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GLOSARIO

APRENDIZAJE: Cambio formativo que se produce en el acto didactico, y
que afecta aspectos globales del estudiante (cognitivos, afectivos y

sociales). Es un proceso que pone en ejecucion estrategias cognitivas y

metacognitivas.

APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO: Tiene lugar cuando el sujeto que
aprende, pone en relacion los nuevos contenidos con el cuerpo de

conocimientos que ya posee.

COMPRENSION: Poder realizar una gama de actividades que requieren
pensamiento, en cuanto a un tema o contenido, demostrando al estudiante
la capacidad para explicarlo, demostrarlo, dar ejemplos, generalizarlo,

establecer analogias y saber establecer el tema de manera ampliada.
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CURRICULUM: Como referente de la practica pedagoégica, es la
herramienta que potencializa el mejoramiento de la accion educativa en la
institucion. Mediador entre la teoria y la practica, a través de actividades

planificadas.

DISCIPLINA DE HISTORIA: Forma parte del area de Ciencias Sociales y
supone el conocimiento, el analisis, la comprension critico-reflexiva y la

explicacién de los acontecimientos del pasado.

ENSENANZA: En sentido restringido, actividad del docente, orientada a la
transmision de conocimientos. En sentido amplio, el verdadero objeto de la
didactica, que como proceso comunicativo implica al estudiante y su

aprendizaje, ademas del docente.

ESTRATEGIA: Conjunto planificado de acciones y técnicas que conducen

a la consecucién de objetivos pre-establecidos durante el proceso

educativo.

JUEGO: Actividad que se realiza dentro de ciertos limites establecidos de
tiempo y espacio, atendiéndose a reglas libremente aceptadas, que se

acompafian de un sentimiento de tensién y alegria.
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MOTIVACION: Es el proceso que provoca cierto comportamiento,
mantiene la actividad o la modifica. Conlleva a predisponer al estudiante
hacia lo que se quiere ensefar, llevandolo a participar activamente en los
trabajos escolares, y condicionandolos a que se empefie en aprender, sea

por ensayo y error, por imitacion o por reflexion.

PROCESOS COGNITIVOS: Son actos mentales que actuan sobre el

conocimiento previo y la informacion exégena para transformarlos.
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Disciplina de Historia, Comprension, Procesos Cognitivos, Aprendizaje

Significativo.

DESCRIPCION:

El presente trabajo de grado, es de tipo cualitativo, con meétodo
etnografico, desarrollado en la Institucidén Educativa Distrital Jorge Robledo
Ortiz de Barranquilla; en el que se determina la implementaciéon de los
juegos en las clases de historia para motivar y despertar el interés en los
aprendientes, y mejorar asi, los procesos de ensefianza y aprendizaje.
Por lo tanto, la propuesta se dirige hacia los docentes para que consideren
el juego como alternativa metodoldgica que optimiza la dinamizacion de los
procesos pedagoégicos en el aula e induce a los estudiantes a participar
activa y placenteramente, potenciando sus procesos cognitivos,
fortaleciendo la socio-afectividad y la comunicacion. La propuesta
presenta una serie de juegos con la explicacién de su respectivo curso de

accion.
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CONTENIDO:
El cuerpo del trabajo estd conformado por: Introduccién, cinco capitulos y

anexos.

INTRODUCCION: Comprende la descripcién y formulacion del Problema,

la justificacion y los objetivos de la investigacion.

CAPITULO PRIMERO: Expone los fundamentos teéricos conceptuales,
los institucionales y legales, sobre los cuales se fundamenta el estudio

investigativo.

CAPITULO DOS: Contiene el disefio metodoldgico aplicado, con los

procedimientos y técnicas que implica el método etnografico.

CAPITULO TRES: Incluye la interpretacion y andlisis de las técnicas e
instrumentos aplicados a una muestra intencional de la comunidad

educativa.

CAPITULO CUATRO: Comprende las respectivas conclusiones y

recomendaciones.
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CAPITULO CINCO: Presenta la propuesta, la cual se encamina a mejorar
mediante la aplicacion de juegos, los procesos de ensefianza y

aprendizaje de la historia.

ANEXOS: Son las guias de entrevistas y cuadros de interpretacion

cualitativa.



Lrrups

Dy o
?ﬂ@‘ixé;f‘:

X T T o) [ TR L S
§ g poshubirned b o 0N
Froy AN FOCAGTEBEESY

Bomimy

TABLA DE CONTENIDO

INTRODUCCION Pag.

1. MARCO REFERENCIAL

1.1 MARCO HSITORICO INSTITUCIONAL

1.2 ANTECEDENTES

1.3 MARCO TEORICO CONCEPTUAL

1.3.1 JUEGOS PEDAGOGICOS

1.3.2 ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

1.3.3 POTENCIALIZACION DE LAS CAPACIDADES
COGNITIVAS

1.3.4 LA MOTIVACION ESCOLAR Y SUS EFCTOS
EN EL APRENDIZAJE

1.3.5 EL CURRICULO

1.4 FUNDAMENTOS LEGALES

2. DISENO METODOLOGICO

2.1 LINEA DE INVESTIGACION

2.2 TIPO DE INVESTIGACION

2.3 PARADIGMAS DE INVESTIGACION

2.4 TIPO DE METODO

2.5 PROCESO OPERATIVO DE LA HIPOTESIS OBJETIVO

e )
N .
SRS SRR !

25

36

36

40

44

44

53

61

70
77
83
86
86
86
87
88

89

21



LRGP .

TS A T ) s B e B g [T
BOLLENSNTA robledisiasi@yahon.com

2.5.1 HIPOTESIS OBJETIVO 89

2.6 TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION

DE INFORMACION 91
2.6.1 TECNICAS 91
2.6.1.1 OBSERVACION 91
2.6.1.2 ENTREVISTA 91
2.6.1.3 REVISION DOCUMENTAL 92
2.6.2 INSTRUMENTOS 92
2.6.2.1 DIARIO DE CAMPO 93
2.6.2.2 GUIA DE ENTREVISTA 93
2.6.2.3 GUIA DE REVISION DOCUMENTAL 94
2.6.3 POBLACION Y MUESTRA 94
2.6.3.1 POBLACION 94
2.6.3.2 MUESTRA 95

3. ANALISIS DE INTERPRETACION DE LOS

INSTRUMENTOS APLICADOS 96
3.1 DIARIO DE CAMPO 96
3.1.1 OBSERVACION PARTICIPANTE 1 96
3.1.2 OBSERVACION PARTICIPANTE 2 99
3.1.3 OBSERVACION PARTICIPANTE 3 103
3.1.4 OBSERVACION PARTICIPANTE 4 107

3.2 ENTREVISTA 110



<y
ET LT

7Y {*’e. 5 ? I g R A X £t e N
B I - 2 S ™, YN k- gt St %
AUBLEBETA robiodisins Syaby

3.2.1 CUADRO DESCRIPTIVO DE ENREVISTA

DIRIGIDA A LOS DOCENTES 112
3.3 ENCUESTA 114
3.3.1 CUADRO DESCRIPTIVO DE ENCUESTA

DIRIGIDA A PADRES DE FAMILIA 116
3.4 INTERPRETACION 117
3.4.1 CUADRO DESCRIPTIVO DE INTERPRETACION

DE LAS OBSERVACIONES REALIZADAS

A LOS ESTUDIANTES 117
3.4.2 CUADRO DESCRIPTIVO DE INTERPRETACION

DE LAS ENTREVISTAS REALIZADAS

A LOS DOCENTES 119
3.4.3 CUADRO DESCRIPTIVO DE INTERPRETACION

DE LAS ENCUESTAS REALIZADAS A LOS PADRES

DE FAMILIA DE LOS ESTUDINATES DEL GRADO g° 120

3.4.4 TRIANGULACION DE LA INFORMACION RECOLECTADA

A TRAVES DE LAS DIFERENTES TECNICAS 122
3.5 HALLAZGOS 124
4. PROPUESTA “JUGANDO APRENDEMOS HISTORIA” 127
4.1 PRESENTACION DE LA PROPUESTA 128
4.2 JUSTIFICACION 129

4.3 OBJETIVOS 131

23



Lrrups

ROBLEBISTA robledistas@yahon.com
4.3.1 OBJETIVO GENERAL 131
4.3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS 131
4.4 FUNDAMENTOS TEORICOS 132
4.5 CONSTRUCCION DE LA PROPUESTA 136
4.5.1 PRINCIPIOS DE FUNDAMENTACION 136
4.6 EVALUACION DE LA PROPUESTA 164
4.7 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 166
4.7.1 CONSCLUSIONES 166
4.7.2 RECOMENDACIONES 167
REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS 169

ANEXOS

172

24



Lyrupn 25

INTRODUCCION

En el nuevo milenio se observa un periodo de asombrosas innovaciones
pedagdgicas, cientificas y tecnoldgicas en los procesos -curriculares;
cambios a los cuales han respondido los docentes, investigando, creciendo
profesionalmente e implementando estrategias pedagégicas que optimizan
la ensefanza y el aprendizaje de las diversas areas del saber para el logro
de aprendientes competentes, analiticos, criticos y reflexivos, capaces de

responder a las diferentes situaciones que les presenta su contexto.

Es por eso, que el objeto de estudio de la presente investigacion se
encaminé a la implementacion de los juegos como estrategia pedagogica
para el mejoramiento de la ensefianza y el aprendizaje de la disciplina de
historia en los estudiantes de 9° de la Institucién Educativa Distrital Jorge
Robledo Ortiz, con el fin de dinamizar las clases y asi despertar el interés y

motivacion en los educandos.
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Es de sefialar, que la presente investigacion se realiz6 con el aporte y
colaboracion de los diferentes estamentos de la Institucion Educativa
Distrital Jorge Robledo Ortiz, la cual esta ubicada en el sur occidente de
Barranquilla, en el barrio 7 de Abril; esta institucién ofrece los niveles de
Pre-escolar, Basica y Media, es académica con proyeccion comunitaria,
para que el estudiante a través de su formacion pedagdgica despliegue su
saber y valores sociales, morales y civicos en su comunidad, la cual es de
estrato bajo. La poblacion la conforman 780 estudiantes (1° a 11°), 34
docentes y 3 directivos. La muestra la integraron 56 estudiantes de 9°A, 3

docentes y 2 directivos.

En dicha institucion, se evidencié que las clases de historia del grado 9°
se daban de manera magistral, limitandose a la memorizacion de datos,
fechas, de personajes, hechos y acontecimientos del pasado; por lo tanto,
se desarrollaban muy poco en los estudiantes las destrezas de

pensamiento.

Estas habilidades poco desarrolladas se expresaron en las dificultades
que presentaban para la comprension, el andlisis, la sintesis y la
generalizacién de concepto relacionados con la historia. Ademas, estos

conceptos no se contextualizaban con la realidad del entorno.
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Todo lo anteriormente expuesto, dio como resultado la observacion de
jovenes apaticos, desmotivados y desinteresados para el estudio de la
historia, lo que se reflej6 en un desempefio académico deficiente y en los
bajos resultados de las pruebas saber en el afio 2005 en cuanto al manejo
de competencias interpretativas, argumentativas y propésitivas . En los
resultados de estas pruebas, se analizé que la mayoria de los educandos
mostraron insuficiencias en la comprensidn de textos con inferencias, al

igual que en la comprension critica de los mismos.

Las anteriores consideraciones permitieron formular el siguiente
interrogante: ;Qué estrategias pedagdgicas se puede implementar para
mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje en la disciplina de
historia del grado 9° de la Institucion Educativa Distrital Jorge Robledo
Ortiz? El desarrollo y respuesta a este interrogante la investigacion dirigio
la orientacion a la creaciéon de una propuesta pedagdogica en coherencia
con modelos activos, participando de acuerdo a los intereses y

expectativas de la comunidad docente y discente.

Teniendo en cuenta todo lo anterior, se hace necesario potencializar las
habilidades cognitivas en los aprendientes, proponiendo los juegos como
una estrategia pedagodgica para mejorar la ensefianza y el aprendizaje de

la disciplina de historia, utilizando para tal fin los contenidos de la historia
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el Frente Nacional. De ahi que los docentes, desde el aula de clases,
haran acopio de esta metodologia altemativa para el desarrollo de las

competencias interpretativa, argumentativa y propésitiva.

De esta manera, la investigacion se justificé teniendo en cuenta que las
actuales politicas educativas del pais plantean la necesidad de que en las
instituciones educativas, los docentes ofrezcan ambientes de aprendizaje,
motivantes y propicios para desarrollar en los educandos las
potencialidades cognitvas y las dimensiones socio-afectivas,
comunicativas, psicomotoras y técnicas. De ahi, que sea importante
considerar los juegos como una estrategia que involucre de manera activa
y participativa a todos los aprendientes en el analisis critico de los
problemas planteados en épocas pasadas, contextualizandolos para
extraer de ellos aquellos postulados que consideren significativos

proyectos en bien de su comunidad.

