la manipulacicn de 1los educadores que
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responden, & su vez, & las estructuras de dominacion de 1&

socliedsad actual.

Tods tares de educar, serda auténticamente humanista en 1la
medida gque provogue, la integracion del individuo & su resalidad
nacional, en la medids gque le pierde miedo & la libertad, en la
medids en gque puedsa cresar en el educando un proceso de recres—

cion, de buisgueds, de independencisa y & la vez, de solidaridsad.

1.6.3. Comunicacidén. En el recinto escolsar y en las actividsa-
des extracscolares, la comunicacidn es el método Iidoneo de
desarrollo cognitivo, para lo cual se& reguiere uns atmosfera de
calidad scogida, donde impere un ambiente participativo y de
bienestar emocional, A traveés de la comunicacion se debe
brindsar l& ensefisnzs y, & su vez, &e ederce una influencia
educativa sobre el escolar en un medio participativo. L&
comunicacion e& un proceso esencial de tods la s&ctividad
humana, ya que s basa en la calidad de los sistemas intersacti-
vos en que el sujeto se desempefia y ademds tiene un papel

fundamental en la atmosfersa psicologica de todo grupco humano.

1.7. LA CREATIVIDAD EN EL AULA

La creatividsad en la escuels, &8 una categorisa muy importante.
que todo educador debe tener en cuenta par&a el logro de la
personslidad gue reguiere el momento actual. Una educacidn de
calidad es aquells gque logra Incrementsar la crestividad como

condicion basica de la plenitud del ser humanc.
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La investigaciones, acerca de 1la capaclidsad del cerebro humano.
han demostrado, gue €sta permanccen sin utilizar en un& enorme

proporcion en dependencia de su nivel de estimulacion.

El concepto de cresatividad como caracteristicas esencisal cdel
hombre e posible sdlo entenderlo en el marco cdel desarrollo
soclial,. cuando esta abstraccion se convierta en verdad prdactics

y&a que fuersa de ello no €s posible concebirlo ni entenderlo.

El andlisis teorico y la valoracion préctica llevan el criterio
de gue en la creatividad., se expresa 1la esencis sociotransfor-
madors del hombre, 1o cual no guiere decir gue todos 1os
hombres sesan cresdores; pero si gque todos pueden serlo poten-

cialmente.

En 1a medida en gque la actividad del hombre sea creadora. la

historia adagulrird el cardcter de progreso soclal.

La actividad creadora es una relacién compleija del hombre con
la realidad. en gque ee 1ntegran los procesos vollitivos,
Intelectuales y emoclional. Permlite resclver los problemas que
e presentan y como proceso participan en él1 todas las fuerzas
del hombre para produclr valorese materliales y espirituales

cualitativamente nuevos.

En la escuela los momentos no creadores. son reproductlivos.
tienden a la repeticivn de las acclones. ¥y rutinarios porgue

fitfan tendenclas y esterecotipos: no admiten condiclones



cambiantes.

Pars logrsar el desarrollo de la creatividad en el proceso
educativo. el maestro debe conocer & sus &alumnos, am&arlos,
perfeccionar constantemente su trabajo, estar &l dia en gue &6
lo nuevo en su ciencisa, cuales son las experienclsas de &vENzZ&—

da. dar libertad de accion aungue la regule.

El maestro gue guiere desarrollar mé&s la creatividad debe
desarrollsar & su vez, caracidades comunicativas. organizativas,
que se encaminan & &similar racionalmente y splicar operativa-
mente la informacion para regular la direccidn de la actividad

del slumno.

También hay que evitar lo que los autores llaman blogueos ©
dificultades ¥ obstdculos para promover la creatividad en el
proceso docente. Entre estos. estdn: el autoritarismc. la
normatividad excesiva, el conformismo, la rigidez, la inmedia-

tez., la rutina. el exceslive control.

Log blogques se clasifican en: culturales. emocionales ¥

perceptuales.

Entre los culturales tenemos. el afdn desmedido de economia y
practicidad. la sancidén soclal de 1los curiosos. la fe excesliva
en las estadisticas, el temor & lo 1l1ogico. la creencia de que

no vale la pena buscar el temar al error.
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Los blogueos emocionales estdan: el temor & hacer €l ridiculo.
el saferrarse a la primers Iidesa que & nos ocurrs. la rigidez
del pensamiento o dificultad para cambiar de opinidn, la
angustia por triunfar rdpidsmente, €l temor & los superiores,
la falta de disciplina y de constancis pars llevar un problema
hastsa €l final, la falta de voluntad psara poner en msrchs una

solucion.

Entre los blogqueoe perceptuales se nombran: la dificultad para
alslar un problema, la excesiva limitaclién de un problema con

exclusgion de su contexto., la incapacidad para definir términos.

El proceso diddctico debe dar ampllias peosibllidades para poner
de manifiesto el dinamismo proplo de cada perscna. La ludica
es un espacio adecuado para potencisr la coreatividad del

Individuo en el procese educativo.

1.7.1. La creatividad como proceso. La creatividad ee define
como proceso ) producto. La creatividad se define como el
“proceso medliante el cual se descubre algoe nueva, ge redescubre
{o que ha habia gido descublerto por otros. se reorganlizan o
Incrementan los conoclimientos existentes. consliderando que la
mayoria de log descubrimientos son cosas que ge ven de repente.

pero que siempre han permancecido alli”. 7

7T  I{GAN. Liliam ¥ L&GAN, Virgil. Eestrateglias para una
ensefianza creativa. Qikoe-Tau, Barcelona - Espafta. 1880.
. 18 - 2¢.
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1.7.2. La creatividad como producto. La creatividad como
producto es considerads como e1 acto de dar vids & algo gque no
existisa antes. £En ella s& supone gque el slumno producirsd slgo
nuevo, algo gque implica novedsad, originalidad y un esfuerzo.
La cresatividad como producto, concede mayor Iimportancis &l

elemento procducido gque &l proceso, por ejemplo:

- Un remedio parsa tratar las enfermedades bronguisles.
Cuancdo el profesor tiene en cuenta que cads alumno puede
ser creativo & su maners. no dudard en motivarlo, en
proporcionarle la oportunidsad de expressar sus idess. sus

proyectos, sus &spiracliones y sus experiencias.

1.8. LA MOTIVACION

Ee 1a regulacion inductora del comportamiento que determinas.
regula la direcclidén y grade del comportamiento. una rfuerza

peiquica que inicla. dirige y mantlene la conducta.

Es un proceso psiquico 1interior del 1ndividuo gue orienta ¥
dirige eu conducta hacla 1la satisfaccién de dJdeterminadas
necesidades. Es un 1interés llevado & la préactica por querer
hacer algo. La ludica 1mplementada en el proceso educativo
desplerta la creatividad y esto motiva a 1os alumnos & amplliar
los conocimientos y desarrolla su capacldad de resolver

problemas de toda indole.

4
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La motivacion hacia el aprendizaje cre&ativo puede ser: social.

cognoecitivo. y autointegrador.

1.8.1. La motivacién social. 5Se debe trabsiar sobre las bases
de seguridad, pertenencia y estima por medio de la "motivacidn
socializante”;: en el cual el individuo Iintersactus con otras
personsas. originando una dindmica de comunicacion gque disminuyea
la sensacion de aislamiento, individualiemo y competencia,

comun en nuestro sistema de educacion colombiano.

1.8.2. Motivacion cognoscitiva. La curiosidsad (motivacion

cognoscitiva) es de gran ayuda en €1 aprendizsaje.

Cuando un grupo estd motivado por la curiosidad. basta crear un
ambiente de solucidn de problemas, experimentacion y trabajo en
arupo para que e de un &aprendizaje creativo y productivo: de
esta manera las motivaciones se desprenden de los sentimientos
de logro, de reconocimiento. de responsabilidad. de desarrollo
pereonal y de sutonomia gque impulee & los estudiantes hasta el

limite de sus posibilidaces.

1.8.3. Motivacién integradora. Promociona la confisanza y 1la
autovaloracion. Se da en familisa gue crean un ambiente de
habito en el estudio & sus hijos. Adguieren el deseo de
sobressalir, el cual e& una gran ayuda & la motivacidn. £En la
medids en que los estudiantes dan esoluciones reales & 1los

problemae de la cotidianidad, el aprendizaje serd mas eficas.
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El1 maestro debe reconocer que "para que el alumno desarrolle su
pensamiento creativo,. necesita encontrar €xito. comprension y

&poyo en su encuentro diario con la vids ' 'B.

1.9. EN LA LUDICA SE DESCUBRBN VALORES

Estamos viviendo una de las etapss mas dificiles de la historia
de este s8iglo. nos preguntamos 81 esta crisis serda €1 final del
abismo o un& etaps de historia. las crisis aungue dolorossas son
circunstancias de la evolucidn de la humanidad y deben ser ante
todo momento de reflexidn y de cambio donde se afirmen y 8&&
transforman principios y valores que moldean la conductsa del

hombre.

Nuestra socliedad ha estade enmarcada por camblos profundos Y

acelerados.

En primer lugar tenemos la revoluclon clentiflica. que significa
un camblo radical en la forma en que el hombre considera el
cosme. La tecnologia por edemplo ha logrado camblar y dominar
la naturaleza ¥ las condliclones de la vida del hombre hasta el
punto gque el hombre contempordnec enfrenta una serie de
contradicclones que lo llevan & una busgueda, & algo que 1o

armonice., que le de coherenclila. que le de rasdén de vivir.

BI(XFAN, Lilia: LOGAN. Virgil. Ibidem. p. 88.



Estamos en una sociedad en crisis total, no sé6lo en la concep-
cidn filoscfica del hombre, sino en la vida social. politicsa,

economica. religiosa y artistica.

El hombre de hoy estd inguieto, preocupado con el futuro, todo
en lo que creia en esta discusion, estd confrotado y controver—
tido, analizado y criticado: el hombre se enfrenta & uns serie
de crisis que le exigen un replantearse. este cuestionsumiento
le da 1la oportunidad de restaursar un proyecto de hombre nuevo
y €6 alli donde el educador tiene el papel en la pedsagogisa de
valores que fundsmenten una concepcidn digna del hombre. FPor
eso la pedsgogia de valores se hace necesarisa implementarlsa en

cualguier proyecto.