Ademas, los jévenes jugando practican normas de convivencia, y asumen
posiciones criticas respecto al razonamiento analitico de los hechos
histéricos. La historia supone el conocimiento, el analisis, la comprension
reflexiva y la explicacién de los acontecimientos del pasado, siendo para
ello imprescindible, que las clases de historia se trabajen incorporando

juegos como estrategias pedagogicas que conduzcan al acercamiento del
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conocimiento cientifico del pasado, de tal manera que el estudiante
comprenda las causas de los hechos, cdmo y por qué sucedieron,
igualmente las consecuencias que lo generaron y su trascendencias en

relacion con los momentos actuales.

El Ministerio de Educacién Nacional (2002) concibe en los lineamientos
curriculares de las diferentes areas del saber, el principio de la lidica como
aquel que reconoce al juego como una expresion dinamizadora del
desarrollo y de la vida del educando, mediante el cual éste construye
conocimiento, se encuentra consigo mismo, con el mundo fisico, social e
histérico, permitiéndole apropiarse de las nommas, y situarse en la realidad
histérica del pais. Esto conlleva a que los jévenes asuman compromisos y
posiciones criticas para participar en debates académicos, tomando asi
decisiones responsables, utilizando los mecanismos de participacion

establecidos en la constitucion.

Es asi, como a través de los juegos pedagoégicos los estudiantes de 9°
estdn en capacidad de aprender saberes histéricos que le permitan
potencializar sus capacidades individuales y sociales. Para Vigotski'

(1979), el juego es un espacio de construccion de una semibtica que hace

! Citado por Jiménez C (1996). la ludica como experiencia cultural. La etnografia y hermenéutica
del juego. Cooperativa Editorial Magisterio. Bogota, pag. 15.
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posible el desarrollo del pensamiento conceptual y tedrico. Igualmente
pueden mantener su motivacion e interés por el aprendizaje de la historia,
lo que contribuye al fortalecimiento de su autoestima y al mejoramiento
continuo de su desempefio academico. Por consiguiente, el juego se
constituye en un escenario para acceder al conocimiento de contenidos
contextualizados a la realidad social y para propiciar la participacion critica,
reflexiva y creativa. Al respecto Piaget?, (1961) argumenta que “Si el acto
de la inteligencia desemboca en un equilibrio entre la asimilacién y la
acomodacion, en tanto que la imitacidn prolonga a esta dltima por si
misma, se puede decir que el juego es esencialmente asimilacion o

asimilaciéon que prima sobre la acomodacion.

Desde luego que la aplicacion de juegos, alimenta relaciones profundas
entre docentes y estudiantes; entre los estudiantes mismos, llevandolos a
aprender a saber la caracterizacion de los hechos del pasado, aprender a
hacer retomando lo significativo para trabajarlo en su comunidad y a
aprender a ser como persona analitica, responsable, que actua
reflexivamente. Por lo tanto, es la accion del juego la que ayuda a los

jovenes a organizar sus pensamientos, y es el medio que le permite al

? Piaget, Jean. (1994). La formacion del simbolo en el nifio. Fondo de la cultura econémica.
Meéxico, pag. 123.
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maestro encontrar conclusiones favorables para hacer interpretaciones a

los educandos.

Entonces, el maestro con la aplicacion de los juegos podra ensefiar
cualquier area de estudio, en el area de Sociales y en la disciplina de
Historia. “El sujeto construye conocimiento, a través de la interaccion de
sus estructuras mentales con el ambiente, potenciando la légica y la

racionalidad™®

Es de destacar que el juego actia como mediador del proceso psiquico
(motivacion intrinseca) y del proceso de socializacion extema, iguaimente
potencia la logica y la racionalidad. Asi el joven realizd6 un proceso de
aprendizaje significativo donde la actividad del juego le produce goce o
disfrute, por ende retiene la atencién sin esfuerzo alguno y el cerebro

produce multiples asociaciones cognitivas de alto nivel.

Por consiguiente, el docente con la aplicacion de los juegos en la disciplina
de historia como estrategia pedagodgica, proporciona espacios para la
organizacion y expresion de pensamiento y par el desarrollo de las

dimensiones cognitivas, socio-afectivas, comunicativas y psicomotoras.

? Piaget, Jean. (1994). La formacién del simbolo en el nifio. Fondo de la cultura economice
México, pag. 126.
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La importancia de la investigacién radica en que los juegos como
estrategia pedagogica desde las perspectivas antes mencionadas,
pretendi6 convertirse en un proceso de apoyo, implementacion vy
actualizacion a los procedimientos tradicionales en el aula de clase; de tal
manera que se alcance a innovar y construir un renovado hacer
pedagdgico de apertura, flexibilidad y capacidad de respuesta, ante las
exigencias pedagogicas curriculares y las necesidades de los usuarios del

servicio educativo de la Institucion educativa Jorge Robledo Ortiz.

De igual manera el trabajo investigativo condujo a un replanteamiento
curricular ubicando en la malla del pan de estudio reajustes de

metodologias altemativas, motivantes y participantes.

De acuerdo a lo anteriormente expuesto se formuldé como objetivo de
investigacion implementar los juegos como una estrategia pedagdgica para
mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje de la disciplina de
historia en los estudiantes de 9° de la Institucion educativa Jorge Robledo

Ortiz.

Este objetivo se operacionalazo con actividades especificas que

pretendian describir las actitudes que muestran los estudiantes en el



proceso de ensefianza de la historia, asi como la de aplicar las técnicas de
recoleccién de informacion a estudiantes, docentes y padres de familia
para luego interpretar los resultados y asi determinar un diagnéstico. A su
vez se acordd determinar el grado de importancia que tienen los juegos
para el proceso de aprendizaje de algunos contenidos de historia, con la
finalidad de disefar una propuesta estableciendo los juegos que contribuya
a mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje de la disciplina de historia .
Socializar la propuesta a implementar y evaluar su impacto se constituy6

en el objetivo final del proyecto.

La investigacidn en su proceso de construccidn para abordar el problema
de estudio, se apoyé en los aspectos contemplados en capitulos. El
capitulo uno hace referencia al marco teérico conceptual donde se realiz6
una revision reflexiva de las teoria que apoyaron la aplicabilidad del juego
pedagoégico en las aulas de clase para el nivel de basica primaria; la
concepcion del juego como estrategia alternativa dentro del proyecto se
establecieron las teorias de Piaget (1961), Vigotski (1971) y Ausubel
(1979), desde el enfoque social cognitivo, la motivacion escolar y sus
efectos en el aprendizaje Diaz Barriga (1998), el curriculo como curso de
accion significativo para maestros y educandos, encarnados en una

secuencia de procedimientos hipotéticos por parte de Moreno (2004).
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También se detallan en este marco referencial el contexto legal e

institucional.

En el capitulo dos se desarroli6 el proceso metodolégico que guio la
investigacion, el cual se orientd desde la investigacién cualitativa con el
paradigma socio-critico y el método etnografico. Para la recoleccién de
informaciébn se aplicaron las técnicas de observacion, entrevista y

encuesta.

Seguidamente, el capitulo tres establece la interpretacion y sistematizacion
de instrumentos y técnicas que arrojaron resultados en el desconocimiento

sobre los juegos enmarcados en procedimientos tradicionales del docente.

El cuarto capitulo enmarca la propuesta “Jugando Aprendemos la
Historia”, como estrategia pedagoégica para mejorar los procesos de
ensefianza y aprendizaje del Frente Nacional en los estudiantes de noveno

grado de la Institucion Educativa Jorge Robledo Ortiz.

Por dltimo, en el quinto capitulo se establecen las conclusiones y
recomendaciones que se presentan a los estamentos educativos

involucrados en este proceso investigativo.
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CAPITULO 1

MARCO REFERENCIAL.

La comprension y construccion de los principios tedricos se configuran
desde los aportes de los enfoques sobre los juegos pedagégicos, las
estrategias metodologicas, la potencializacion de las capacidades
cognitivas, los efectos de la motivacion escolar en el aprendizaje, y el
curriculo a fin de conformar un cuerpo conceptual que permita configurar y
estructurar el campo epistemolégico del interés central de la investigacion,
referida a la implementacién de los juegos como estrategia pedagégica en

la disciplina historia.

1.1 MARCO HISTORICO INSTITUCIONAL

La Institucion Educativa Distrital “ Jorge Robledo Ortiz” antiguo C.E.B N°
179 nace para resolver la problematica social del barrio 7 de abril en un
entorno poco desarrollado, con carencia de servicios publicos,
necesidades basicas insatisfechas, poca infraestructura, bajas condiciones

econdmicas, carencia de oportunidades para el ingreso al estudio y al
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sector laboral, lo que nos permite comprender el porque de los muchos
problemas que se presentan al interior de la comunidad como: muertes
violentas, atracos, expendio y consumo de de drogas, pandillas, maltrato
infantil, maltrato intrafamiliar, abuso sexual, embarazos a temprana edad,;
todo ello directa o indirectamente tocan a nuestro grupo de trabajo, a

jévenes y nifios que crecen en las familias antes descritas.

En este panorama crudo de la realidad hay la exigencia de la puesta en
marcha de acciones concretas basadas en una educacion de calidad que
propicie el dialogo, el amor, el respeto y la tolerancia de los miembros de
esta comunidad. Es alli donde surge esta Institucion que encarnando estos
ideales esta dispuesta a educar y propiciar la formacion en valores que
modifiquen los patrones existentes en el sur-occidente de Barranquilla,

especificamente en el barrio 7 de abril.

La invasiéon de los terrenos donde hoy se levanta el barrio 7 de abril
conocido antes como Realengo y Turbay Ayala, se inicio en los predios
aledarios al barrio Carrizal, los cuales conformaban una finca llamada
“Costa rica “ con una extension de 64 hectareas cuyo duefio era el sefior
Celis Villalba junto con siete hermanos. Hacia 1978 invadieron estas

tierras, desde ese momento este fendbmeno no ha parado. Es en 1979
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cuando se inicia el primer trabajo comunitario con una visita del senor

Edmon Kaiser.

El barrio 7 de abril limita: A el norte con los barrios Carrizal, las Américas,
Santo domingo de Guzman, y el cementerio de Santa Maria, al sur con la
avenida circunvalar, al este con la Ciudadela 20 de julio, sector Conidec,

Castro y Tcherassi, y al oeste el barrio Santa Maria.

Es alli donde se comenzd a construir el colegio, en un lote donado por
Napoledn Cardenas, dandole el nombre de Jorge Robledo Ortiz para rendir

homenaje al poeta costumbrista paisa que murié en ese mismo tiempo.

El 11 de Agosto de 1990 se reuni6 el comité civico paisa en una gran fiesta

de la fraternidad, en la cual se recogieron fondos para esta obra.

En el 1991 el 14 de Abril se coloco la primera piedra de la institucion que
fue construida poco a poco con el aporte de la colonia paisa de

Barranquilla.

El colegio nace con un caracter “comunitario” y la primera labor que se
hace en él es la catequesis, de 1020 nifios del sector y 102 catequistas al

servicio de la pastoral social de los colegios Con familiar y San José.
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En junio de 1993 y por los resultados de encuestas realizadas en el barrio,
donde un 43% de la poblacién no tenia ningun tipo de educacion, ni
asistian a centros educativos algunos, se opto por abrir cursos de
nivelacion en jardin, primero, segundo, tercero y cuarto de primaria con la
colaboracion Ad-hoc de profesores capacitados, también se conformaron
comités de ornato y aseo, recreacién y deporte del colegio integrado por
los padres de familia; este proceso abarcé una comunidad aproximada de

240 nirfos.

En el afflo 1994 se estructurd la basica primaria hasta el grado noveno y en
1996 se gradud la primera promocién con énfasis en participacion

comunitaria.

A partir del afio 1998 el Distrito de Barranquilla asume parcialmente la
planta de personal de la institucidén cuya razén social era C.E.B 179. En el
afno 2002 cambio la razén social por Institucion Educativa Distrital “Jorge
Robledo Ortiz y mediante un comodato del Distrito de Barranquilla con el
comité civico paisa, el primero asume totalmente la planta de personal
docente; durante este proceso la institucidbn recibe reconocimiento del
mejor PEIl, y el segundo grupo o sea los paisas siguen colaborando

logisticamente con la institucidén en los eventos curriculares especiales.
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1. 2. ANTECEDENTES.