Valor es agquello que da sentlide a la vida. por 1o que vale la
rena luchar. son pautas que ayudan al hombre a encontrarse asi
mismo, a encontrarse con otros. a trascender mdas alld de su

existencia natural.

Los valores no son conocimientos o conceptos. no se engefian, se
transmiten a travéese del edemplo ¥ sobre todo a los nifos que
aprenden lo que viven. Los valores deben sr el resultado de
opciones dlarias y 1libres: son coplados de 1los padres ¥
maegtros, de la socledad. no deben ser 1mpuestos a la fuerza.
Una actividad ludica blen aprovechada., permite descubrir ¥

arfiansar valores en los alumnos.
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En eociocloglis, un sistems de valores e €1 conjunto de idess y
creenclias de una sociedad. No se deben confundir valores con
actitudes: los primeros son fines, las actitudes son 1&
disposicidn o el estado permanente orientado hacia la consecu-

cidn de valores.

FEl valor ez un fin. la &ctitud es 1la acclon para consegulir el
valor. Una actividad 1udice es el espaclio adecuado para

deespertar actitudes en bliisgqueda de valores.

La responsablilidad es un valor gque supone el recto uso de 1a
1ibertad. 1a& racionalidad en sus actuacliones y rectitud en aus
intencliones. FPara desarrcellar este valor hay tres actitudes

basicas:

1.8.1. Cumplimiento. Reallzar & caballdad las obligacliones

que 1libremente nos imponemos.

1.8.2. Testimonio. <oherenclia entre lo que hicimos ¥y hacemos.

1.9.3. Abnegacién. Exigen el tener que renunclar a cos&s ¥ &
comodidades para cumpllir con lo que noe hemos comrprometido. La
responsablilidad exige ante tode un compromiso constante. ada
valor se fomenta & través de actlitudes 1nculcadas © medor

edemplarizado en €l diario acontecer por log padres ¥y maestros.
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1.10. EL LIDERAZGO

Liderazgo significa, por encima de todo, cambio y los lideres
son agquellas personas que asumen sobre sus hombros la responsa-—

bilidad con los mismo.

El1 l1ider educaclonal es eminentemente un transformador de las
personag ¥ de lag cosas. Genera conflanza y estimula constan-
temente a su personal. valléndose de una excelente comunicaclidén
que es la base ineludible del éxito de los lideres en cualguler

espacio.

Estamos en una época en la cual se necesita en 1la escuela,
menos reproductores ¥ receptores de conocimiento que mantengan

lasg cosas como estdn y mas lideres gque la cambien.

El 1ider educaclonal es un capacltador natoe de su personal. ¥
de la instituclidén en su conjunto, promoviendo constantemente
nuevas metas. brindando apoyc ¥ avuda. pero sobre todo,
fandtico por la innovaclidn y la creatividad. convirtiéndose asi
en el principal motor de los camblos clentifico-tecnicos,

metodologicos, eto.

El1 1iderazgo educacional de hoy debe orlientarse a la m&as nitida
transmiesldén de valores soclo-culturales y. a la vez., 1r creando
una nueva cultura educaclional que cree el escenario escolar con
1o medor de la pedagogia. la clenclia. el arte y la direcclion a

nivel mundial.



Todos loe lideres presentan algunas caracteristicas que pueden
ser lidentificadss. Lase peresonas (educadores y alumnos). Qque
poseen un &lto potencial de iniciative socisal presentan muchas

de las facultades siguientes:

- Comprenden fHcilmente & los demas y son tHActicos para

trabajar en grupoc.

- Son cap&acee de disminuir tensiones.

- Son buencs comunicadores, tanto en forms oral como escrita.

- Tienen confianzs en &1 mismos.

- Son solidarics con €1 grupo.

- Contribuyen & organizar proyectos en &rupc.

- Tienen capacidad de pensar en forma &g1il.

- Aceptan responeabilidades y cumplen su mision hasta €1

final.

- Procuran no dominar el grupc.

- Aportan escluciones o &lternativas de esclucicon & los

problemas.



1.11. ARTICULACION DE LA EDUCACION AMBIENTAL Y LA LUDICA

La educacicon ambiental es una necesidad para la formacicon del
ser humano en todas las dimensiones de construccicon de 1a
person&a, e85 una Iintegridsad en valores. conocimiento. salud

mental.

Toda propuesta educatliva., no podr& plantear poslibllidades de
degarrcllo en los educandose. 81 no utlliza 1la educaclion
amblental como instrumento principal, para anallizar la simbio-
ele entre medioc amblente ¥ socledad. De ahi gque el proyecto
sobre actividades ludicas en el aula, debe 1r de la mano con
todo lo gque contribuva en la construcclon de un Medio Ambliente

Sanc.

Feta propuesta obedece al camblio de actitud. gque en el proceso
de ensefanza y arrendlizalde. deben poner en practica log suletos
comprometidos en 1la educacldn, procurande gque el alumno
participe con sentlido de pertenencla. gque lo lleve a tomar
conclenclia de la problemdatica real del microentorno en relaclion

con el macroentorno.

La ludica es una alternativa para despertar ¥ crear. actitud
politica, 1ndividual ¥y colectliva. Abriendo paso & una etica
ambientalista. La 1mportancia de relacionar la ludica con la
educaclidin amblental. estriba en gque. fomenta el surgimiento de
una dindmica soclal de acercamlento, concertaclidn, dialogo de

Intereses. para resolver conflictos de una manera condunta,

n
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técnica y racional.

El cardcter de interdisciplinariedad de la educacidn obedece a
que ésta no es un sspecto aislado de determinads area, sinco de

todas las dreas del conocimiento.

Su radic de accitn debe colocar la eescuels. el colegio. la

univereidad y la comunidead.

Observar @rafico. Pag. 54.
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1.12 ARTICULACION DE LA CULTURA EN EL PROYECTO

Todo proyecto debe estar enmarcado en una concepeidn de
elucubracion. de busquedsa, explorando las riguezas en todos 1los
dmbitos encierra €l individuo como colectividad e individusali-
dad. Si descubrimos 1las riguezas culturales legadas por
nuestros antepassados, podemos potenciarlas convirtiéndolas en
el togue magico. para llenar de brillo y claridsad meridiana
nuestro camino en busgueds. primero. de nuestra identificacion

Yy después & la defenssa de esa cultura identificeads.

Identificar nuestrsa cultura, gque e una mezcla de culturas.
eignifica hallar el cimiento en que nos &poy&rismos pAra
construir con propiedsad 1lo gque deseamos, 1inclusive. 1o que

desecamos serisa mas clarco y con sentido de pertenencisa.

Pars esustancisr €l proyecto tenemos gue a&brir espacios de
participacion, de convergencia, que nos permitan asimilar 1a&a
mejor herencisa cultural de nuestros antepasados con base & los

aportees de nuestros investigadores contempor&neos.

Estrategias de participacion grupal como las conferencisas.
seminarios. paneles en donde haya una mezcla de participantes
en el cual, el producto del encuentro no ses fraccionado. sino
un todo. Lo anterior se nota paradéiico pero, no lo es;: 81 tu
hablas de la célula y reunes & bidlogos. esolamente vas &
recibir el concepto en una sola direceidn. de bidlogos., pero no

clvidemos que, €l concepto de célula l1lo manejda un nifo de
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tercero de primaria ¥y en el comun de la gente. existe el comin
de la cultura gque también te manedsa €1 concepto de celula. En

el vltimo caso €8 mas enriguecedor €1 producto conceptusl.

En nuestro proyecto “"Actividades ludicas en el sula de clase”
tenemos en cuenta lsa importancisa de no aislar unsa temdtica de
otra. conslideramos que todo en minima parte., estd relacionado
y esta relacidn interactiva, es la gque, nos &alimenta de una
formacion integral. buscando en nuestro proyecto, una calidad

de cambio.

Debemos estar ablertos en todo momento al aporte de todos para
la biisqueda de l1la verdad ¥y s8dlo de esa manera. aprendemos &
navegar ror los mares turbulentos de la socledad. para 1legar

a las aguas trangquilas gque afforamocs de la humanidad.

Una humanidad en la cual sus individualidades se aproplien de un
liderazgo en el que sus atributos sean. el tener en cuenta las
caracteristicas de una ccomunlicacién 1Interactiva de suleto-
suteto: en el que se haga rraxis la cultura de l1la Justicla

soclal, 1la equlidad. sclidaridad. tolerancla. la no exclusion.

Nuestra propuesta en la escuela estd encaminada. & través de
una metodologia liidica. de crear un amblente en el gque el
proceso educative se d¢ en una relacidén de comunicaclion
afectiva. gque comprometa &l ser "madurc” del mafiana. en un
individuo comprometido con el camblo en el futuro. no de forma

sino de esgencla. De esta manera contribulmos a cre|r las




condiciones para 1l&a construccion de un individuco reflexivo.
critico, ablerto &l rescate de lo nuestro gque. no €8 m&s que &
la identificacidn de una mezclsa de cultura. pero €6 nuestra
cultura. S1 tu te identificas con lo tuyo. defliendes 1o tuyo,

quieres lo tuyo y con ello construyes 1o gque anhelas.

1.13 ARTICULACION DE CIENCIAS, EDUCACION Y TECNOLOGIA EN LA
LUDICA

Todo proyecto educativo debe tener en cuenta. despertar en el
educandoe el Interés por el conoclimlento. gque este constlituya
una necegldad 1nherente al 1individuo. FPara ello se hace un
Imperative gque las labores educatlivas ese enarbolen en un
amblente de recreaclidn y placer. En este amblente el educador
debe llevar 1impliclito la relacidn “educador - educando” ¥ el
educandoe & su vez la relaclidén “educando - educador’: que estos
agentes no ese slentan 1Inderendientes o dlstanclados unos de

otros.

El educador para el nuevo milenlo debe desarrcollar una tarea
auténticamente humanista. provocando una 1Integracidon del
Individuo con su reallidad local, naclonal ¥ mundial. Todo esto
e logra compenetrando al educando en un amblente de recrea-

clén. de busgqueda. de Independencla. ¥ de sollidaridad.