La renovacion pedagdgica es una necesidad que viene apareciendo en
diferentes contextos de las instituciones educativas, razén por la cual, se
referencia en las siguientes investigaciones orientadas hacia la

comprension y utilidad de los juegos en los procesos educativos.

El juego como método de ensefianza es muy antiguo, ya que en la
comunidad primitiva era utilizado de manera empirica en el desarrolio de
habilidades de los nifios y jovenes que aprendian de los mayores la forma
de cazar, pescar, cultivar y otras actividades que se trasmitian de
generacién en generacion, de esta forma los aprendientes lograban
asimilar de manera mas féacil los procedimientos de las actividades de la

vida cotidiana.

Actualmente en la escuela se incorporan nuevas metodologias y en esta
los juegos se convierten en un acontecimiento serio de trabajo que
favorece y enriquece la construccion de conocimientos, motivo por el cual
algunos docentes investigadores se han dedicado a incursionar sobre el

tema.
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Una reconocida investigacion realizada por ROSA MERCEDES REYES
NAVIAS (1983), titulada “El juego a la luz de los enfoques conductistas”,
identific6 muchas de las teorias formuladas sobre el juego, sefalando que
aun es dificil responder con certeza las inquietudes sobre las incidencias
de las experiencias ludicas en el desarrollo de los procesos cognitivos del
nifo y del joven, lo mismo que su maduracion efectiva en la apropiacion

del lenguaje, en la cimentacién de valores o en las conducta sociales.

Dentro de la investigacion de REYES NAVIAS debe tenerse en cuenta la
afirmacion realizada por A. MICHELET (investigadora soviética sobre el
mismo tema) cuando expresa: “se admite que el juego influye en el
desarrollo y aprendizaje del niflo, pero sin ninguna prueba hasta el
momento con tanta conviccion de lo anterior puesto que el juego era la
antitesis de la educacién® Una actitud objetiva lleva necesariamente a la
verificacion de esta hipétesis; solo asi puede validarse la importancia del

juego y dilucidar los medios y las condiciones de su eficacia.

En la modemidad y en las nuevas tendencias pedagogicas, el énfasis esta
no en lo que se ensefa, si N0 como se aprende y para ello hay que

encontrar condiciones motivantes, para que los sujetos aprendan con

4
REYES NAVIAS, Rosa Mercedes. Citada por Margarita Osorio Villegas. Juegos y Materiales educativos en
Alegria de Ensefiar. Cali N° 36. (Julio- Septiembre 1998). Pag. 15.
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entusiasmo y al mismo tiempo incrementen la confianza en si mismos y en
sus potencialidades. Es por eso que a luz de las nuevas investigaciones
como la expuesta en el IV Congreso de ludica, “Aprender con Alegria”
realizado en la ciudad de Cartagena en el affio 1988 por RAMIREZ
PATRICIA, OSORIO MARGARITA y otros, concluyeron que “ Los juegos
en el aula son gestores de experiencias y vivencias que contribuyen a
desarrollar la creatividad, el sentido critico, una disposicidn participativa e
investigativa y por ende un cambio de actitud en maestros y aprendientes,
buscando un vuelco en las relaciones que entre ellos se establecen dentro
del proceso de ensefanza y aprendizaje, por lo que es indispensable

ayudar a fomentar cambios en la formacion y en el curriculo®

Otro trabajo con relacion a la importancia del juego en el desarrollo del
educando, es la expuesta por el profesor del Colegio de los Andes de
Popayan, ZUNIGA CARLOS IGNACIOS, quien considera que: “En nuestro
contexto socio-cultural, el juego en el adulto es considerado una actividad
contraria al trabajo, que solo brinda la oportunidad de escapar de las
tensiones producidas por éste. Los niflos no separan el juego del trabajo,
para ellos el juego es la actividad que lo abarca todo: su trabajo, su

entretenimiento, su disfrute... el juego por su propia naturaleza es una

5 OSORIO VILLEGAS, Margarita. Educacién, pedagogia y recreacién en actualidad educativa. Santa fe de
Bogota. 1995. Pag. 66.
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actividad educativa y deberia ser agradable. Cuando no hay diversion en el

juego, en la mayoria de los casos, tampoco hay aprendizaje®.

Un argumento mas que proporciona expectativas interesantes al tomar el
juego como una estrategia pedagoégica en el desarrollo del aprendiente, es
la expuesta por el psicologo de la Universidad Javeriana y autor del
modulo del M.E.N. sobre lecto-escritura, disefado para el grado cero,
Negret P.Juan Carlos’, donde clasifican los juegos como juegos libres o
sociales ( juegos de mesa, de salon, en los patios...) que desarrollan un
tipo de interaccion social muy estructurada, la cual se transmite de
generacion en generacion, como todas las interacciones sociales que

cumplen una funciéon educadora basica para todos los individuos.

A diferencia de los juegos que se puede realizar en la escuela al margen
de toda didactica, el autor hace referencia a los “juegos didacticos” cuando
estos se utilizan o se disefian con el propésito especifico de contribuir al

aprendizaje de los educandos y permite la reconstruccion de sus

6 ZUNIGA, Carlos. Aprender a jugar. Cali N° 24, 1993, Pag. 30.6. NEGRET, Juan. Interacciones pedagégicas y
estrategias didacticas en la construccion del conocimiento en el educador. Call N° 26. 1994. P4ag. 28.

7
NEGRET, Juan. Interacciones pedagégicas y estrategias didacticas en la construccion del conocimiento. Cali
N° 26. 1994. Pag. 28.
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conocimientos, propiciando el desarrollo de competencias mediante un

proceso competitivo e intelectual con caracter social.
1.3 MARCO TEORICO CONCEPTUAL.

1.3.1 LOS JUEGOS PEDAGOGICOS.

Actualmente los centros de educacion tienen ante si la tarea de organizar
una ensenanza que permita el aprendizaje, y por ende el transito natural
de la actividad cognoscitiva a la actividad practica; de ahi, que mediante el
juego pedagégico se contribuird a la formaciéon y al desarrollo de las
capacidades para la toma de decisiones individuales y colectivas, de las
habilidades y habitos propios para el manejo de funciones y de relaciones

sociales, contextualizando los conocimientos teéricos adquiridos.

El juego es un fenémeno bioldgico, histérico y social. La esfera de la
actividad ladica abarca tanto el mundo material como el mundo ideal; lo
real y lo abstracto, lo conocido y lo inexplorado, lo simple y lo complejo, el
presente y el futuro. Por ejemplo, el nifo que juega con arena construye
castillos y fortalezas, el actor interpreta el papel del cosmonauta y el

estudiante ejecuta a través del juego pedagégico las técnicas que lo
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conllevan a una actividad de aprendizaje®. Lo que indica un simil entre el
proceso docente y el proceso de jugar, orientando la manera de valorar el
papel del juego como un método productivo de ensefianza que contribuye

a la dinamizacion del aprendizaje.

El juego es una actividad que se realiza dentro de ciertos limites
establecidos de tiempo y espacio, atendiéndose a reglas libremente
aceptadas, pero incondicionalmente seguidas, que tienen sus objetivos en
si mismas y se acompanan de un sentimiento de tension, alegria,
mirandose de un modo diferente con relacion a otras actividades de

nuestra vida diaria.

El juego para el nifio y el joven es un medio de distraccion y pasatiempo
que ademas de brindarle un placer también le proporcionara conocimiento
y experiencias. En ambos sujetos puede ser utilizado eficazmente para su
formacion integral, porque a través de esta estrategia se activan sus
dimensiones cognitivas, socio — afectivas, comunicativas, psicomotoras y

valorativas.

8 _
LOZADA, Alvaro. MONTANA, Alvaro y otros métodos, técnicas y estrategias de ensefianza y aprendizaje.
Editorial Magisterio.1994 Pag. 16y 17.
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La parte cognitiva se caracteriza por la organizacion de estructuras
mentales que tienen que ver con la adquisicion de conocimientos,
conceptos, preconceptos e ideas que influyen en las acciones posteriores
del sujeto sobre el medio, con base en un proceso de asimilacion y
acomodacion simultanea. Segun Piaget® (1979), el sujeto construye
conocimiento, a través de la interaccion de sus estructuras mentales con el
ambiente, potenciando la légica y la racionalidad. Desde lo afectivo y
comunicativo, Freud' considera que el juego esta en el ser humano para
reducir las tensiones y conducir a la libertad de pensamiento y sentimiento
con disfrute, requeridos para la auto realizacién y valoracion positiva en la

autoestima del joven.

La escuela es la segunda institucion social en la cual se desempena el
nifio y el joven como ser individual, y social, entendiéndose como social la
relacion constante que tiene con sus congéneres y con todo lo que le
rodea. El educando en ese tipo de relaciones realiza actos que pueden
ser conscientes, responsables y voluntarios, los cuales pueden ser
positivos y constituyen los actos morales, que de acuerdo al grado de

manifestacion y actitud en los eventos ludicos metodolégicos y mediante el

9
MARTINEZ DE DUER!. Elda. Pedagogia de las Ciencias Sociales. Modulo 1. Universidad Javeriana P.

10 LINEAMIENTOS CURRICULARES DEL PROYECTO PEDAGOGICO VIDA DIGNA. Tomo |. Barranquilla.
2006. Pag. 44.
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proceso de auto evaluacién los aprendientes estaran en capacidad de

valorar su desempefio.

Los objetivos que persiguen la educacion actual, les exigen a los
educadores una reforma en sus metodos pedagogicos que conlleven al
escolar al deleite y al placer por aprender, innovar y construir. De esta
manera el docente puede ayudar al educando para que a través de los
juegos alcance muchos logros estipulados en el plan de estudio del area

de Ciencias Sociales, en la asignatura de Historia.

Segun la clase de juego, este va a desarrollar en el educando un area
especifica, por lo tanto el juego se puede clasificar en las siguientes

modalidades:

+ Juegos de lenguaje, expresion oral, escrita e interpretacion.
+ Juegos de interiorizacién de conocimientos.

< Juegos intelectuales de calculo, légica y creatividad.

Los juegos de lenguaje, expresion oral, escrita e interpretacion enriquecen
y estimulan el lenguaje de los educandos, liberandolos de la prevencion y
el miedo de expresarse, llevandolos a una participacion mas activa y

comprometida en el proceso de aprendizaje de la Ciencias Sociales.
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Los juegos de interiorizacion favorecen la incorporacién y asimilacion de
determinados contenidos; tales juegos no estan clasificados por edades o
niveles. El profesor puede adoptarlos y adecuarlos al correspondiente
nivel, teniendo en cuenta el grado en que se encuentra el educando. Se

puede emplear desde el primer aiio de primaria hasta el noveno grado.

Los juegos intelectuales de calculo, légica y creatividad, estimulan las
habilidades cognoscitivas del estudiante, llevandolo a establecer
relaciones amplias y creativas. Permite que este supere el sentir comun y

se adecué criticamente al medio en que vive.

El tema del juego ha interesado fundamentalmente a la psicologia como
fendmeno que sin estar ligado a ningun grado de civilizacién se encuentra

en la raiz de toda cultura.

La mayoria de los tratadistas que se han ocupado del juego, asumen el
andlisis a partir de las tendencias creativas de los educandos, porque es

en ellos donde jugar adquiere su funciébn mas pura y reveladora.

La teoria del “placer funcional’ segun Bemard Jessie, plantea que “el

juego” es una actividad en la que existe placer funcional independiente de
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los resultados que se obtengan al jugar". Entendiendo por “placer
funcional” como un tipo de satisfaccion que siente el aprendiente por su
desempeiio en cualquier papel de su actividad social, comprendiéndose
esto como el regocijo por la destreza que adquiere el joven para convivir e
interactuar en los espacios colectivos o comunitarios. Es por eso que los
estudiantes necesitan oportunidades para llevar a cabo relaciones sociales
sélidas en que se puedan experimentar la respuesta de los demas y
volverse conscientes de sus propios sentimientos. El juego es un pretexto
importante para que las personas se interrelacionen mejor y busquen su

propia conducta social dentro de cierta seguridad.

Ovidio Decroly‘z, destaco la actividad espontanea de los aprendientes, en
las necesidades vitales como la alimentacion, higiene y la proteccion,
dandole gran importancia al juego, ya que su pedagogia le asigna un gran
valor a la herencia y al medio ambiente; como consecuencia de esta
valoracién, plantea entre sus propuestas pedagodgicas “los Juegos

Didacticos” como un método coherentemente organizado.

n BERNARD, Jessie. El Juego. Gran Enciclopedia del Mundo.
12 CALVO, Gloria. Grandes tedricos de la Pedagogia Activa. Educacion y Cultura. N° 14, Pag. 27.
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Maria Montessori'’, otorga un papel primordial a la educacion de los
sentidos, para cada uno de los cuales hay un material especifico y una
actividad motriz. La destreza del movimiento va pareja con la observacion
y se busca adquirir tanto el dominio del cuerpo como el mental. Por lo tanto

considera el juego como “principio fundamental de la educacién”.