Ee una prioridad gque 1los docentes tomen parte activa del
discursoe pedagoglico, agrupandose ¥ reallzando actividades como:

talleres. curscs. eeminarios. proyectos de I1Investigaclidin




did&ctica. para experimentar posibilidsades. buscar formsas

concretas de instrumentacion, hdabitos de estudio.

La concepcion de una practica docente no tradicional, con
cefectos integradores y objetivos claros del enfogue histdrico,
demandan una metodologia gque integrs varios campos del saber en

forma coherente con €l discursc pedagétgico.

Nuestro proyecto "Actividades Ludicas en el &aula de clase’”,
tiene como obdetivo crear un ambiente capaz de potencisr las
poeibilidades de los nifioe gue 1llenen sus expectativas de

scuerdo & las necesidades de la resalidad actual.

Un ambiente de relacion "sujeto -~ sujeto’” en el sula de clase
lleva implicito en forma dialéctica la transformaciin en un
perfil del estudiante m&s ajustado & las exigenciss actuales.

Un perfil con laes siguientes caracteristicas:

- Capaz de enfrentar el reto de la sociedsad moderns.

- Preoccupado en el aprovechamiento de los recurscs naturales

teniendo en cuenta la realidad geograficsa.

- Culturizado con sentido de transformacidn de loe recursocs

naturales.



- Posibilitado como suieto dominador de los procesos técni-
cos-tecnologicos ¥ clentificos en la elaboracicon facticsa de

los artefactos.

Debemos sentar las bases en la primaria de un educando prepara-
do a enfrentar las necesldades de nuestra realidad soclal.
Propiciando una formacion critica y creativa al conoclmiento
clentifico, tecnoldglico., artistico y humanistico de sus
relaciones con la vida soclal ¥ la naturaleza. de manera que
formemos al educandoe para los niveles superiores del proceso

educative ¥ su vinculacion con la socledad ¥ 1a producclion.

En 1a medida en que la clencla y la tecnologia avancen., también
avanza la educaclién. creando una nueva ética cultural. que
supere la pobreza. la violencla, 1Intusticia. 1ntolerancia y
discriminacidén: manteniendo a C(olombia dentrc de un mar de
incertidumbres en el aspecto socloecondmico. politico ¥

culturalmente.

Colomblia actualmente se encuentra en un umbral histérico
critico. Esto 1o puede superar empefiandose colectivamente en
cambliar las estructuras de un sistema gque 1impide reallzar su

potenclal creative ¥ civilizador.

La tecnologia ¥ desarralloe se desprenden de los procescs de
transformaclidén del conocimientoe., de 1la educaclidén ¥ de la
investigacidén. L& relaclidén cercana entre ciencia y desarrcllo

depende de la interaccidn entre educaclidén e investigacion.



1.14 NORMATIVIDAD

La recrescion, el deporte, las actividades ludicas tienen su
fundamento legal en los articulos 44 y 52 de 1la Ley 115,
destacdandose como derecho fundamentsal del individuo la recresa-
cion y el aprovechamiento del tiempo 1libre, gue debe ser

implementads por &1 Estado.

En 1l Ley 181 o Ley Nacional del Deporte se destsaca el articulo
& gue plantes de igusl maners el aprovechamiento del tiempo
1libre, gque €5 &1 uso constructivo gque el ser humanc hace de é£1,
en beneficio de su dessrrcollc integral, para armonizsar las

actividades individuales y colectivas.

1.15 ANALISIS EN LA APLICACION DEL LUDIGRAMA

Al principlio los nifios mostraron dificultades en la mecanicsa
sobre el manejo de la actividad. Se observé un ambiente 1l1eno

de expectativas con cliertas incerticdumbres.

Se logran percibir algunsas caracteristicas de la forms tradi-
cionalista en gque 1la escuels antigua perfila &l estudiante,
como &on: temor & exXponer sus ldeas. inseguridsad. falta de
iniciativas, querer acudir mucho &l profesor, considersdndolo un
sujeto proteccionista, es 1la "solucidn & todo”. De tal manersa
que teniendo 1l& respuesta acertadsa no se atreven & dessarrollar-

1la sin €1 visto buenc de la maestrsa.
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Cuando encontraban solucidén & la sltuacidén problematics

planteads en &1 ludigramsa, s llensban de Jubilo.

Se hace evidente la aparicion de caracteristicas gue identifi-
cann &l lider positiveo en el trabaio. Como el sentido de
organizacion, direccidén, participscién y concertacién en 1

manedo de grupoc.

Al final s8e nota 1la participacidn, aceptacidn, entusiasmo ¥ el

gentido de trabaje en la actividad.

1.16 CONCLUSIONES AL AFPLICAR UNA ACTIVIDAD LUDICA

El nifio se recrea {diviertel}, aprendiendo.

- Susg potencliallidades se descubren.

- Edercitan 1a reflexién., ¥ la contradiccidn la soclalizan,

Jugando un papel muy Iimportante 1a Iinteractividad en el

aruipo.

- Se vive un amblente de &legria ¥ de 'trabadgo Juegoe’, en el

&ula.

- La carga emocional es de distensidén mental, ddandose una

apertura adecuada al aprendizade.
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- Se ejercita el pensamiento creativamente,. sin inhibiciones.

- El discernimiento adguiere espontaneidsd, inicimtiva ¥

dinamica.

- Hay aproplaclion del proceso en el aula.

- Ee un esraclo de apertura al liderazgo, las delliberaciones

se hacen generales.

1.17 EVALUACION EN EL PROCESO

La evaluaclon constituye un proceso continuo de renovaclion que.
dia tras dia. se va enrlgqueclendo con dJdiversas vivenclas ¥
experiencias. Evaluar no signiflica simplemente aslgnar notas
de aprobacidn o reprobaclon del alumno. sino que eg. ante todo,
un proceso de estudlio e 1Interpretacidn de los conocimientos.
hablillidades ¥ actlitudes de los alumnos. "No tlene por obleto
el castlige. sinc que eg un instrumento de verificacidn de l1a
eflclencia de lo que fue planeado ¥ ejecutado., en relaclidn con

los camblios en el comportamiento’”.

Una actividad 1ludica en 81 no constituye Instrumento de
evaluacldn, pero s8i es estrategia que ofrece al profesor y &l
mieme alumno la posibllidad de observar el rendimiento dJdel

aprendizade. las actitudes } la eficacla del proplo trabaio.



El profesor después de la actividad no debe restar o sumar
puntos en las calificaciones pues entraria & crear un sentido
de competicidn negativo, acciones maliciosas, gque llevaran & 1
o8 alumnos & Iintentar ganar & cualquier precio, caeriamos en un
modelo de evaluscion tradicional. castrador. Se debe en
cambio, valorar la participacidn de todos y reconoccer conceptos

positivoe & todos los participantes.

Parea comprobar el rendimiento del &aprendizaje, el nivel en que
el objetivo se ha logrado., €1 profesor podra valerse de un

instrumento adecuado en la evaluacicon. como €& la observacion.

En el transcursc de la actividad ludicsa el profesor procursrd
observar el desempefio de cada alumno y su rendimiento. Dichas
observaciones deben ser documentadas y registradas en una
ficha, con €l fin de que &l final del mes o del bimestre,
disponga de criterios objetivos y confisbles parsa emitir un

concepto final sobre €1 alumnc.

En plens actividad, y con una buensa observacion &e pueden
registrar las actitudes de los alumnos. tales como: el espiritu
de colaboracidn, la relacicn, la capacidad de observacion, la
atencidn, €l interés, €l poder de concentracion. la comunica-
cidn, la destrezsa. El gusto por la escuels. su interés por la
reglizacion de actividades, su participacion. su socializacion,
su responssbilidsd y afectividad. Todo lo anterior brinds
’elementos de jJuicio &l profesor para orientar de acuerdo & sus

necesidades. sus aptitudes. intereses y anhelos.
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Degpués de cads sctividad ¥ de la evaluacion. se puedes snalizar

Y verificar 1la eficiencis como:

- Metodo didsctico. gue ha 1llevado & 1los alumnos & 2 1a

incorporacion del conocimiento.

- Medio, que ha permitido & los slumnos asimilar actitudes en
beneficio de su formacion ¥y & log profesores & sansalizar.

caracterizar ¥ estructurar su propio trabaio.

1.18 LA RECREACION

Faor recreagcivn se entlende volver & cregr. Es 1s8
renavaclidn Jde una situacicn fislca o animica:
valver a ocrear el entuslasme. la alegria. el
Jdegeax Jde hacer las oosas. La recreacidin es el
Jdesenvaelvimiente placentere ¥ espontédnec  del
hombre en el tilempo 1ibre. para satisfacer 1as
ansiag paicoesplrituales de descansac. entreteni-
mienta. expresidn. aventura ¥y socliallzacidn.

La recreacian. para que sesa tal. debe arientarse '
enn el aprovechamienta Jdel tiempo 1ibre.

Na hay edad minima para la practica de la recrea-

cidon. Fl niffo deade que hace sus primeros

movimientos al nacer. ¥a ests empleando. a& su

manera la recreacian. ¥ el adulte en lasg diferen-

tes etapag de su vide.®
1.18.1 Integracién familiar. 5Se congidera 1la recreaclian comoe
1la reaglizacicn de cualguier actividad., ya sea dJdeportiva,
agocial. 1aboral o de cualguier otra indole., comoe edJercicic de

au prapia l1libertad ¥ comoe medic de Integracidn familiar gque

tendra su refledo en la comunidad.

BHERNANDES . José dntonio. Manual de Recreacidn Ediciones.
1893, Pag. 0.



Ee deegeable gue 1s familisa sca capas de planificar adecuvadamen-
te su tiempo 1ibre € Iintegrarece para realizsar actividades

recreativas.

1.18.2 E1 tiempo 1ibre y la educacién escolar. La responsabi-
1lidad de preparar & los nifios para obtener objdetivos centrados
de tiempo 1ibre a través de las experlienclias de aprendizate en

su casa. la escuela y otras instituclones.

1.18.2.1 Educacién recreativa. La educaclidén recreativa asi
como todas las corrientes pedagogicas llamadas activas como la
educaclisén graduada. la educaclén Informal. el método dJde
proyectos ¥ la escuela nueva, ete. tamblén transfieren al
alumno la responsabilidad por su rroplo aprendizate. FPor eso
las actividades son planeadas, elaboradas ¥ reallizadas por los
participrantes nifios o Jovenes. confuntamente con los maestros.
badres de familia ¥y comunidad, de acuerdo con sus neceslidades

e 1Intereses.

1.18.3 Caracteristicas de la recreacién.

- Se lleva & cabo durante el tiempo 1ibre o desocuprado.

- Involucra actividades gque son generalmente auto-motlivadas

¥ voluntarlias.

- Ee por naturaleza seria ¥y regqulere concentracién del

prarticipante.



- Reguiere sctividsad.

- Contemplsa infinidad de actividades y formas de expresion.

1.19 LA EDUCACION ES UN JUEGO

Segun Graciels Rodriguez. 1ss ludotecas son mucho més gque
simples dispenssadores de juguetes. En primer lugar, suponen un
reconocimiento de la comunidsad de 1ls importancis del Jjuego y
del acceso de los nifios & materisles ludicos. Ademé&s deben ser
vistos como puntos de encuentro entre nifios. jovenes, padres y
demas &dultos y sobre todo deben proponer estrategiss de

educacion de proteccion & 1la infancia.

Es importante que tengsn por ejemplo programsas de nutricidn y

salud y gque guienes las coordinen sean macstros ludotecarios.

Segun Rodriguez. en Américsa Latins s0lo existen cinco ludotecsas
comunitarias. de las cusles tres estan en Colombis en zZonss
marginales de Bogotda (Bosgue Calderon. La Igusaldsd y El
Cartucho). Esto graciss a la syudsa del goblerno cansadiense que

dond 30.000 ddlares para implementsr 1as ludotecss.

1.19.1 Cémo crear una ludoteca. Rodriguez, una de 1as
personss gque monto l1las ludotecss en Colombis. sconsejs en
primer lugar. cscoger 1 sitio en el gque s va & construlir 1a

ludotecs.
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Este debe tener Aress muy limplias tanto interiores como
exteriores, estar protegido por muros © cerc&s, posecy instalsa-—
cloneg sanitarias adecuadas y contar con lineas telefénicas y

redes eléctricas.

Este espacio debe estar organizado de 1a sigulente manera: &rea
de Juegos al ailre 1libre, drea de Juegos de mesa ¥y literatura,
area de Juego de representacidn y mislica, 4&drea de Juegos de

construccion ¥y drea de Juegos de 1imaglnacidn.

Otroe profesionales tambilén sugleren organizarlo en cuatro
amblentes: dramatizacion y titeres. construccion. ecologia ¥

biblioteca.

Ee de vital Iimportancla ordenar los juguetes en dreas especifi-
cas para que log niffos interactiien de manera activa con ellos.
Asi., loes materiales tienen que estar puestos de manera atractli-

va ¥y al alcance de los nifios.

Rodriguez recomienda clasificar los Juguetes por el sistema
conocido como: por 1a letra E se ordenan los Juegos de edecu-
clon sicomotora como son los rompecabezas. ensartados. loteria

¥ todos agquellos que ayudan &l desarrollo de 1la inteligencia.

FPor 1a letra 5. los Juegos simbdélicos que permiten a los niffos
desarrollar roles como Jugar a& la abuellta, a 1a mamd, & 1a&
cocina. al peluguerc. Esto ayuda & los nifios a soclallizarse ¥

& rearfirmar su yo.
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Por 1la letra A los juegos de armar, como estralandias y cubos.

Permiten gue los nifios desarrocllen su creatividad.

Por 1la letra R, Juegos de regla como los gue hacen los nirios
eslgan indicaciones ¥y ordenes: damas chinas. ajedrez. domind.

goloesa. Tambien ayudan &l desarrcllo de la inteligencia.




2. METODOLOGIA

Parsa ceste trabajo se selecciond la& comunidad del C.E.B. #130,
slguiendo como derrotero 1la Investigacion Acclon Participativa.
que conslidera como protagonista del proceso & l& comunidecd

misemea.

Tomamos aportes del conocimiento acercae de su realidad,
procurande que la comunidad le sea pertinente el trabajo &
degarrollar ¥ cualifigue los camblos planteados en el aula de

clase.

FPrimero se conformé el grupo de trabado. luego se escogld la
poblacion de referencia y la muestra. Se elabord un disefio de
las actividades & adelantar con la muestra: encuesta. entrevis-
ta directa. observacidén directa: recorilacion de 1la 1informa-
cidn: interpretacion de la informaclidn: elaboracién de tablas.
diagramas. 1inferenclas: aplicaclén de las actividades ludicas
& la muestra: ¥y recorlilacidén de resultados de las actlividades

aplicadss.

En esta Investigaclon se tuvo en cuenta. el procese metodoldgl-

a0, Investigaclion Acclidn FParticipativae (I.A.FP.) por sger
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coherente con el tipo de trabajo desarrollsdo; ajustandose &

los paradigmas hermenéuticos y cualitativos.

Las carscteristicas del proyecto permitieron hacer uso de la
observacién directa € indirecta y del paradigma sociocritico,
debido & gque tiene en cuenta el proceso de desarrollo del
individuo, dentro de un marco interpretativo, descriptivo ¥

explicativo.

La 1investigaclion cusllitativa se a&justa al tipe de educador
reflexive e 1nvestigadeor. e1 cual estd ablerte &l evente

redagigice de la escuels ¥ del aula.

Eeta metodologia resalta el conocimientoe prdcticoe. gque en un
tiempo fue echade de mencs. ¥ se privilegisba el conccimiento

clentifico.

Cuando se proponen tareas de solucidn & clertas problemdticas,
de un gector de la comunlidad es 1loglco pensar en los aportes
que la misma comunidad nose brinde con base & su experiencla,
experiencla gque la han mantenide en la lucha por la supervi-
vencla. De esta manera un investigador ests ablertce a enrigue-
cer su conocimiento, ¥y no trae por arte de magla, soluclones

Ffuera de contexto.

El a&aprcrte de estudliantes. padres de familisa y directivose
docentes eson necegarias para acudir & otres estrateglas,

raradigmas ¥y procesces metodeliogicos menos rigides. mae esponts-
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neos y mas recursivos: hacer mis coherente 1la puesta en marchsa

de 1las actividades ludicas en €1 &aula.

Es importante tener en cuenta el postulado fundamental del cual
parte la I.A.P.. es gue €l conocimiento de la realidad del
objeto es en s8f misma un proceso de transformaciin & través de
la superacion de los conflictos y contradicciones del investi-
gador, del grupo participativo y del problema u objeto en
estudio. Por 1o tanto el conocimiento de 1la realidad no se
descubre ni se posee: €8 el resultado de 1la transformacidn
objetiva y subjetiva gue lo produce dentro del mismo proceso de

Investigacion acclion participante.

El desarrollo del metodo de investigacion participativa permite
Integrar en el proceso & los miembros de la comunidad como
Investigadores activoe. en vez de tomarlos como obijetos

Investigados.

En el transcurse de 1la especializacidn para la construcclion del
proyecto conglideramos come elementos enriquecedores 1og aportes

tedricos sobre:

La tematica de la complefidad, paradigma & tener en cuenta.
partiende de gque l1la realidad es un tefide fenoménico. un
compueste de complefidades al que tenemos que desenmarafiar para

llegar a la btisqueda de soluciones de la problemitica social.
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Los enfogues ¥ tendencias actuales de 1la evaluacidn, por ser

esta un proceso integrador en €1 desarrollo humano.

2.1 POBLACION

La poblacidn universec esgtd conegtituida por 16 profesores. 480
egtudiantes y 450 padres de famillia. La 1nvestligacidn la
realizamos con un& muestra de 7¢ estudlantes correspondliente a
los cursos de grados cuarto y quinto. 65 padres de famllla.
Los profesores en su totalidad estdn de acuerdoe en implementar

1nnovaciones pedagogicas en beneficic de la practica educativa.

A los padres de familia les ag&radd 1la 1dea de colocarles
trabados ludicos come cruclgramas. pasatiempo. rompeca8bezas ¥
otras actividades que refuercen el aprendizale en forma

atractiva.

Loes alumnos mostraron satisfaccidn en el desarrcollo del

trabajo-juego en 1 aula.

2.2.1 La observacién. PFermlitld conocer con clerta cobijetlividad
la vida cotlidiana de la escuela. Iniclalmente nog dedlicamos &
reallzar obgervacliones en log salones de clase de los curscs J3°
¥ 40, Laa observacliones fueron 1llevadas a cabo por las
pergonas perteneclentes al gruro de Investlgacion con el fin de

recoger datos scbre el rendimiento académico ¥ aportes que nos



permitiera orientar ecbre 1& resallizacion de actividades 1vdicas

en 1 sulsa.

2.2.2 La encuesta. De gran ayudsa como método empirico
guxiliar o complementarioc en 1& mayoris de las investigacliones
pedagogicas, para recoger Iinformacidn en un tiempo breve,
acerca de log estados de opinidn de 1a poblacion involucrads en

el problems.

Con el métodoe de encuesta se pudo determinar el porcentade en
Jque ge encuentran los estudliantes con relacion al estado actual
del amblente de aula }3 sus neceslidades hacla un espaclio de mas

armonia ¥ afecto.

Log aspectos tenldos en cuenta fuercn: el degarrolloe psicomo-
triz, el cognitivo, el vollitive y afective. Muy Importantes
para apoyvar la 1dea de las actlvidades liidicas en el aula ¥
hacer de la escuela un centro de alegria que promuevan el

degarralle integral del nific.

2.2.3 La entrevista. Dentro del proyecto de invesgtigacidn se
conglderd que la entrevisgta es une de loeg 1nstrumentos funda-

mentales para la recoleccidn de 1Informacicon primaria.