Al afirmar Chateu que “el juego es para el nifio lo que el trabajo es para el
adulto’ se refiere a que asi como el adulto se siente valorado por su
obras y por medio de ellas adquiere seguridad en si mismo y muestra su
valor ante los demas, el adolescente mejora su propia imagen a través de
sus aciertos en el juego, buscando el triunfo en ellos para consolidar sus
sentimientos de autovaloracién y de estimaciéon de los demas. De esta
manera satisface las necesidades propias de su edad, de autoafirmarse y

de descubrir su potencial’.

Makarenko, expresa al respecto. “un buen juego se parece a un buen
trabajo y viceversa. El juego proporciona al nifio alegria, creatividad,
triunfo, placer, accién con calidad’. Y concluye manifestando que la

principal diferencia entre el juego y el trabajo radica en que “el trabajo

13 CALVO, Gloria. Grandes tedricos de la Pedagogia Activa. Educacion y Cultura. N°® 14. Pag. 30.

14 _
PATINO, Nasli. Tesis: Juegos Pedagdgicos.C.|. A.P. P
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traduce la participacion del hombre en la produccion social, en creacion de
valores materiales, culturales y sociales, mientras que el juego no persigue
estos fines, pero se vincula indirectamente con ellos al habituar al nifio a
esfuerzos fisicos y psiquicos requeridos para el trabajo”. En otras palabras
el juego prepara al nifio para la vida, brinda experiencias y oportunidades
de desarrollo mental y fisico, prepara al ciudadano del futuro. Por ello el

juego es importante.

Vygotski (1986), respecto a los juegos expresa, que a través de estos el
estudiante aprende a actuar en un término cognoscitivo, mas que en un
mundo externamente visual... ve una cosa pero actua prescindiendo de lo
que ve. La accion es una situacion imaginaria, que ensefia a guiar su
conducta, no solo a través de su percepcion inmediata del objeto, si no
también por el significado de dicha situacion'™ Es este uno de los
elementos que desde el punto de vista cognitivo hace importante al juego

como herramienta didactica.

Federico Froebel', discipulo de Pestalozzi, establece que la pedagogia

debe considerar al aprendiente como un potencial activo, por lo tanto, por

15 VARGAS DE AVELLANA, Marta. Conocimiento, juegos y materiales educativos en la alegria de ensenar.
Call. 1998. P4ag. 28

16 Revista Alegria de Ensediar. N° 36. Pag. 47
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medio de estimulos debe despertar sus facultades propias para su
creaciéon productiva. Con este pedagogo, se fortalecieron los métodos
ludicos en la educacién. Este gran educador hizo del juego un arte, un
admirable instrumento para promover la educacidon para los nifios y

jovenes.

Dentro de los planteamientos Froebelianos:”la educacién mas eficiente es
aquella que proporciona actividades de auto-expresidn y participacion

social’"’.

Partiendo de que la verdadera educacién es aquella que provoca en el
joven mejor comportamiento para poder satisfacer sus multiples
necesidades organicas e intelectuales; necesidades de saber, de explorar,
de observar, de trabajar, de jugar, en suma de vivir. Es por ello que la
educacion debe partir de las necesidades e intereses del educando para

lograr su formacion integral y auto realizacion.

Para John Dewey “El juego crea el ambiente natural del joven, en tanto

que las referencias abstractas y remotas no corresponden a sus

17
FROEBEL, Federico. La educacion del hombre citado por Ntifiez de Almeida. Brasil. Pag. 17.
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intereses” ~ 0 sea que se deben establecer en el aula de clases y en la
Institucién escenarios motivantes e interesantes que faciliten el aprendizaje
de saberes contextualizados y con sentido para su aplicabilidad en pro de

la comunidad, lo que es posible lograr con la implementacion de algunos

juegos pedagodgicos para facilitar el estudio y comprensién de la asignatura

de Historia.

En sintesis la aplicabilidad de los juegos pedagogicos en el proceso
educativo de la asignatura de Historia, persigue como objetivo la
estimulacion de las potencialidades cognitiva, afectivas, verbales y
psicomotora, la mediacion socializadora del conocimiento y la provocacion
de una reaccion activa, critica y creativa de los aprendiente, convirtiendo
los docentes el acto de educar en una accidén consciente, intencional y

transformadora del individuo para la sociedad.

1.3.2. ESTRATEGIA METODOLOGICA.

Las estrategias pedagodgicas actuales se basan en principios

psicopedagogicos que aportan los criterios que justifican la accion

13 DEWEY. Joan. Experiencia y educacion. 1938. Barcelona. 1996. Pag. 131.
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didactica en el aula de clases y guian la actividad del profesorado y de los

estudiantes para alcanzar los objetivos previstos.

Planificar la intervencidbn educativa en el aula significa ajustar las
estrategias a la organizacion mental y a los esquemas intelectuales de los
educandos, orientando las practicas de ensefiar hacia el aprendizaje de
procedimientos, manejo de competencias y solucibn de problemas

generados en el contexto™:

La metodologia de la ensefanza debe tener en cuenta las siguientes

dimensiones:

< DIMENSION INNOVADORA: Favorece la originalidad y capacidad
innovadora del profesor en el disefio de objetivos y proyeccion del
aprendizaje, cuya metodologia se encamina a impulsar la actividad
interrogativa en los estudiantes hacia la realidad, facilitdndoles
como herramientas algunos juegos pedagégicos que los guien
hacia el pensamiento reflexivo y critico sobre los acontecimientos
puntuales de los hechos histéricos que han marcado trascendencia

en las situaciones actuales del estado social y politico del pais.

19 PINA. Margarita- CABRERA RODRIGUEZ, Flor y otros. Manual de la educacion. Editorial OCEANO S. A.
Barcelona 1996. Pag. 131.
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DIMENSION FLEXIBLE: Permite la entrada de nueva informacion
para actualizar los contenidos del plan de estudio, de acuerdo con
los acontecimientos culturales, sociales, politicos, cientificos vy

educativos del contexto.

DIMENSION SOCIO - POLITICA: Se refiere al estudio socio -
politco de los periodos histéricos para que los estudiantes
realizando un estudio comparativo con la realidad circundante del

pais y de mundo, identifiquen los aspectos positivos o negativos que

“han incidido en la situacion actual de la nacion y lo socialicen con la

estrategia de los juegos pedagdgicos.

DIMENSION PROSPECTIVA: Parte del hecho de que el estudiante
ponga en practica lo que aprende en un momento determinado. Por
tanto debe manejar con seguridad los saberes y emplear la
informacion y preparacion que posee, de tal manera que responda a

los cambios, retos y avances de la sociedad contemporanea.

DIMENSION ORIENTADORA: Proporciona orientacion al trabajo del
estudiante para que aproveche al maximo sus posibilidades de

desarrollo personal, mediante los aprendizajes que se le ofrecen.
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En la practica pedagdgica, la experiencia lleva a los docentes a adecuar la
metodologia de acuerdo a su propio contexto (aprendiente, clima del aula,
procedencia, conocimientos previos), por lo que se requiere innovar
estrategias para el eficaz desarrollo de las clases, implementando para ello
la aplicacion de juegos pedagoégicos que los conduzcan a una motivacion e
interés por analizar y aprender los contenidos historicos. Para planificar y
organizar la clase, de tal manera que conduzca a conseguir los logros pre-

establecidos, se hace uso del método.

Segin Elvia Gonzales® el método se constituye en los pasos que
desarrolla el sujeto en su interaccidbn con el objeto, a lo largo de un
proceso consciente de aprendizaje. Es la organizacion intema del proceso
docente educativo. En éste se manifiesta la l6gica del proceso y expresa
las acciones, las actividades y las operaciones que ejecutan por una parte,
los estudiantes que aprenden los hechos histéricos y por otra parte, las
técnicas y estrategias que aplica el profesor para ensefiarlos, procurando

que estos logren el aprendizaje.

20
GONZALEZ, Elvia. Didactica. U de Antioquia. Medellin. 1989. P4g. 55 a 61.
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El método es uno de los elementos necesarios de la estructura del trabajo
educativo, es de acuerdo a Imideo Nérice el orden, sistema vy
procedimiento que se sigue para enseiar o aprender algo. Implica la

necesidad de marcarse un camino para lograr el efecto conveniente®'.

Los anteriores métodos constituirian la metodologia que la accidon docente
aplicaria en el proceso de la ensefianza y el aprendizaje. Algunos autores
coinciden en que para hablar del método y su clasificacion hay que
referirse a unos modelos de aprendizaje adecuados al proceso psicologico
y formativo del sujeto y serd la practica educativa la que determinara a

través de la experimentacion, las técnicas didacticas mas idoneas.

Existen muchas clasificaciones de métodos. A continuacidon se mencionan

algunos:

La primera clasificacion se refiere al grado de participacion de los sujetos
que intervienen en el desarrollo del proceso docente educativo. Estos
métodos pueden ser. expositivo, de elaboracion conjunta y de trabajo
independiente. La tarea docente se convierte en una mediacion para que

toda actividad realizada en la asignatura de Historia resulte significativa y

21
NERICE, Imideo. Hacia una didactica general dindmica. Editorial Ka pelusa. 1985. Pag. 363.
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estimule el potencial de desarrollo de cada uno de los estudiantes,

sustentando los trabajos individuales y grupales con juego de roles.

Una segunda clasificacion se hace sobre la base del grado de dominio que
tendran los estudiantes sobre el contenido, en correspondencia con los
niveles de asimilacion estudiados en el objetivo. Estos métodos pueden
ser. reproductivo, productivo y creativo. Por lo que el educador de Historia
propiciara en los educandos del grado 9° la apropiacion de conocimientos
respecto a los programas y hechos caracteristicos de cada uno de los
periodos, histéricos proporcionandoles espacios para que desarrollen la
actividad productiva y el pensamiento creativo con la aplicabilidad y uso de

algunos juegos pedagoégicos trabajados en el aula de clases.

Una tercera clasificacion corresponde a la l6gica del desarrollo del proceso
educativo. Asi tendremos los métodos: introducciéon del nuevo contenido,
desarrollo del contenido, dominio del contenido, sistematizacién del
contenido y evaluacion del aprendizaje; aspectos estos que se
desarrollaran con el proceso de ensefianza y aprendizaje de la Historia en

el curso de 9°.

Una cuarta clasificacion hace alusion a los métodos que estimulan la

actividad productiva. Estos métodos pueden ser. exposicién problémica,
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busqueda parcial heuristica-investigativa, juegos didacticos, entre otros.
Desde esta perspectiva el docente segun Cooper (1.999)% a fin de lograr
la construccion del conocimiento de sus estudiantes, su crecimiento como
persona y su ubicacién critica contractual del tema en estudio en relacion
con el entomo, orientara a estos aprendientes para que descubran,
justifiquen y expliquen el por qué y el cdbmo se han producido los
acontecimientos y las acciones politicas, expresas en dicha tematica, lo
que es posible lograr mediante el juego didactico, para contribuir a la

formacion del pensamiento tedrico y practico del educando.

La técnica indica la forma como deben hacerse las cosas, por lo que el
método sefiala el camino y la técnica da las pautas para recorrerio. A su
vez la estrategia son los procedimientos que pueden incluir varias
operaciones o0 actividades especificas y persigue un proposito determinado
con una valoracion correcta de las altemativas de comportamiento posible
y establecen reglas de direccion racional para el aprendizaje y la solucidon

de problemas?.

22
DIAZ BARRIGA, Frida. HERNANDEZ, Gerardo. Estrategias docentes para un aprendizaje significativo. 1998.
Pag. 72.

23
NERICE, Imideo. Hacia una didactica general dinamica. Editorial Ka pelusa. 1985. Pag. 363.
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Segun J. Ferrater® si el método se define como un camino para llegar a un
fin, la técnica incluye una serie de reglas mediante las cuales se consigue

algo; por lo que la técnica forma parte del método.

Los educadores al aplicar un método pueden emplear técnicas diferentes,
consiguiendo con todas ellas el fin propuesto. Es fundamental que las
técnicas sean flexibles, para que se adapten a cada circunstancia
especifica. En este sentido, las estrategias metodol6gicas hacen mencion
a técnicas concretas y a una determinada manera de organizar las
actividades durante el proceso educativo.