En la entrevisgta se recogld la opinidn de las autoridades sobre
la escuela ¥y el obdeto de estudlo para obtener conocimiento
empirice sobre clertos hechos vivenciados en la escuela 3 de

gran aporte a nuegtro proyecto.
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2.2.4 Matriz Dofa.

2.2.4.1 Debilidades.

- Falta de recurscos diddcticos adecuados para la ludica.

- Ambliente de monotonia en el aula.

- Aplicacion de una metodologia tradicionalista.

- Falta de capacitacidén administrativa.

- Brotes de indisciplina en especial en las iltimas horas

clase.

- Falta de capracitacidén administrativa.

2.2.4.2 Fortalezas.

- Aproya de log docentes & las politicas de cambio.

- Buenas relaciones interpersonales entre los docentes.

- FPotencialidades naturales de 1los alumnos.

de
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2.2.4.3 Oportunidades.

- Cursos de capacitacidén y postarados en universidades

privadss.

- La Ley General de Educacidén comoe politica de cambio.

- Apoyo de la asoclacidén comunal del barrio.

Credibilidad haclia 1a Institucion por la cominidad educati-

va.

2.2.4.4 Amenazas.

- Proliferacién de Juegos electrdénicos al alcance de nifiocs

gin un adecuade contrel de log padres ¥ educadores.

- Relacliones familliares conflictivas.

2.3. ANALISIS ESTAPISTICO DEL ESTUDIO

El1 desarrcllce sicosocial (como se denomina al crecimiento). la
adquisicién de los saberes. la conformaclidén de una perscnall-
dad. son caracteristicas que el nific va adquiriende ¢ arroplan-
do a traves del Juegoe ¥ en el Juego. Asi tenemos que la
actividad l1ludica no es alge ajienc, ¢ un espacic al cual se
acude para distensionaree. sino una condiclion para acceder a la

vida, al munde que nos rodea.



Todo lo anterior quedo plasmado en lo& resultsados obtenidos del
trabado adelantado en el Centro de Educacion Basica 130 de la
ciudad de Barranguilla. con un& muestra sleatoria de 67
cetudiantes, de una poblacion total de 148 estudiantes y &
docentes de un total de 8 incluyendo & su directora. Dicho
cstudio abarca los aspectos cognitivos, volitivoe y afectivos
y &icomotriz. Confrontando las practicsas pedsgogicsas tradicio-
nales con la utilizacion de la& actividades ludicas & traves de

1l cual €1 nifio desarrolle €1 pensamiento conceptual y tedrico.

Tanto los Juegos como las fantasisas gue e&tos producen han
permitido transformsr la reslidsad en conocimiento, €&ts ha &ido
una de las conclusiones sscadas del presente estudio, cuando el
85% de los estudiantes Integrantes de la muestrs demostraron
apropiaree de los saberecs &l aplicar 1la metodologis 1ludica.
mientras gque &c0lo el 45X de la misma muestra alcanzaron los
logros &l aplicar la metodologis tradicional con relacidn & un
mismo tems. Todo 1o anterior corroborsa gue degde temprans edsd
el nifio va formando concepto&., los cuales giran slrededor del
objeto representado; en contraposicion lo& conceptos mediatiza-
do& por el &acto del pensamiento gque los csaptsa, teoria sustenta-

da por Vigotekl.

Se deleitan ¥ e&lenten placer cuande reallisan una actividad

contrariamente al estar atentes a una explicaclidn.
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El estudio refleda la flexibilidad de adsptacidin que tiene el
ger humano cuando utilizando la metodologia tradicionsal e1
95.52% de la muestrsa eefisala sceptacion psara acceder &l
conocimiento, en tanto gue &l aplicar la metodologia ludica l1a
aceptacion de saprender lo demostro €1 98.5%. (Ver figura

1y 2.
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El nific en el procesc de formacion va moldeando su personslidad
&l mismo ritmoc como se le permita dJdesarrollar todas sus
potencisalidades enmarcado con los factores de apoyo gque le
faciliten este propdsito tales como metodologisa, orientacion,

recursos.

Demuestra lo anterior que en si, ninguna metodologia puede ser
descallficada. Se trata de exaltar la hablilidad del docente
para arlicarlas de acuerdo &l momento que forma parte del
entorno del estudiante. En tal sentido. en estos tiempos. que
el Joven desde muy temprana edad padece de deprivaclioén slcoa-
fectliva. la metodologia apropiada para elevar el autoestima
serd a&aquella en gque el Joven experimente placer. &g&rado,
complacenclia en l1lo que estd haclendo ¥ le estd permitiendo
conocer mds de los fendmenos que la vida le brinda, ¥ poder

vincularse & 1la socledad en forma productiva ¥} competente.

Asi el estudlo en este aspecto basado en actlividades dentro de
la metodologia tradiclional se le solliclitdé a los estudlantes
atender a las explicaclones de su profesor., adelantar una
lectura. elaborar un resumen ¥ resolver un cuestlionario. Al
adelantar log controles &l dia siguiente nos encontramos oon:
el 80% de los estudiantes atendlieron la expllicaclién, un ZJ0% no
escucharon. Del 80% que escuchd. el 70¥ adelantarcn la lectura
pero el 50% de los que leyeron no comprendidé la lectura ¥y del
50% que comprendidé sélo el 75% hizo el resumen y resclvisd el

cuestionario.
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Posteriormente trabsajando con el grupo aplicando actividades
ludicas con respecto al mismo temsa s les solicitd resolver unsa
sops de letras y con las palabras encontradsas construlilr frases
que le fueran permitiendo & los estudiantes elaborsar conceptos.
Participaron el 100%, un 90X resclvidé al ejercicio el 10% no es
que no lo hayan resuelto, sino gque emplesron mss tiempo, por
es0 después s& dieron cuenta que palabras les faltso; por tal
razon en la conceptuslizscion volvieron & participar el total

de los estudiantes. (Ver figura 3 y 4).

A continuacion al grupo se le splicd un crucigrams basado en 1a
conceptualizacion y orientacidén gque brindd el profesor. un 100%
participo en l&a actividad analizando los aciertos. sin descsli-
ficar los desaciertos porque el error se le hizo instrumento &

tavor del procesoc.

Colncide este estudio con las conclusiones planteadas por
Nicol&ae Buenaventura en el editorial del perisdico del M.E.N.
de mayo de 1988 "La Escuela Siglo XXI": "Esta 1infraestructura
basica de cualgquler constructivismo. la que le dé al &rea del
“recreo” tanta materia de aprendizade ¥ creacidn como al &rea
de la clase. ésta arqultectura ludica donde la dJdimensidn
educativa del “patlio” escolar sea comparable en el curriculo,
& la del privileglio inusitado que ha tenido tradiclionalmente el

aula’”.
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CONCLUSIONES

Detectadas algunas deficiencias en €1 desarrollo de las clases.
por falts de elementos recursivos del maestiro parsa cres&r uns
buensa motivacidn, permitiendo un ambiente de asulsa enmarcsado
dentro del fastidio. pereza. desespersacion por abandonsr &1
aula lo m&s réEpido posible antes de cumplirse el tiempo
reglsmentario de trabajo {(tanto por el slumno como por €1
maestro). ee concluyd en hacer uso de un sistems de actividades
ludicas, que hags mas &@&radsable las relaciones en el sula de

clase,

Entre estas actividades consideramos: Log cruclgramas. simula-
clones, dramatizados. Juegos. concursos. cantos. cuentos,
poegiag. leyendas. plinturas. titeres. miviles., maras mudos,
pageos, caricaturas. Estas actividades se desarrcollan haclendo
énfasle en log procegos cognoscltivos: afectivos., volutivoe ¥
motriz,. procurando afianzar valores como autoestima, responsga-
billidad. respeto., empatia. Justicla. toleranclia. colaboracidn.

cortesia. recursividad, confiablilidad. disciplinag ¥ tolerancia.

En la actualidad vivimes un mndoe de Innovaciones en todos los
capposg, ¥ muy acelerados por clerto. especilalmente en los

Juegos para los nifos, un mundo "electrinico” gque hay que saber
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centender y comprender parsa orientar adecuadsmente.

Para criticar la televisidn y 6us programaciones. debemos
proponer a&alternativas de superacicon, de igual manersa, nadsa
adelantamos -:'oz:z criticar & los padres que y& no juegan con los
hijos &1 no les ofrecemos un& conciencia y condiciones positi-
vas pars ayvudarle & mejorsar su interaccicn con el nifio: de l&
misms manersa, no tiene objeto hablar, criticar, denuncisar los
problemas de las escuelas. tales como desercion. repeticicdn de
curscg, desinterés, falta de relacicon. dominacion, sautoritaris-
mo, &1 no presentamos propuestas de cambio reales. viables y

convincentes.

La permanenclia en la escuela de los alumnos. se fortalece.
cuando slente que se 1le quiere. que es8 respetade por e1
profesor ¥ por la escuela ¥y sdlo una causa de fuersza mpayor le

hace dejar la escuela.

El1 Proyecto va encaminado a faclillitarle a los educadores. una
fundamentaclion conceptual e 1instrumental de clertog aportes
luidicos. degpertarle interés hacla una dimensgidn de la cultura
en el desarrollo humano. éomo es la ludica. una necesidad

inherente a 1la naturaleza del individuo.

FEesta propuesta. vreemos, no llena el vacio que existe en el
aula de clase. o en cualquler procese pedagdiglco. en el cual se
cae en un amblente Jde fastidio., pereza. Jdesmotivacisn y

aversion a la escuela.
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Tampoco llens todsas las expectativas que, en cuanto & implemen-—
tacion ludica exista, pars entregarle &l educador uns recets
acabads. Apenas se busca. crearle una inquietud gque alimente,
con el &aporte de todos los comprometidos en la educsacidén la
importancisa que tiene la ludica como una de las tantsas slterns-
tivas pedsgdgicas. como idea de cambio dentro del procesc en el

centro educativo.

La eficlienclia de 1la educacién lidica, come instrumentallizadora
del saber. radica en que 1lo8 profegsores la promuevan ¥ empleen
con mucho entusiasme. credibilidad. estén comprometidos con la

propuesta ¥y silentan placer por lo gque hacen.
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Objetivo:

ENCUESTA DE OPINION ESTUDIANTIL

las técnicas ludicas en las clases.