Las estrategias que pueden emplear el profesorado se agrupan en tomo a

los siguientes aspectos:

-Las estrategias metodologicas respecto a la organizacion de los
contenidos.
-Las estrategias metodoldgicas respecto a la exposicion de los contenidos.

-Las estrategias metodoldgicas respecto a las actividades del aprendiente.

Esa clasificacion intenta aproximarse a un planteamiento contextual de la

ensefianza, en el que se tiene en cuenta las conexiones entre el contenido,

2 Ibid. Pag. 4.



61

robedistas@yahon.com
las actividades caracteristicas de los estudiantes y la intervencion del

profesorado.

En conclusién, el método marca el camino que se traza para alcanzar un
objetivo. La técnica es la operativizacién de los métodos y la estrategia es
la concrecion practica a través de acciones mas detalladas, con base en la
eleccion de altemativas que son de tipo analitico. Ejemplo: Método
productivo. Técnica: estudio en grupo. Estrategia: juego pedagdgico “La
loteria”, donde cada carton representara un presidente del Frente Nacional
con los aspectos caracteristicos de sus respectivos programas y las fichas
contendran dichos aspectos. Hara loteria el estudiante que ubique las
fichas en los respectivos programas. Este juego se aplicara como proceso
evaluativo una vez que los estudiantes a partir de otros juegos

pedagdgicos hayan introyectado, analizado y contextualizado la tematica

del Frente Nacional.

1.3.3 POTENCIALIZACION DE LAS CAPACIDADES COGNITIVAS.

La formacion intelectual implica el desarrollo de las capacidades cognitivas

de los aprendientes. Este desarrollo incluye dos grandes aspectos, basicos
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a la hora de planificar, actuar y evaluar: uno de contenidos culturales y otro

de aspectos formales®.

Los contenidos culturales, en un sentido muy amplio, son los artisticos,
historicos filoséficos y cientificos, esenciales y distintivos de la comunidad

humana.

Por otro lado, la forma en que se adquiere los contenidos culturales es
muy importante, ya que del procedimiento depende la introyeccion de los
mismos. La adquisicibn de saberes se debe llevar a cabo mediante el
aprendizaje significativo, para buscar la comprension, el significado de lo
que se aprende, captando lo esencial y situando lo aprendido en
esquemas, en redes cognitivas, para lo cual se debe tener como
fundamento la reflexion, el recto sentido de las cosas, la capacidad critica

y la visién global.

Los aspectos formales implican, en resumen, la elaboracién de estructuras
operativas preparadas para hacer mejor asequible la intervencion
pedagogica. Asi como las teorias son el sistema nervioso de la ciencia, los

aspectos formales lo son de la formacion intelectual y cuando se utilizan

3 PINA, Margarita. CABRERA, Flor. ESPIN, Julia y otros. Manual de la Educacién. Editorial OCEANO S. A.
Barcelona. 1996. Pag. 70.
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con precision, permiten durante el proceso de ensefanza y aprendizaje el
desarrollo de la capacidad de analizar, sintetizar, profundizar en la
reflexion y en la vision critica, integrar aprendizajes, evaluar, relacionar,
comparar, ordenar y clasificar, proyectar, lanzar hipétesis etc. Lo que
motiva que el docente proporcione a los aprendientes como medios, los
pedagoégicos adecuados para que estas capacidades se desarrollen, las
cuales son fundamentales para la formacion de una persona integra, con

posibilidades de adaptacion y transformacion ante situaciones distintas.

Otros aspectos ligados a la potencializacion de las capacidades
intelectuales y que componen un todo de la persona como ser integral, son
la formacién en valores humanos y democraticos, lo socio afectivo, lo
estético, lo de equilibrio mental y fisico, que se derivan en gran medida de
la cualidad del ser social de las personas y que se conjugan en los
ambientes que se propicien en el aula de clases con la implementacion de

los juegos pedagdgicos para el estudio de la historia del Frente Nacional.

Para un buen desarrollo de las capacidades cognitivas, es importante un
eficaz proceso pedagogico, es por eso que hoy dia muchos docentes se
preocupan por buscar e implementar en su accién educativa estrategias

que potencialicen las habilidades y destrezas de pensamiento de los
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educandos, a fin de que sean competentes y respondan con efectividad

ante las diferentes situaciones que le demanda el contexto socio cultural.

Es por ello que desde la teoria constructivista de Piaget, se toman los
postulados sobre su metodologia de accion y aprendizaje, adaptadas a las
condiciones reales de la escuela. Segun Piaget el aprendizaje se da
cuando surgen situaciones de desequilibrio o conflicto entre la asimilacion
y la acomodacion, es decir entre los conceptos, categorias vy
conocimientos que el estudiante asimila y los que ya posee para tratar de
acomodar, produciéndose asi el proceso de equilibracion. Las situaciones
problémicas que activan los desequilibrios mentales deben ser
contextualizadas y acorde a los estadios de desarrollo cognitivo del nifio
y/o del joven, es por eso que para Piaget el sujeto produce conocimiento a

través de la interaccidon de sus estructuras mentales con el ambiente.

De ahi que la metodologia Piagetana® que se debe tener en cuenta en la
asignatura de Historia para estimular los procesos de desequilibrio en los
aprendientes de 9°, es la siguiente: Acudir al conflicto cognitivo a través de
interrogantes, explorando criticamente con juegos de roles y juegos

pedagogicos las generalizaciones que posee el estudiante acerca del

26 LAVINOMICZ, Addison. Pensamiento, aprendiaeje y ensefianza. Introduccion a Piaget. Iberoamericana USA.
Pag. 72.



contenido tematico del Frente Nacional. Se da una interaccién social entre
comparnieros, direccionando el profesor el trabajo de las tutorias, donde un
joven proporcionara orientacion a su equipo de trabajo. Aqui se da una
dindmica de trabajo dual tanto individual como colectiva, pero siempre
asesorado y orientado por el docente como facilitador, con un método por
descubrimiento o redescubrimiento y/o por problemas que lleven a una

formacion auténoma y responsable, con ambiente de aprendizaje

democratico.

Por todo esto Piaget, considera el juego como una actividad importante
para el crecimiento intelectual porque desarrolla la lI6gica y la racionalidad

y contribuye ademas con la integracién y progreso de la vida social del

estudiante.

De otra manera, continuando con la teoria de Vygotski, la escuela debe
potencializar en el aprendiente su desarrollo cognitivo, llevandolo a una
Zona de Desarrollo Préximo, en la que la cognicidn debe ser estimulada
por la enseflanza para lograr un aprendizaje productivo, determinado por la
capacidad de resolver independientemente un problema bajo la guia de

profesor27. Para ello, se puede llegar mediante el lenguaje a diversos

27
VYGOSTKI, Lev. Pensamiento y Lenguaje. Editorial la Pléyade. Buenos Aires. 1986. Pag. 81.
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contextos escolares, permitiendo en esa interaccion social un aprendizaje
avanzado con relacién a su desarrollo mental. De acuerdo a Vygotski la
interaccion social es el vinculo para la transmision del conocimiento socio-
histérico y cultural, en el que el docente ensefia al joven, de ahi, que el
maestro de Historia orientara en los estudiante la identificacion de las
caracteristicas del Frente Nacional, aplicando juegos pedagdgicos como
estrategias metodolégicas para despertar en ellos el interés y la motivacion
para que interactuando desarrollen los procesos cognitivos de

comprensién, conceptualizacién, analisis , sintesis y generalizacion.

Para que los juegos pedagdgicos creen en el joven una Zona de Desarrollo
Préximo, es necesario la presencia de reglas de comportamiento, de un
escenario y de una definicidbn social de la situacion; de manera que el
estudiante asuma por su propio esfuerzo el control de sus propdsitos en
relaciéon con el grupo, haciendo uso del lenguaje simbdlico, oral y escrito
para expresar la tematica del Frente Nacional. En este proceso también se
ofrece la retroalimentacion con la puesta en comun, la auto evaluacion y la

aclaracion de dificultades con preguntas orientadas para pensar y actuar.

En cuanto al aporte de Ausubel, se toma su postulado sobre el aprendizaje
significativo, que se produce en un contexto educativo, en donde la

situagion de interiorizacion o asimilacion se da a partir de la instruccion
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impartida por el docente, el cual hara énfasis en la estructura légica del
contenido que ensena, atendiendo las necesidades e intereses del
aprendiente para aproximar los significados logicos y asi lograr el
aprendizaje significativo®®, lo que se evidencia cuando el estudiante sin
hacer uso de la memorizacion, demuestra la comprensidén de la tematica,
aplicando dicho aprendizaje a situaciones especificas que reflejan
habilidades y destrezas en el manejo del conocimiento aprendido,
solucionando problemas, diferenciando ideas relacionadas, realizando
tareas jerarquizadas, donde la ejecucion de una exige la comprension de
la precedente. Por lo tanto, en la disciplina de Historia de 9°, el profesor
con la utilizacién de algunos juegos pedagdgicos propiciara experiencias
de acceso a estructuras superiores de pensamiento y acciones, formando

aprendientes criticos de los acontecimientos del Frente Nacional.

David Ausubel concibe al aprendiente como un procesador de la
informacién afirmando que el aprendizaje es sistematico y organizado,
pues es un fendbmeno complejo no susceptible de reducirse a simples

asociaciones memoristicas. Segun Ausubel, la forma como el

28
AUSUBEL, David y otros. Psicologia Educativa. Editorial Trillas, 6° impresion. México. 1993. Pag. 92.



conocimiento se incorpora en la estructura cognitiva del aprendiz®® para
que se de un aprendizaje significativo, es la siguiente:
< Lainformacién nueva se relaciona con la existente en la estructura
cognitiva de forma sustantiva, no arbitraria ni al pie de la letra, es
decir cuando establece un vinculo entre el nuevo material de

aprendizaje y los conocimientos previos.

« El estudiante debe tener una disposicién o actitud favorable para
extraer el significado potencial del material o contenido de

estudio.

< Se requiere unas condiciones referidas a un material con
significado I6gico y a un estudiante con significacién psicologica.
Para despertar el interés en los estudiantes del grado 9° y
concretar un buen proceso de enseianza y aprendizaje de la
historia de Frente Nacional, se les debe motivar durante todo el
proceso pedagoégico con la implementacion de algunos juegos
pedagoégicos planeados por el profesor y otros disefiados por los

educandos como estrategia metodoldgica para explicar las tesis

® DIAZ BARRIGA, Frida y otro. Estrategia Docente para un aprendizaje significativo. 1998. Pag. 73
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presentadas por los presidentes de la Republica que dirigieron en

los periodos, implicitos en dicha tematica.

El aprendizaje significativo se diferencia del aprendizaje repetitivo
fundamentaimente en que, como dice J. Piaget, el primero consiste en
provocar un estimulo en los aprendientes para que modifiquen su
conocimiento construyéndolo ellos mismos, mientras que el segundo se

limita a la mera acumulaciéon de conocimientos.

La construccién de aprendizajes significativos implica la participacion del
estudiante en todos sus niveles de formacién intelectual, por lo que deja de
ser un receptor pasivo péra convertirse en elemento activo y motor de su
propio aprendizaje. Para que el estudiante pueda participar en un
aprendizaje autébnomo y potencializar sus capacidades cognitivas, el
profesorado debe orientar sus esfuerzos a impulsar la investigacion, la

reflexion y la busqueda e indagacion.

La investigacion y la consulta permanente son imprescindibles para el
desarrollo de las capacidades cognitivas, ya que a través de ellas se
pueden hallar nuevas formas de pensar y actuar. A su vez los profesores

les corresponden implementar las estrategias didacticas que potencialicen
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las destrezas y habilidades cognitivas de los estudiantes, siendo los
juegos pedagdgicos una de las indicadas, puesto que conducen a la
participacion reflexiva y critica de los jovenes de 9° sobre los
acontecimientos del Frente Nacional, llevando las tesis significativas al
contexto de su comunidad educativa y local con propuestas y acciones de

mejoramiento continuo de las mismas.

1.3.4. LA MOTIVACION ESCOLAR Y SUS EFECTOS EN EL
APRENDIZAJE.

La motivacioén es el proceso que provoca cierto comportamiento, mantiene
la actividad o la modifica®. Motivar es predisponer al estudiante hacia lo
que se quiere ensenar, es llevarlo a participar activamente en los trabajos
escolares; es conducirlo a que se empeiie en aprender, sea por ensayo y

error, por imitacion o por reflexion.

Los propésitos de la motivacion consisten en despertar el interés, estimular
el deseo de aprender y dirigir los esfuerzos para alcanzar metas definidas.

La motivacién es factor decisivo en el proceso de aprendizaje, de ahi la

3

0 SNDREWWES. T.G. Métodos de la Psicologia. Paris. Volumen 2.

R SIACERY
AR
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necesidad de motivar las actividades escolares a fin de que haya esfuerzo
voluntario por parte de quien aprende. Es por eso que el papel del docente
se centrara en inducir motivos en sus estudiantes en lo que respecta a sus
aprendizajes y comportamientos para aplicarlos de manera voluntaria a los
trabajos de clase, dando significado a las tareas escolares y
proveyéndolas de un fin determinado, de manera tal que los educandos
desarrollen un verdadero gusto por la actividad escolar y comprendan su

utilidad personal y social.

La motivacion escolar no es una técnica o método de ensefianza
particular, sino un factor cognitivo afectivo® presente en todo acto de
aprendizaje y en todo procedimiento pedagdgico, ya sea de manera
explicita o implicita. El manejo de la motivacién en el aula de clases
supone que el docente y sus estudiantes comprendan que existe
interdependencia entre los siguientes factores: a) las caracteristicas y
demandas de la tarea o actividad escolar, b) las metas o propositos que se

establecen para tal actividad y c) el fin que se busca con su realizacion.

Por lo anterior, son tres los propoésitos perseguidos mediante el manejo de

la motivacion escolar:

3 DIAZ BARRIGA, Frida y otro. Estrategia Docente para un Aprendizaje Significativo. MC GRAW HILL. 2000.
Pag.34
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a) Despertar el interés en el estudiante y dirigir su atencion.
b) Estimular el deseo de aprender que conduce al esfuerzo.
c) Dirigir estos intereses y esfuerzos hacia el logro de fines apropiados

y la realizacion de propositos definidos.

Hay que tener en cuenta que la motivacion condiciona la forma de pensar
del educando y con ello el tipo de aprendizaje resultante. Por eso es que
Alonso Tapia® afirma que querer aprender y saber pensar “son las
condiciones personales basicas que permiten la adquisicion de nuevos
conocimientos y la aplicacion de lo aprendido de forma efectiva cuando se

necesita”.

El papel de la motivacion en el logro del aprendizaje significativo se
relaciona con la necesidad de inducir en el estudiante el interés y esfuerzo
necesario y es labor del profesor ofrecer la direccién y guia pertinente en

cada situacion.

La motivacién en el aula de clases, para la ensefianza y aprendizaje de la

historia, depende de:

32 DIAZ BARRIGA, Frida y ofro. Estrategia Docente para un Aprendizaje Significativo. MC GRAW HILL. 2000.
Pag. 11.
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El estudiante con una perspectiva asumida ante el contenido del
Frente Nacional y con unas expectativas de los logros por alcanzar
con relacion a dicha tematica, expresado mediante el dominio de los

juegos pedagadgicos diseiados para tal fin.

El profesor con la organizacién de la clase, con una actuacién y
actividades previstas, aplicara los juegos pedagd6gicos como
estrategia metodologica para modelar los comportamientos de los

actores educativos hacia el interés y el esfuerzo voluntario por

‘participar y aprender.

El contexto y el clima de la clase son fundamentales para motivar un
aprendizaje significativo, centrando mas la atencion en el interés por
aprender y experimentar la introyeccion de la temética del Frente
Nacional, mas que en estar pendiente de las recompensas

extemas.

La aplicacién de principios por parte del profesorado para disefiar la

ensenanza y conducir el proceso de aprendizaje.



Es de vital importancia para el docente conocer las metas que persiguen
sus estudiantes cuando estan en clase. Tradicionalmente la motivacion se
ha dividido en dos clases: motivacion intrinseca y motivacion extrinseca.
La motivacion intrinseca se centra en la satisfaccidon personal que
representa el enfrentar con éxito la tarea y la motivacion extrinseca, por su
parte depende mas bien de lo que digan o hagan los demas respecto a la
actuacion del estudiante como consecuencia de su aprendizaje. Por lo que
es necesario que el docente intervenga en ambas, estableciendo por

supuesto un punto de equilibrio.

Puede afirmarse que dentro de los motivos principales que animan a los
jovenes a estudiar estan: el conseguir aprender, alcanzar el éxito, evitar el
fracaso, ser valorado y obtener recompensas. Aspectos estos requeridos
para avanzar hacia el continuo mejoramiento académico en cualquier area

y asignatura, en este caso la de historia con el tema del Frente Nacional.

El manejo deliberado de la motivacion en el aula, hace alusién a las
estrategias de apoyo, las cuales permiten al aprendiz mantener un estado
propicio para el aprendizaje. Las estrategias de apoyo pueden optimizar la
concentracion, reducir la ansiedad ante situaciones de aprendizaje y
evaluaci;')n, dirigir la atencion y organizar las actividades y tiempo de

estudio. Las estrategias de apoyo ejercen un impacto indirecto sobre la
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informacion que se va aprender y su papel es mejorar el nivel de
funcionamiento cognitivo del estudiante, habilitando una disposicion

afectiva favorable.

Es de considerar las estrategias motivacionales, que los profesores de
historia a nivel de secundaria deben aplicar para optimizar los procesos de

ensefianza y aprendizaje, estas son:

« Trabajar con simulaciones histéricas (dramatizaciones, roles) en la

que los estudiantes representan personajes historicos.

% Realizar juegos con los estudiantes, como una manera de revisar,
estudiar y aprender material contenido en el curriculo y en las

pruebas.

0.
4

Realizar la historia con eventos actuales o con la vida de los

estudiantes.

< Solicitar a los estudiantes que lean novedades histéricas.

< Formular preguntas que provoquen la reflexion.
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< Invitar conferencistas o personas de la comunidad capacitadas en

los temas historicos.

o,
..0

Proyectar videos y peliculas histéricas.

o,
0.0

Organizar actividades de aprendizaje cooperativo.

(7
..0

Proporcionar experiencias de participacion activa en el aula de

clases y en actividades de campo.

Para 'que esas estrategias sean efectivas, el profesor debe hacer
interesante el material para que los aprendientes se mantengan motivados

durante todo el proceso de ensefianza y aprendizaje.

En cuanto a los juegos pedagogicos, el profesor ademas de presentarios,
debe despertar en los estudiantes la creatividad y motivacion para que
disefien otros tantos, que representen y expliquen de manera ludica todos

los acontecimientos y aportes significativos del Frente Nacional.



1.3 5. EL CURRICULO.

En el manejo conceptual para la construccién del curriculo se deben tener
en cuenta factores tales como: el poder, la autoridad, la disciplina, la toma

de decisiones y la comunicacion.

Los cambios econémicos y sociales, las innovaciones y principios
educativos en la organizacion del curriculo y en general, los avances de la
cultura, la ciencia y la tecnologia son determinantes para la construccidon

del curriculo.

Para Flérez O™ (1992), el curriculo es la manera practica de aplicar una
teoria pedagdgica al aula, a la ensefianza real. El curriculo es el mediador
entre la teoria y la realidad de la ensefianza, es el plan de accion que
desarrolla el profesor con sus estudiantes en el aula, es una pauta

ordenadora del proceso de ensefianza.

El curriculo no es un plan de estudio, ni un esquema distributivo de
disciplinas y contenidos segun grados, intensidades, niveles vy

prerrequisitos para normalizar la ensefianza de los profesores. El curriculo

33
MORENO. Heladio. Hacia un curriculo por competencias. Servicios Magisterio Ltda... 2004. Pag. 20.
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es mas bien un curso de accion simbdlico y significativo para maestros y
educandos, encarnado en palabras, imagines, sonidos juegos; es un
proceso educativo, una secuencia de procedimientos hipotéticos que solo

pueden comprobarse y comprenderse en una clase.

Este tipo de curriculo debera mostrar sus caracteristicas de curriculo
flexible, abierto, pertinente, creador y presentarse como la mejor
alternativa para trabajar con estudiantes que ya han iniciado su desarrollo
I6gico-formal, como una vivencia para entender su propia experiencia y
fundamentar su comprensién de los fendmenos naturales y sociales en la
accion y la cultura. Para los adolescentes, el curriculo mas adecuado es el
que se centra en los procesos de la ciencia y la cultura como experiencias
Ooptimas de racionalidad que afiancen sus propio esquemas de
pensamiento abstracto y de comunicacion racional, ética y estética,
aspectos estos requeridos en la aplicacién de los juegos pedagdgicos,

como alternativa metodoldgica en la asignatura de Historia.

En el trabajo curricular se pueden distinguir dos acciones que son

complementarias: el disefio curricular y la administracion del curriculo.

En el disefio curricular se toman las determinaciones referentes al para

qué y quién del aprendizaje. En la administracion curricular se ejecutan las



tareas determinadas para poner en practica el disefio, adecuandolo segun
las condiciones sociales y culturales del grupo de estudiantes y maestros

de una comunidad especifica.

Las tareas no se limitan a la parte exclusiva del trabajo con los educandos.
En un sentido amplio, la administracién curricular cubre incluso la
organizacion, coordinacion ejecucién y control de los grupos de trabajo

encargados del disefio curricular.

La administracion curricular cubre varios niveles: la administracion del

proceso, el disefio y la evaluacién curricular.

Cuando se empieza a enfrentar la realidad de los aprendizajes, entendidos
como potenciales innatos de las personas, surgen las teorias pedagogicas
constructivistas que proponen una visiéon integradora de lo educativo,
apoyados en aprendizajes por produccion personal y colectiva,
sustentadas en el potencial de pensar, que permite en cada persona
reflexionar desde su propia accién y generar un nuevo conocimiento.
Desde esta perspectiva aparecen entonces, los curriculos practicos, es
decir, aquellos en donde el aprendizaje se desarrolla desde experiencias
vivénciales, ambientes valorativos y practicos en los que los educandos se

apropian de competencias multiples en el pensar, sentir, hacer, en lo
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estético, lo creativo y lo ludico entre otros. En este enfoque el curriculo se
expresa como un proyecto de formacién que guarda cierto sentido con la
comunidad del entomo, la cultura y los valores; es producto de la
investigacion que hacen los maestros y esta muy cerca de las necesidades

humanas de los usuarios directos, en este caso los estudiantes.

De cuerdo con lo antes expuesto el curriculo se convierte en un mediador
entre el conocimiento y la accion docente que se desarrolla en la escuela.
Gimeno (1998)* plantea el curriculo desde el supuesto de que el
aprendizaje en la escuela esta organizado en funcion de un proyecto
cultural que implica una seleccidbn de estrategias y contenidos. Los
curriculos centrados en proyectos resaltan las experiencias encausadas
por los estudiantes relacionandolas con el mundo real, en particular con la
vida de la comunidad. A través de estas experiencias los estudiantes
desarrollan su intelecto asi como las actitudes y habilidades necesarias

para participar en una sociedad democraticay mejorarla.

El plan curricular debe reflejar la forma de entender la realidad educativa y
la accion pedagdgica, desde la filosofia de la Institucion hasta la mas

sencilla practica educativa. Dicho plan debe responder a ;Por qué

34
~ACRISTAN. Gimeno. El curriculo. Una reflexién sobre la nractica. Madrid. Morata. 1989. Pag. 42.

«
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ensefar?, ;Para qué ensenar?, ;Qué ensefar?, ;Como ensefiar?, ;A
travées de que ensefar?, ;Quién debe ensefiar?, ;A quién se debe

ensefiar?, ;Qué se ha ensefiado?

El curriculo se puede centrar en los contenidos y desarrollo de
competencias, en los estudiantes y en los proyectos pedagdgicos. Es por
eso que desde la asignatura de Historia para el estudio del Frente Nacional
con ayuda de juegos pedagdgicos se propendera para que el estudiante se
cuestione sobre los hechos, personajes y acciones pertinentes sobre los
diferentes momentos de la historia de la tematica, para que esboce sus
explicaciones, se introduzca en la investigacion historica y presente
propuestas sociales, partiendo de las causas y consecuencias de los
episodios del Frente Nacional. De ahi, que la practica real del profesor se
integra a unos esquemas tedricos y practicos de una disciplina del
conocimiento, pero se concreta en las tareas académicas que se cumplen

mediante la accidn pedagadgica.

Existen varias clases de curriculo segin Gimeno Sacristan:
% EI curriculo prescrito: corresponde a las politicas y guias de
contenidos elaborados por el MEN para los niveles de PRE- escolar,

Basica y Media.
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El curriculo presentado a los docentes: son los libros de textos,
modelos y guias didacticas, provenientes de las editoriales y de las

organizaciones pedagdgicas investigativas.

< El curriculo moldeado por los docentes: es la programacion
disefiada por los educadores en la que se establecen los logros,

contenidos, procedimientos metodolégicos y evaluativos.