Institucion.
Edad: Sexo:
1. GErees hincha del Juniocr o del Unicosta?

tn

Conocer 1 opinion gue tiene el estudiante scercsa de

GE1 aslistir a 1la Escuela. en ti desplerta sensacidn

agrade ¢ degagrade. For gqueé’?

de

JRecuerda cual fue el tiltimo tema de Soclales?

JRecuerda cudl fue el primer tema de Naturales?

Judl es el tema que més recuerdas de Matemdticas?

JRue importancia le ves & 1a lectura?




o

14,

11.

13.

14.

sue sientees cuando escuchas el Himno Nacional?

sComo te sientes cuando te hacen un examen?

oTe ha dejado alguna enseianza los juegos?

JEn el desarrollo de las clases que temas te gusta que 1a&

profesora se ocupe’?

Jlurante 1la clase se divierten poniendce en prdctica Jjuegos

como gopas de letras. cruclgramas. mapas mudos,

zasyotros?

rompecabe-

sEn qué forma te gustaria que 1la profesora

clases?

diera 1las

Jué puedes decir de Renteria?

SC8mo te gustaria el recreo de tu escuelar?




LUDIGRAMA




BARRANQUILLA, 20 DE ABRIL DE 1998

ACTIVIDAD EN CLASE “LUDIGRAMA"

HORIZONTALES

1. Namero impar. 4. Transporta sangre a los 6rganos. 12. Consonante repetida con
sonido fuerte. 14. Metal il en la construccion de tubos. 21. Corriente de agua dulce.
24. Sinénimo de rabia. Conducto que dewvuelve la sangre al corazén. 34. Rezs. 37.
Me ful. 41. Elige. 45. Abreviatura de nosotros. 48. Tu (inv.)). 50. Propiedad de la
suma o la muttiplicacién que cambia el orden de los nimeros y el resuitado es el mismo.
62. Orificio de salid del aparato digestivo. 65. Sentido de la audicién (inv.). 74. Liquido
nutritivo que circula en nuestro cuerpo. 80. Hembra del oso. 84. Ejercicio académico
para la casa. 99. Nombre general que recibe un conducto sanguinec. 103. Niamero

par. 107. Miembro de las aves.

VERTICALES

2. Organo que impulsa la sangres (Inv.). 4. Anillo. 9. Va. 10. Circulo. 12. ir (inv.). 28.
Bebida alcohélica. 36. Propiedad o ley que agrupa nimero. 37. Agrega, aflade. 38.
Producto marino enlatado. 55. Accién del torero para esquivar el toro. 57. Tomés
(Abreviado). 58. Distraido. 59. Bebida de la Vid. 76. Accién de moverse en el agua.
77. Manteca. 78. Oraciton en la (glesia. 82. Mamifero roedor vive en las alcantarillas
(inv.). 83. Orificio de entrada del aparato digestivo. 83. Mamfifero elegante y peligroso

se para en dos patas.



ENCUESTA DE OPINION ESTUDIANTIL

Obietivo: Conocer la opinion gue tiene el estudiante acerca de

las técnicme l1ludicme en lase ~lases.

Institucion:

FEdad: Sexao:

1. GErees hincha del Junicr o del Unicosta?

[SN]

. &E1 asistir a la Escuela. en ti despierta sensacicn de

agrado ¢ desagrade. Por guée?

3. iRecuerda cudl fue el vltimo tema de Sociales?

4. sRecuerda cudl fue el primer tema de Naturales?

5. 4Cudl es el tema gque mds recuerdas de Matemdticas?

£. Jué importancia le ves a la lectura?

7. ckue sientes cuande escuchas el Himno Naciconal?

8. ¢lome te sientes cuando te hacen un examen?




10.

11.

s
3

oTe ha dejads slguna ensefianzs 1os juegos?

JEn el desarrollo de las clases gqué temas te gusta que la

rrofesora se ocupe?

JPurante 18 clase se divierten poniendo en practica juegos

oome sepas de letras. cruclgramas. mapss mudos.

sasyatros?

rompecabe—

JEn gque forma te gustaria gque la profescra

clases?

diera las

L@ue puedes decir de Renteria?

-

Jomo te gustaria el recrea de tu escuela?

(<%
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BN *ﬁ
. Figura 1: dividir la figura siguiente en 3 partes iguales,
Miremos: nimero pensado 632 trazando Gnicamente dos rectas.

Nomero invertido 236 Resultado 396
_— Nomero invertido 693

Resultado 396 Resultado 1089

Observacién: todo y cualquier nimero de 3 cifras, hechas
estas operaciones, dard como resultado el nimero 1089.

Después de esta demostracién, el profesor les pide a los
a|umn°s que apliquen e| ]uego entre e"os_ Flgura 2: dIVIdir la ﬁgura en cuatro partes lguales.

e. Evaluacion: el profesor registra el desempeiio, y, el Observe la soluci6n:
dominio y destreza de cada uno.

f. Precauciones: poner atencion a la forma como se hace
la sustraccién, pues es frecuente que el alumno cometa
errores al restar 9 de 9. Si el resultado no coincide es
porque hubo errores en la operacién.

3. Juegos geométricos

a. Objetivo general: desarrollar la observacién y el

pensamiento l6gico. .
Figura 3: dividir la figura de un cuarto creciepte en 6

partes, trazando solamente dc s lineas rectas.
Observe la solucién:

b. Objetivo especifico: dadas las figuras, dividir de
acuerdo con lo que se solicita.

c. Disposicién de los alumnos: por filas o en grupos.

d. Desarrollo: el profesor dibuja las figuras y pide a los )
alumnos que resuelvan las siguientes proporciones: ’

190 191

A




192

Figura 4: reducir estos cuatro cuadrados a sélo tres,
cambiando unicamente tres lineas, sabiendo que todas
las lineas se deben usar.

Solucién:

Figura 5: colocar 10 soldados en 5 filas con 4 soldados en
cada fila.

Figura 6: dividir el circulo en el maximo numero de
partes, trazando Unicamente cuatro lineas rectas:

Solucioén:

Figura 7: agregue sélo 3 |i
' neas
conviértala en 3 cuadrados. rectas a esta figura y

Solucién: /
Figura 8: divida el siguiente tri

dngulo equllstero, de tal
manera que form » de ta
iguales: q € 4 nuevos tridngulos y que todos sean

Solucién:

1
7. Educacién bidicc 93
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Por 1 letra A los juegoe de armar. como estralandias y cubos.

Permiten gque loes nifioe desarrollen su creatividad.

Por 1la letra R, Jjuegos de regls como loe gue hacen loe nirfos
elgan indicaciones y ordence: damas chinae. ajedrez. domind.

goloea. También ayudan al desarrolloc de la inteligencia.




2. METODOLOGIA

Pars ceste trabajo se selecciond 1& comunidsad cdel C.E.B. #130.
slguiendo como derrotero la Investigacion Accidon Participativa.
que conslidera como protagonists del procesc & 1l&a comunidead

mismés.

Tomamos aportes del conocimiento acerca de su realidad,
procurande que la comunidad 1le sea pertinente el trabade a
desarrcllar ¥y cualifigque los cambios planteados en €1 aula de

clase.

FPrimero se conformé el gruprco de trabado, luego se escogld la
poblaclion de referencla ¥ la muestra. Se elabors un diseffo de
las actividades a adelantar con la muestra: encuesta. entrevis-
ta directa. observacidén directa: recopllaclion de 1la 1nforma-
cldn: interpretaclidn de la informacidn: elaboraclon de tablas,
diagramas. 1Inferenclas: apllicaclion de las actlividades lidicas
& la muestra: ¥ recorlilaclon de resultados de las actividades

aplicadas.

En esta Investligaclon se tuvo en cuenta. el proceso metodologl-

co, Investigaclivn Accldén Farticipativa <(I.A.FP.) por ser
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coherente con €l tipo de trabajo desarrocllado; ajustdndose =

loe paradigmas hermenéuticos y cualitativos.

Las carscteristicas del proyecto permitieron hacer uso de la
observacidén directa € indirecta y del paradigms sociocritico,
debido & gque tiene en cuenta el procesco de dessrrollo del
individuo, dentro de un marco interpretativo, descriptivo y

explicativo.

La 1investigacion cuallitativa se ajusta al tipo de educador
reflexive e I1investigador, el cual est& ablerte al evento

predagiglico de 1la escuela ¥y del aula.

Esta metodologia resgalta el conocimiento prdctico, que en un
tiempo fue echade de menos, ¥ 8¢ privilegiaba el conocimiento

clentifico.

Cuando se proponen tareas de solucldn a clertas problematicas,
de un sector de la comunidad es ldglco pensar en los aportes
que la misma comunidad nos brinde con base a su experiencla,
experiencia gque la han mantenide en la lucha por la supervi-
venclia. De esta manera un investigador esta ablerto a enrigue-
cer su conocimiento. ¥y no trae por arte de maglia, solucliones

fuera de contexto.

El aporte de estudiantes. padres de familia ¥y directivos
docentes son necegarias para acudir a otras estrateglas,

raradigmas ¥y procesos metodoliglcos menos rigldos., m&as espontsa-
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neos ¥y m&s recursivos: hacer mas coherente 1la puesta en marchs

de 1lag actividades ludicas en el sulsa.

Es importante tener en cuenta el postulsdo fundsmental del cusal
parte la I.A.P.. es gue el conocimiento de la realidad del
objeto es en sf misma un proceso de transformsacién & traves de
la superacion de los conflictos y contradicciones del investi-
aador, del grupo participativo y del problems u objeto en
estudio. Por lo tanto el conocimiento de 1l& realidad no se
descubre ni se posee: es el resultado de la transformsacidn
objetiva y subjetiva gue lo produce dentro del mismo proceso de

investigacion accion participante.

El desarrollo del método de investigacion participativa permite
integrar en el proceso & los miembros de 1la comunidsad como
investigadores a&activos. en vez de tomarlos como objetos

Investigados.