<+ EIl curriculo en accién: es la praxis pedagogica del profesorado,
‘concretada en los procesos de ensefianza y tareas académicas

diarias.

< El curriculo en accioén: son los efectos complejos explicitos y ocultos

en estudiantes, docentes y el medio exterior.

)
L34

El curriculo evaluado: son las acciones evaluativas intemas vy

extemas para determinar calidad educativa.

Partiendo de lo anterior, el Proyecto Educativo Institucional es una
expresion formal de curriculo muy cercano a las concepciones de Gimeno,

en tanto los centros educativos lo asumen como una propuesta de
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formacion sustentada en el potencial de las personas, las necesidades
culturales de la sociedad y los requerimientos de calidad de vida de la

comunidad.

El curriculo se constituye en el reflejo de principios y valores que
caracterizan a una institucion educativa, determina una gama de aspectos
en la formacidbn de la escuela, que repercute en los agentes que
conforman. En si, el curriculo constituye un fiel reflejo de la formaciéon que
la escuela pretende impartir, teniendo en cuenta los cambios y reformas

que la sociedad y en especial los educandos experimentan.

1.4 FUNDAMENTOS LEGALES.

La Constitucion Politica de 1.991 en su articulo 44 declara entre los
derechos del nifio, el derecho a la recreacion, por lo que desde el punto de
vista pedagoégico se ubica el juego como un elemento metodolégico que
motiva el interés para el aprendizaje de cualquier area. Igualmente en el
articulo 45, se establece garantizar a través del Estado y la sociedad la
formacioén integral del adolescente para su progreso y participacion activa

por lo que la escuela propiciara espacios con la aplicacion de los juegos
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pedagoégicos en el aula de clases para fortalecer lo cognitivo, lo socio-

afectivo, lo comunicativo, lo técnico y de proyeccién comunitaria.

La Ley 115 de 1.994, determina los principios, forma organizacional,
medios y estrategias para estructurar y poner en marcha el servicio de

educacion formal en las instituciones educativas.

El Decreto 1860 de 1.994, en su articulo 33 y de acuerdo al articulo 77 de
la Ley 115, las instituciones gozan de autonomia para estructurar el
curriculo en cuanto a contenidos, métodos de ensefianza, organizacién de
actividades formativas, culturales y deportivas. En el articulo 34 se
establece que las areas se pueden cursar por asignatura, tal como se hace

con Historia en el Area de Ciencias Sociales.

El Decreto 230 del 2.002, en el articulo 3, inciso e) hace referencia que la
metodologia y el material didactico que soporta la acciéon pedagégica, debe
contemplarse en las areas y asignaturas que integran el plan de estudio de
la institucion, de ahi que los juegos pedagdgicos como una de las
metodologias de la asignatura de Historia se debe contemplar en dicho

plan.
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CAPITULO 2

DISENO METODOLOGICO

2.1 LINEA DE INVESTIGACION

El presente trabajo se enmarca en la linea de investigacién Practicas
Curriculares, Pedagégicas y Evaluativas, debido a que el objeto de estudio
se encamina a establecer los juegos como una alternativa pedagégica
para optimizar los procesos de ensefianza y aprendizaje en la Asignatura
de Historia del grado 9° de la Institucion Educativa Distrital Jorge Robledo

Ortiz.

2.2 TIPO DE INVESTIGACION.

El estudio acerca de los juegos como estrategia metodoldgica se apoya en

los fundamentos de la investigacion cualitativa, puesto que el interés de

dicho trabajo se orienta a generar espacios de reflexion sobre las practicas
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pedagogicas en la metodologia de la asignatura de historia, para suscitar
conocimiento y compromiso de mejoramiento en la ensefianza y el
aprendizaje, pues con Corey (1994)* se asume como un proceso que se
lleva a termino en situaciones escolares y es disefado para ayudar a la

gente a comprender si esta actuando correcta o incorrectamente.

2.3 PARADIGMA DE INVESTIGACION.

La investigacion se ubica en el paradigma socio-critico debido a que desde
la metodologia para la enseflanza y el aprendizaje de la historia se
pretende que el docente genere procesos de cambio en la aplicacion de
estrategias asumiendo a partir de la interpretacion de la realidad en el aula

de clases, una actitud reflexiva, critica e innovadora.

Este paradigma asume como objetivo de analisis los fendmenos sociales
de la escuela y del aula de clases, para dar respuesta a los problemas
suscitados por estos. Los principios que caracteriza este paradigma son

los siguientes:

35
COREY. S. Citado por ARNAL, Justo. Investigacion Educativa. Fundamentos y Metodologia. Barcelona.
1984, Pag. 248.
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< Asume e interpreta la realidad como praxis.

% Integra la teoria y la practica a partir del conocimiento, la accién y

los valores.

% Involucra a los educadores en un proceso de auto reflexion y

busqueda de soluciones a los problemas educativos.

2.4 TIPO DE METODO.

El método a trabajar en esta investigacion es el etnografico, el cual permite
realizar estudios sobre las situaciones problémicas que enfrentan los
docentes y educandos diariamente en el ambito escolar en la asignatura
de historia del 9°. Este metodo es una herramienta para la recoleccién de
los datos que van a registrar la razones del por qué existe un deficiente
desempernio académico de los estudiantes de 9° en la asignatura de
historia. Posteriormente se interpretaran los resultados, para luego
haciendo acopio de las teorias, enfoques y planteamientos pedagogicos,
presentar una propuesta de mejoramiento de la situacion problematica en

cuestion.
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2.5 PROCESO OPERATIVO DE LA HIPOTESIS OBJETIVO.

2.5.1 HIPOTESIS OBJETIVO

Los juegos son una estrategia pedagoégica apropiada para mejorar los

procesos de ensenanza y aprendizaje de la asignatura de Historia, grado

9°, en la Institucién Educativa Distrital Jorge Ortiz.

TIPO DE
TIPODE TIPO DE
CATEGORIAS | SUBCATEGORIAS INFORAI:IIACIO PREGUNTA INSTRUMENTOS
Estrategia. Determinacion | ;Qué -Entrevista.
de esfrategias | estrategias -Observacion
pedagdgicas implementa el | participante.
que faciliten la | docente en el | -Revision
ensefianza de | aula de clases | documental (Plan
la asignatura | para faciitar la | de Area de
de Historia. ensefianza y el | Sociales).
aprendizaje de
los temas de la
e g
PEDAGOGICOS
grado noveno?
Clases de juegos. identificacion ¢Qué de juegos | -Observaciéon
de los juegos | pedagégicos participante.
pedagdgicos debe aplicar el | -Revision
apropiados docente en el | documental.
para la | grado noveno
ensefianza y el | para mejorar
aprendizaje de | los procesos de
la Historia. ensefianza y
aprendizaje de
los temas de la
asignatura de
Historia?
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| | Identificacion | ¢Qué -Entrevista.
de la | metodologia se | -Observacion
Tipo de metodologia aplica en las | participante.
METODOLOGIA metodologia. que se aplica | clases del | -Revision
en las clases | grado noveno | documental (Plan
de la [ para el estudio | de estudios).
asignatura de |y aprendizaje
Historia. de los temas de
la asignatura de
Historia?
Motivacion. Actitud de los | ;Qué tipo de | -Entrevista.
estudiantes. actitud reflejan | -Observacion
los educandos | participante.
del grado
noveno durante
el proceso
pedagégico de
las clases de
Historia?
PROCESOS DE Dese[ngeﬁo Manejo _de é,Cén'!o los -Entrevista..'
ENSENANZA Y académico. competencias. | estudiantes del -Ob_sgrvamon
APRENDIZAJE grado noveno | participante.
) en las clases de | -Revision
Historia documental.
manifiestan el
grado de
dominio de las
competencias
interpretativa,
argumentativa y
prepositiva?
Rendimiento ¢Como es el | - Entrevista.
académico. rendimiento -Revision de
académico de | documento.
los estudiantes
del grado
noveno en la
asignatura de
Historia?
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26 TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE

INFORMACION.

2.6.1Técnicas.

Se refiere a los procedimientos y a la metodologia para hacer acopio de la
informacion, teniendo en cuenta los datos proporcionados por la poblacion
muestra, de acuerdo a la indagacion que se cumple segun las categorias
estructuradas en la hipotesis objetivo. La investigacidn aplicara las

siguientes técnicas:

2.6.1.1 Observacion.

Corresponde al proceso de focalizar la atencidn de manera intencional,
sobre algunos elementos de la realidad que se estudia para analizar la
manera como interactuan entre si, con el fin de reconstruir inductivamente

la dinamica de la clase en la asignatura de historia.

2.6.1.2 Entrevista.

Es un proceso de dialogo directo persona a persona, sustentada desde

una pregunta orientadora, destinada a profundizar, evidenciar o reflexionar
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acerca de la metodologia de la asignatura de Historia. La entrevista estara

dirigida a docentes y estudiantes del grado 9°.

2.6.1.3 Revision documental.

Este medio para recoger informacién estara orientado a reunir evidencias,
datos, conceptos etc., que estan contenidos en los informes de las
PRUEBAS SABER, en las fichas de seguimiento académico de los
estudiantes del grado 9°, diligenciados por el docente de Historia y por la
Coordinadora Académica. También se revisara la metodologia establecida
en el plan de estudios y los textos de bibliografia especializada sobre el
tema. Esta informacion sera un soporte logistico, que apoyara la
explicacion de las categorias de analisis, la interpretacion de los datos
tomados de entrevistas y la forma de configurar las conclusiones y

recomendaciones.

2.6.2 INSTRUMENTOS.

Los instrumentos que se aplicarian seran los siguientes:
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2.6.2.1 Diario de campo

Corresponde a un registro descriptivo y analitico en el que se anotaran los
hechos, situaciones, momentos, actuaciones de personas, ambientes y
demas circunstancias que percibe el investigador al centrar su atencion en

el desarrollo metodoldgico de las clases de Historia.

Los componentes basicos del diario de campo son lugar y fecha,
descripcion de la situacion observada, frecuencia de la situacion

observada y analisis del investigador.

2.6.2.2 Guia de entrevista

Es un documento disefiado para orientar el trabajo practico del
investigador en el proceso de recoger informacién. La estructura de la guia

es la siguiente:

+ Datos de identificaciéon de la unidad investigadora.
% Objetivo de la entrevista.
% Listado de preguntas orientadoras segun las categorias de la

hip6tesis objetivo a averiguar.
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% Desarrollo de las preguntas, focalizando el tema con propuestas
claras.

% Cierre de la entrevista con agradecimientos.

Se puede utilizar como instrumento de apoyo, libretas de apuntes y

grabadoras.

2.6.2.3 Guia de revision documental

Corresponde a una hoja de resumen y descripcion de evidencias tomadas

del estudio de documentos. La estructura basica de la guia es: nombre del

documento, fecha de revisién, lugar del cual se tomd, descripcién del

documento y breve resumen del contenido.

2.6.3 POBLACION Y MUESTRA

2.6.3.1 Poblacion

La poblacion esta conformada por 780 estudiantes distribuidos en el grado

de 1era 11 °, 34 docentes y 3 directivos docentes.
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2.6.3.2 Muestra

La integran 56 estudiantes del grado 9°A y 3 docentes y 2 directivos

docentes.
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CAPITULO 3

ANALISIS DE INTERPRETACION DE LOS INSTRUMENTOS

APLICADOS

Los instrumentos que se aplicaron para recoger informacion pertinente a la

investigacion fueron:

La observacion aplicada a los estudiantes del grado noveno de la
Institucion Educativa Distrital JORGE ROBLEDO ORTIZ, la entrevista a
los docentes del area de ciencias sociales y la encuesta a los padres de
familia.

3.1. DIARIO DE CAMPO

3.1.1. observacion participante 1

LUGAR: Institucion Educativa Distrital JORGE ROBLEDO ORTIZ.
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FECHA: 4 de Octubre de 2007.

SITUACION: actitudes del docente y de los estudiantes en el proceso

Ensefanza-Aprendizaje de la disciplina.

INSTRUMENTO: Observacion.

OBSERVADORA: MIGDONIA NARVAES

CATEGORIAS DESCRIPCION
Siendo las tres y diez de la tarde los estudiantes del
grado noveno a, inician la cuarta hora de clase que
corresponde a la disciplina de historia, la docente
MOTIVACION llega y saluda al llegar al salon.