En el transcurso de la& especlallizacidén para la construccicn del
proyecto conglderamos come elementos enriquecedores log arortes

tedoricos sobre:

La tematica de 1la complejfidad. paradigma & tener en cuenta,
partiendo de que 1la reallidad es un tejildo fenoménico. un
compuesto de complefidades al que tenemos que desenmarafiar para

1legar a la biisqueda de solucliones de la problemdtica social.
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Log enfogues ¥y tendencias actuales de 1s evaluacidon. por &er

ce8ta un procego integrador en &1 desarrollo huwnanc.

2.1 POBLACION

La poblaclon universo estd constitulda por 18 profesores. 480
estudiantes y 4860 padres dJde familia. La 1investigacidén la
realizamos con una muestra de 70 estudlantes correspondlente a
los cursos de grados culrte ¥ quinto. 68 padres de familla.
Log profegores en su totalidad estdn de acuerdo en implementar

Innovaciones pedagdigicas en beneficio de la practica educativa.

A los padres de familia les agradd 1la 1dea de colocarles
trabados ludicos come cruclgramas. pasatiempoe, rompecabezas ¥y
atrag actividades que refuercen el1 arrendizalde en forma

atractiva.

Los alumnos mostrarcon satisfaccisn en el Jdesarrolle del

trabato-Juega en el aula.

2.2.1 La observacién. Fermitis conocer con cierta objfetividad
la vida cotidiana de la escuela. Inicilalmente nos dedicamos a
reallzar obgervaciones en log salones de clase de logs curscs 3¢
¥ 40, Las obeervaciones fuercon llevadas a cabo por las
personas pertenecientes al grupce de investigacidon con el fin de

recoger datos scobre el rendimiento académice ¥y aportes que nos




rermitiers orientar sobre 1& resllizacion de actividacdes ludicas

en el suls.

2.2.2 La encuesta. De gran asyuds como método empirico
auxilisar o complementarioc en la mayoris de las investigsaciones
pedagoglicas, pars recoger Iinformacidn en un tiempo breve,
acerca de los estados de opinidn de la poblacion involucrads en

el problems.

Con el métode de encuesta se pude determinar el porcentade en
Jue se encuentran los estudliantes con relacion al estade actual
del amblente de aula ¥y sus necesldades hacla un espaclio de mas

armonia ¥ arfecto.

Los aspectos tenldos en cuenta fuercon: el desarrcllo psilcomo-
triz. el cognltive. el volltive y afective. Muy Importantes
para apovar la 1dea de las actlividades 1ludicas en el aula ¥
hacer de 1la escuela un centro de alegria que promuevan el

desarraolle integral del nifo.

2.2.3 La entrevista. Dentrc del proyecto de Iinvestigaclion se
conglderd que la entreviata es une de leos 1nstrumentos funda-—

mentales para la recolecclidén de informacidén primaria.

En la entrevista se recogle la opinidn de las autoridades sobre
la escuela ¥ el obdete de estudio para obtener conocimiento
empirice sobre clertes hechos vivencliados en la escuela 3 de

gran aporte & nuestro proyecto.
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2.2.4 Matriz Dofa.

2.2.4.1 Debilidades.

- Falta de recursvs diddcticos adecuados para la 1iudica.

- Ambliente de monotonia en el aula.

- Aplicacion de una metodologia tradicionalista.

- Falta de capacitacion administrativa.

- Brotes de Indisciplina en especial en las uvltimas horas

clase.

- Falta de capaclitacidn administrativa.

2.2.4.2 Fortalezas.

- Apoyo de 1og docentes a las politicas de cambio.

- Buenas relaciones interpersonales entre los docentes.

- Potencialidades naturales de los alumnos.

de
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2.2.4.3 Oportunidades.

- Cursos de capacitacion y postarados en universidades

privadas.

- La Ley General de Educacioén come politica de cambio.

- Apoyo de 1a ascociacidén comunal del barrio.

- Crediblilidad hacia 1a institucion por la comunidad educati-

va.

2.2.4.4 Amenasas.

- FProlliferacion de Juegog electrinicos al alcance de nifics

gin un adecuado contrel de 108 padres )y educadores.

- Relaciones familiares conrflictivas.

2.3. ANALISIS ESTADISTICO DEL ESTUDIQ

El degarrcllo slicosoclial (como se denomina al crecimientol. la
adquisicién de los saberes., la conformacidén de una personali-
dad. son caracteristicas gque el niffio va adquiriendo o apropian-
do a travées del Juegoe ¥ en el Juego. Asi tenemos gque la
actividad 1ludica no es a&lgoe aijenc., © un espacio al cual se
acude para distensionarse, £ino una condicidn para acceder a la

vida, al mundce que nos rodea.




Todo lo anterior quedo plasmado en los resultados obtenidos del
trabajo adelantado en el Centro de Educacion Basica 130 de la
ciudad de Barranguilla. con una muestra aleatoria de 67
cstudiantes, de una poblacion total de 148 estudiantes y &
docentes de un total de 8 incluyendo & su directora. Picho
estudio abarca los aspectos cognitivos, volitivos y afectivos
y sicomotriz. Confrontando las précticas pedsgogicas tradicio-
nales con la utilizacion de 1las actividades ludicas & traves de

la cual el nifio desarrolle el pensamiento conceptual y tecrico.

Tanto los Juegos como las fantsasias gque estos producen han
permitido transformar la reslidsad en conocimiento, €sta ha sido
una de las conclusiones sacadss del presente estudio, cuando el
85X de los estudiantes Iintegrantes de 1lsa muestra demostraron
apropiarse de los saberes &l splicar la metodologis ludicsa.
mientras que s0lo el 45X de la misma muestrs alcanssaron 1los
logros &l saplicar la metodologis tradicionsal con relacion & un
mismo tema. Todo lo anterior corrobora que desde temprans edad
el nifio va formando conceptos, los cuales giran &lrededor del
objeto representado; en contraposicion los conceptos medisatiza-
dos por el &acto del pensamiento que los captsa,. teoria sustentsa-

da por Vigotski.

Se deleitan y sienten placer cuando realiszsan una actividad

contrariamente al eatar atentos a una expllcaclion.
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El estudio refledja la flexibilidsad de adsptacion que tiene el
&cr humano cuando utilizando la metodologis tradicional el
95.52% de 1a muestra secfiala &aceptacidn pars acceder &l
conocimiento, en tanto gue &l aplicar 1l metodologis ludica la
aceptacion de aprender lo demostro €1 98.5%. (Ver figurs

I ¥ 2.
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1
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FIGURA No 1. PROPORCION DE ADAPTABILIDAD A LAS METODOLOGIAS
TRADICIONAL Y LUDICA
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70.00% +
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FIGURA No 2. PROPORCION DE APROPIACION DE LOS SABERES SEGUN
METODOLOGIAS TRADICIONAL Y LUDICA




El1 nifio en el proceso de formacion va moldeando su personalidad
&al mismo ritmo como &e le permita desarrollar todas sus
potencialidades enmarcado con 1los factores de apoyo gque le
faciliten este propésito tales como metodologia, orientacion,

recursos.

Demuestra lo anterior que en &i. ninguna metodologia puede ser
descalificada. Se trata de exaltar la habilidad del docente
para aplicarlas de acuerdo al momento que forma parte del
entorno del estudiante. En tal sentido. en estos tiempos. que
el Joven desde muy temprana edad padece de deprivacion sicoa-
fectiva, la metodologia aproriada para elevar el autoestima
serd agquella en que el Joven experimente placer. agrado.
complacencia en lo que estd haclendo ¥y le estd8 permltiendo
conocer mée de los fendémenos que la vida 1le brinda, ¥ poder

vincularse a 1la socliedad en forma productiva y competente.

Agi el estudio en este aspecto basado en actividades dentro de
la metodologia tradliclional se le gollicitdé a log estudlantes
atender a las expllcacliones de su profesor. adelantar una
lectura. elaborar un resumen y resolver un cuestionario. Al
adelantar los controles al dia sigulente nos encontramos con:
el 80% de los estudliantes atendieron la expllicaclon. un 20% no
egcucharon. Del 80% que escuchd. el 70% adelantaron la lectura
pero el 503% de los que leyeron no comprendld la lectura ¥ del
50% que comprendisé solo el 7HY hizo el resumen ¥y regolvid el

cuestionario.
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Posteriormente trabajando con el grupo aplicando actividades
ludicas con respecto &l mismo tems e legs solicitsd resolver una
sopa de letras y con las palabras encontradas construir frases
que le fueran permitiendo & los estudisantes elaborsar conceptos.
Participaron el 100X, un 0% resolvic &l ejercicio el 10X no es
que no lo hayan resuelto, sino gque emplesron mis tiempo, por
es0 después se dieron cuenta gqué palabras les faltd: por tal
razon en la conceptusalizacidn volvieron & participar el total

de los estudiantes. (Ver figursa 3 y 4).

A continuacion al grupo se le aplicd un crucigrams basado en la
conceptualizacidn y orientacion gque brindd el profesor. un 100%
participo en la actividad analizando los aciertos. &in descsali-
ficar los desaciertos porgue €l error se le hizo instrumento &

favor del proceso.

Colncide este estudio con las conclusiones planteadas por
Nicoldse Buenaventura en el editorial del peridédico del M.E.N.
de mayc de 189898 "La Escuela Siglo XXI": "Esta 1nfraestructura
bdsglca de cualgqulier constructivismo. la que le dé al &rea del
‘recreo” tanta materia de aprendizade ¥y creacidén como al &rea
de la clase. ésta argultectura ludica donde la dimenelidén
educativa del “patio” escolar sea comparable en el curriculo,
a la del privilegio inusitado que ha tenido tradicionalmente el

aula’.
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CONCLUSIONES

Detectadas algunas deficiencias en el desarrollo de las clases.
por falta de elementos recursivos del maestro pars& Cre&ar uné
buena motivacidn. permitiendo un ambiente de aula enmarcado
dentro del fastidio. perezsa. desesperacion por abandonar el
aula lo m&as répido posible antes de cumplirse el tiempo
reglamentario de trabajo (tanto por el sglumno como por €1
maestro). se concluyd en hacer uso de un sistema de actividades
ludicas, que haga mas agradable las relaciones en el aula de

clase,

Entre estas actividades consideramos: Los crucligramas. simula-
clones, dramatizados. Juegos. concursos. cantos, cuentos.
poesias. leyvendas. plnturas. titeres., moviles. mapas mudos.
praseos., caricaturas. Estae actividades se desarrollan haclendo
énfaslis en los procesos cognoscitivos: afectivos. volutivos y
motriz, procurando arianzar vealores como autoestima. responsa-
bilidad. respeto. empatia. Justiclia. toleranclia. colaboraclion,

cortesia. recursividad. confiabilidad. disciplina ¥ tolerancia.

En l1a actualidad vivimos un mundo de innovaciones en todos los
campes., ¥ muy acelerados por clerto. especlialmente en 1los

Juegos para los nifios, un mundo “electrdinico’” gque hay gque saber
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entender y comprender par& orientar adecuadamente.

Para criticar la televisicn y sus programaciones, debemos
proponer &lternativas de supersacion, de 1igusal maners, nadsa
adelantamos coz:z criticar a los padres gque ya no juegan con los
hijos &1 no les ofrecemos una conciencia y condiciones positi-
vas pars ayudarle & mejorar su intersaccicn con el nifio; de la
misma maners, no tiene objeto hablar, criticar. denunciar los
problemas de las escuelas, tales como desercidn, repeticion de
cursos. desinterés. falta de relacidn., dominacion, sautoritaris-

mo, 81 no presentamos propucstas de cambio reales. viables y

convincentes.

La permanencia en la escuela de los alumnos. 8e fortalece.
cuandoe slente gque s8¢ le gquiere. gque €8 regpetade por el
profesor 3 por la escuela y solo una causa de fuerzsa mayor ie

hace dedar la escuela.

E1 Proyecto va encaminado a facilitarle a los educadores. una
fundamentacion conceptual e Instrumental de clertos arcortes
ludicos. despertarle interés hacla una dimension de la cultura
en el desarrollo humano., éomv eg la ludica. una necesidad

inherente a 1la naturaleza del individuo.

Esta propuesta. creemos, no llena el vacio que existe en el
aula de clase. o en cualgquler procese pedagigico. en el cual se
cae en un amblente de fastidioe. pereza,. desmotivacion ¥

aversion & 1la escuela.
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Teampoco llena todas las expectativas que. en cuanto & implemen-
tacion ludica exista, parsa entregarle al educador unsa recetsa
acabada. Apensas se busca. crearle una inguietud gue alimente,
con el sporte de todos los comprometidos en la educsacidn la
Importancia que tiene la ludica como una de las tantas alternsa-—
tivas pedagbgicas. como ides de cambio dentro del proceso en &l

centro educativo.

La eficlencia de 1a educaclién lidica. como instrumentallzadora
del saber, radica en que log profesores la promuevan ¥ empleen
con mucho entusiasmoe. credibilidad. estén comprometidos con 1&

propuesta ¥ slentan placer por lo gque hacen.
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LA PEREGRINA

206 H 0
HUESOS
SAVIA
SABIA
LEUCOSITOS BACTERIA
CELULA
ERITROCITOS ITIS
OTITIS
GASTRITIS

BO FE




ENCUESTA DE OPINION ESTUDIANTIL

Objdetivo: Conocer la opinion gue tiene el estudiante acerca de

las técnicas ludicas en las clases.

Institucidn.

Edad: Sexo:

1. GFrea hincha del Junior ¢ del Unicosta?

2. &Fl1 asletlr a 1la Escuela. en ti1 desplerta senesacidén de

agradoe ¢ degagrade. For qué?

3. iRecuerda cual fue el tltime tema de Sociales?

4. GRecuerda cudl fue el primer tema de Naturales?

tn

Jdual es el tema que mds recuerdas de Matemdticas?

6. Ji@ué importancia le ves a la lectura?




14.

11.

13.

JaQue sientes cuando escuchas el Himno Nascional?

sComo te sientes cuando te hacen un examen?

iTe ha dedado alguna enseflanza los juegos?

cEn el desarrollo de las clases que temas te gusta gque la

profesora se ocupe?

churante la clase se divierten poniendo en préactica Jjuegos
comoe sopas de letras. crucigramas. mapas mudos. rompecabe-—

zagyotros?

JEn gqué forma te gustaria gque la profesora diera las

clases?

s@ué puedes decir de Renteria?

JCamo te gustaria el recreo de tu escuela?




LUDIGRAMA




BARRANQUILLA, 20 DE ABRIL DE 1998

ACTIVIDAD EN CLASE “LUDIGRAMA"

HORIZONTALES

1. Namero impar. 4. Transporta sangre a los 6rganos. 12. Consonante repetida con
sonido fuerte. 14. Metal Gtil en la construccién de tubos. 21. Cortiente de agua duice.
24. Sinénimo de rabia. Conducto que devuelve la sangre al corazén. 34. Reza. 37.
Me ful. 41. Elige. 45. Abreviatura de nosotros. 48. Tu (Inv.)). 50. Propiedad de la
suma o la multiplicacién que cambia el orden de los nimeros y el resultado es el mismo.
62. Orificio de salid del aparato digestivo. 65. Sentido de la audicién (Inv.). 74. Liquido
nutritivo que circula en nuestro cuerpo. 80. Hembra del oso. 84. Ejercicio académico
para la casa. 99. Nombre general que recibe un conducto sanguineo. 103. Namero

par. 107. Miembro de las aves.

VERTICALES

2. Organo que impuisa la sangres (Inv.). 4. Anillo. 8. Va. 10. Circulo. 12. Ir (inv.). 28.
Bebida alcohdlica. 36. Propiedad o ley que agrupa nimero. 37. Agrega, aflade. 38.
Producto marino enlatado. 55. Accién del torero para esquivar el toro. 57. Tomés
{Abreviado). 58. Distraido. 59. Bebida de la Vid. 76. Accién de moverse en el agua.
77. Manteca. 78. Oracién en la Iglesia. 82. Mamifero roedor vive en las alcantariiias
(inv.). 83. Orificio de entrada del aparato digestivo. 88. Mamifero elegante y peligroso

se para en dos petas.



ENCUESTA DE OPINION ESTUDIANTIL

Objetivo: Conocer la opinion gque tiene el estudiante acerca de

1ae técnicese 1ludicse en lse claees.

Institucion;
Fdad: Sexo:
1. CGEres hincha del Junior o del Unicosta?

by

E1 aslistir a&a 1la Escuela. en ti despierta sensacicn de

agrade o desagrade. FPor gué?

JRecuerda cudl fue el vltime tema de Sociales?

LJRecuerda cudl fue el primer tema de Naturales?

JCudl es el tema gque mds recuerdas de Matemdticas?

J@ué importancia le ves a la lectura®

JQué slentes cuandoe escuchas el Himno Nacional?

.7

JComa te sientes cuando te hacen un examen?




10.

11.

oTe ha dejado algunsa ensefisnza los juegos?

LEn el desarrollc de las clases gu® temas te gusta gque la

rrofesora se ocupe?

churante la clase se divierten poniende en prdctica juegos
come sgopas de letras., cruclgramas. mMAapsas mudes. rompecabe—

sagyotraes?

SEn gue forma te gustaris gue la profescra dJdiera 1ss

olases?

J@ué puedes decir de Renteria?

sOdme te gustaria el recrec de tu escuela’?
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La ruleta le prop
Américs y Ocesnia
Como utilizarla.

Elija un pais cuaiquiers (Colombia No. 25); hégelo coincidir con el primer casi
liero {capital}. Les los detos de las ¥ il i 4. COLOMBIA

y #si
Capitai: Bogotd, Extension: 1.138.914 km.’, Poblecidn: 27.326.400 habitantes
(on esta casilts 98 han suprimido las dos Gitimes cifras v por eso sperece 27 326.4
En Ciuded del Veti se loord

300 ), € is: Cafe, Fo
ths independencis 20 - VII - 1.810 {el met ve en ol contro y en nimeros roma
not), Maoneds: Peso, Religibn: Catdl dioms: Espafiol.
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Tiempo Libre







Miremos: nimero pensado 632

Namero invertido 236 Resultado 396
_— Numero invertido 693

Resultado 396 Resultado 1089

Observacién: todo y cualquier namero de 3 cifras, hechas
estas operaciones, dard como resultado el nimero 1089.

Después de esta demostracion, el profesor les pide a los
alumnos que apliquen el juego entre ellos.

e. Evaluacién: el profesor registra el desempeiio, y, el
dominio y destreza de cada uno.

f. Precauciones: poner atencion a la forma como se hace
la sustraccién, pues es frecuente que el alumno cometa
errores al restar 9 de 9. Si el resultado no coincide es
porque hubo errores en la operacién.

3. Juegos geométricos

190

a. Objetivo general: desarrollar la observacién y el
pensamiento l6gico.

b. Objetivo especifico: dadas las figuras, dividir de
acuerdo con lo que se solicita.

c. Disposicién de los alumnos: por filas o en grupos.

d. Desarrollo: el profesor dibuja las figuras y pide a los
alumnos que resuelvan las siguientes proporciones:

T T ——

Figura 1: dividir la figura siguiente en 3
rtes |
trazando Gnlcamente dos rectas. P guales.

Figura 2: dividir la figura en cuatro partes iguales.
Observe la solucién:

Figura 3: dividir la figura de u e e
: N cuarto creciente en 6
partes, trazando solamente dc s lineas rectas.

Observe la solucién:
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Figura 4: reducir estos cuatro cuadrados a sélo tres,
cambiando Gnicamente tres lineas, sabiendo que todas

las lineas se deben usar.
Solucién:

T L

%

Figura 5: colocar 10 soldados en 5 filas con 4 soldados en
cada fila.

Figura 6: dividir el circulo en el maximo numero de
partes, trazando unicamente cuatro lineas rectas:

192

Solucién:

Figura 7: agregue sélo 3 Ifneas rectas a esta figura y

convlértala en 3 cuadrados.
Solucién: Z /
Figura 8: divida el siguiente trlangulo equllatero, de tal

Solucién:

193

7. Educacién lidicc