Se observa en los estudiantes alegria por el empate
de la seleccion Colombia con Bolivia, la cual fue
expresado por ellos después de contestarle el saludo
ala profesora, quien entro en una conversacion
propia con los estudiantes referente a la jugada
referente en el partido, los felicito por demuestran
ese gran espiritu patriético y les dijo: "eso estaba
muy bien que apoyaran lo nuestro” acto seguido la
profesora entra a desamollar su tema tomando como

referencia la lucha, el coraje, el deseo de triunfo en
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nuestros jugadores por cumplir una meta que es el
de clasificar para entran en el préximo mundial de
futbol. Asi como nuestros jugadores lucharan por ese
ideal (continua comentando la profesora), en la
historia de nuestro pais se han destacados muchos
personajes con unas grandes e importantes ideas

encaminadas al progreso del pais.

DESARROLLO DE

ACTIVIDADES

El objeto del triunfo del dia de hoy es JORGE
ELIESER GAITAN.

La profesora escribe el nombre del ilustre personaje
en el tablero y pregunta ¢Quién fue Jorge Eliécer
Gaitan? Algunos estudiantes se miran entre ellos,
otros sefalan al comparfiero Carlos para que
conteste.

Hasta que después de un rato de silencio alza la
mano una de las nifias y dice: “Que un dia hablando
con su abuelito, éste le comentaba que Jorge Eliécer
Gaitan fue un hombre humilde, inteligente que vivié
en Bogota y lo mataron.

La profesora le manifestd a la estudiante que eso

estaba muy bien y prosiguié ampliando la biografia
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de Jorge Eliécer Gaitan.

Pude observar que los estudiantes estaban atentos a
la explicacion de la profesora.

Continta la docente explicando que el nueve de Abril
el 1948 fue asesinado, generando esto violencia en
todo el pais y que éste incidente fue registrado en
la historia de Colombia como el BOGOTAZO. ( En
ese momento suena el timbre que anuncia que la
hora de clase ha terminado) La docente recoge sus
objetos y se despide diciendo: “por hoy hemos

terminado, nos vemos en la proxima clase.

3.1.2. Observacioén participante 2

FECHA: 8 de Octubre del 2.007
SITUACION: Actitudes de los estudiantes frente al juego
INSTRUMENTO: Observacion

OBSERVADOR: RICARDO LAUREN
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CATEGORIA

DESCRIPCION

INICIO DE CLASE

Siendo las doce y treinta del dia Lunes la profesora
ingresa al salén del grado noveno B. Saluda con una
sonrisa en sus labios, noto que la respuesta de los
estudiantes no es la misma, la profesora nota lo
mismo y pregunta ;Jovenes que les pasa? ¢4 Por qué
estan asi? Ellos responden: sefio lo que pasa es que
hace mucho calor recuerde que nosotros nos
desplazamos a pie desde nuestras casas, acto
seguido la docente los invita a desarrollar las
actividades academicas debajo de los arboles que
se encuentran alrededor de la cancha donde hacen
sus actividades deportivas. Esta invitacion los llené
de alegria quienes se levantaron del puesto con
gran rapidez y dialogando entre ellos, la sefio los
detuvo diciendo: un momento jévenes, nos vamos
para alla pero ustedes deben tener un buen
comportamiento y asi evitamos llamados de
atencion del coordinador. Se trasladan a la cancha y

se organizan.

La profesora aborda el tema, solicitando la tarea de
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MOTIVACION E
INTERES DE LOS

ESTUDIANTES

POR EL JUEGO

la clase anterior que fue consultar el significado de
las palabras guerra, potencia, rivalidad, recursos
renovables y no renovables, inventos, tecnologia. Y
dice bueno muchachos vamos a dividir el curso en
dos grupos, uno representa a ESTADOS UNIDOS
después de la primera y segunda guerra mundial y
el otro grupo a RUSIA (tema desarrollado en la clase
anterior). Cada grupo explicara como fue la
intervencion a nivel mundial de esos paises desde el
punto de vista socioecondmico y politico y su
repercusion hoy en dia; escuche decir al profesor
que esto era un juego y que éste se llamaba “juego
de roles” .

Los estudiante corren y se agrupan de acuerdo a sus
interese.

El grupo A que representa a los Estados Unidos
traza el croquis de Ameérica, el él resalta con color
fuerte a América del Norte.

El grupo B observa y dice: hay que hacer el mapa
Rusia.

En el grupo al estudiante numero uno dice:
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saquemos las caracteristicas de EU.

Y todos sacan sus apuntes. Y proceden hacer su
trabajo.

Noto que estan interesados y motivados en su
trabajo.

Un estudiante del grupo B se acerca y observa lo
que estaban haciendo el grupo A, se retira y le dice a
sus companeros: estamos atrasados; la docente se
acerca al grupo y le sugiere que saquen sus
apuntes.

Noto que el grupo A avanzan con mayor rapidez
porque dominaban el tema a diferencia del grupo B
Terminado el tiempo establecido los grupos se
ubican uno al frente del otro, los estudiantes del
grupo B estdn nerviosos. Cada cual presenta su
trabajo.

Por ultimo la profesora concluye la clase diciendo:

hay que consular mas los temas a desarrollar.




3.1.3. Observacion participante 3

FECHA: 18 de Octubre de 2007.
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SITUACION: Influencia del juego pedagdgica en el desarrollo integral del

estudiante en los procesos ensefianza aprendizaje de la disciplina de

historia.

INSTRUMENTO: Observacion.

OBSERVADOR: SANDIEGO MENDOZA

UNIDAD DE ANALISIS

DESCRIPCION

MOTIVACION E INTERES QUE
DEMUESTRAN LOS

ESTUDIANTES POR EL JUEGO

Son las tres de la tarde, los

estudiantes del grado 9°A se
muestran cansados y fatigados
porque en las horas anteriores se
encontraban en clase de educacién
fisica. Entra la profesora y los
saluda, ellos responden en coro:
“Buenas tardes profe” con cierto
les dice:

desgano, la profesora

“ijbvenes debemos tener una actitud

P,

de agrado”; “listo profe” contesta un
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estudiante, “tiene razén, ;qué
tenemos que hacer?”.

La profesora se dirige al grupo: “hoy
vamos a desarrollar la clase a
través del juego “Al tingo, tingo,
tango”, el cual consiste en repetir
estas palabras y en el mismo
instante se va pasando un pafuelo, |
a quien le corresponda la palabra
TANGO y tenga el pariuelo, dira
algo respecto del tema del Frente
Nacional (que habia sido dado a los
estudiantes para que consultaran
con anterioridad todo lo referente a
él). Fue asi que comenzaron el
juego y el estudiante numero 1 dice
que este fue un acuerdo entre
politicos de aquella época. El
numero 2, que el frente nacional era
el producto de la violencia, asi

sucesivamente varios estudiantes
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emitieron sus conceptos, que fueron
escritos en el tablero por Ila
profesora, quien ampliaba las
respuestas.

Noto cierto entusiasmo por parte de
los estudiantes en el desarrollo de la
clase; se encuentran motivados e
interesados.

La profesora termina diciendo que
ese acuerdo se mantuvo hasta el
ano 1974, fecha en la que se
cumplieron los 16 afos del pacto
politico.

Culmina la intervencion de Ila
profesora y observo que algunos
estudiantes expresan con cierta
alegria que la clase estuvo chévere
y proceden a ubicarse nuevamente
en sus puestos; la profesora le
solicita que se reunan en grupos de

tres para realizar el taller que
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contiene algunos aspectos
referentes al tema desarrollado. El
taller esta basado en los aportes y
los programas de gobierno de cada
uno de los presidentes que hicieron
parte del Frente Nacional.
Terminado el taller, los estudiantes
se pusieron a jugar nuevamente el
juego Tingo Tingo Tango, pasando
al tablero en donde la profesora les
habia escrito la palabra Frente
Nacional, de alli tomaban una letra
para escribir una palabra
relacionada con el tema.

Los estudiantes se mostraron muy
animados, hasta llegar a decirle a la
profesora: “ojala que la mayoria de
las clases se dieran de esta forma,
porque asi entendemos mejor’.
Termina la hora y la profesora se

despide.




3.1.4. Observacion participante 4

FECHA: 23 de Octubre de 2007
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SITUACION: Motivacion e interés de los estudiantes por el tema a

desarrollar.

INSTRUMENTO: Observacion.

OBSERVADOR: SANDIEGO MENDOZA

UNIDAD DE ANALISIS

DESCRIPCION

DESEMPENO DE LOS
ESTUDIANTES Y EL DOCENTE
EN EL DESARROLLO DE LA

CLASE.

La maestra llega al salén, saluda a
los estudiantes, algunos se levantan
y otros se quedan sentados. La
profesora les pregunta como les fue
el fin de semana, uno le responde
que se quedoé viendo t.v. Pedro le
dice que fue a playa y Carlos dice
que paso aburrido en su casa. Pues
bien, continda la profesora, “vamos
a hacer un repaso de la clase

pasada” y les pregunta: ;qué es
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enfrentamiento?, la alumna Edilma
responde que es cuando dos 0 mas
personas se confrontan llegando
muchas veces a hacerse dafo.
“Muy bien” responde la profesora y
realiza la siguiente pregunta: ¢;qué
es revolucion? Y Jonathan responde
que es cunado los grupos no llegan
a un acuerdo, dandose por
consiguiente un enfrentamiento. La
profesora le pregunta al estudiante
Carlos: ¢es cierto lo que dijo tu
companero John? Y este se queda
como en el aire pues estaba
hablando con su amiga Yuranis
mientras que John respondia. La
profesora le hace la observacion
que deben estar atentos, o de lo
contrario la préxima vez le bajara la
nota; luego escribe el siguiente titulo

en el tablero: Violencia en Colombia
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y pregunta quién puede
argumentarle algo a cerca de la
violencia que se vive en Colombia.
Todos se miran, algunos alzan los
hombros y otros hablan al mismo
tiempo en murmullos. Alcanzo a oir
que dicen que matan, roban, que no
pueden salir en las noches porque
los atracan y entre otras
expresiones de este tipo. La
profesora dice: “por favor, no todos
juntos. Levante la mano quien
quiera participar”, entonces se
callan, nadie quiere  hablar.
Entonces la profesora asigna al
estudiante Estiben para que le diga
algo al respecto y el responde que
no sabe, luego Illama a oftra
estudiante y la nifa responde: “hoy
dia hay mucha violencia, en la

television presentan todos los dias
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noticias de asesinatos y
secuestros”. “muy bien” dice la
maestra, “ahora saquen sus
cuadernos para que consignen el
tema”, les deja el compromiso para
la clase siguiente, suena el timbre y

salen a recreo.

3.2

ENTREVISTA

OBJETIVO: Recoger informacion pertinente de la importancia del juego en

el desarrollo integral de los estudiantes en los procesos de ensefianza y

aprendizaje en loa disciplina de historia.

POBLACION: Docentes del area de ciencias sociales de la Institucion

Educativa Distrital Jorge Robledo Ortiz.
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DESARROLLO:

1. ¢ Qué conceptos tiene del juego como estrategia pedagégica para el

aprendizaje?

2. ¢Promueve usted dinamicas basadas en el juego a sus

estudiantes? ¢ Con qué frecuencia?

3. ¢ Cree que el juego solo cumple el objetivo de recrear al joven?

4 - ¢, Considera el juego como un mediador que contribuye a un mejor

ambiente de aprendizaje?

5. ¢Considera que el juego ayuda a desarrollar la motricidad y

habilidades cognitivas, sociales, fisicas y entre otros aspectos?

6. ¢Le gustaria desarrollar las clases a través de juegos pedag6gicos?
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3.2.1. CUADRO DESCRIPTIVO DE ENTREVISTA DIRIGIDA A LOS

DOCENTES DEL AREA DE CIENCIAS SOCIALES DE LA

INSTITUCION EDUCATIVA DISTRITAL JORGE ROBLEDO

ORTIZ.

PREGUNTA PROF. 1 PROF. 2 PROF. 3 PROF. 4 PROF. 5 PROF. 6
¢Qué Partiendo que el Es un El juego es una | Es una estrategia El juegocomo | Esuna
conceptos juego es el medio de mecanismo | estrategia que incide en el estrategia es herramienta
tiene del juego | la recreacién, donde para el pedagégica ya | proceso de muy importante | dinamizadora
como el joven explora su aprendizaje | que esta aprendizaje porque motiva de los
estrategia creatividad, esta se y desarrollo | involucrado despertando mayor al estudiante a | procesos de
pedagégica convierte como una integral de dentro del interés por aprender | querer aprendizaje y
para el estrategia paraqueel | los aprendizaje e y desarrollar aprender de parte
aprendizaje? joven asimile los educandos. | interés del saberes previos e una manera recreativa del

conocimientos y su educando. incrementar nuevos | divertida y joven.
aprendizaje sea conocimientos. didactica.
mayor.
¢Promueve No realiza juegos. Si, depende | Si, Si, en la etapa de Si, realizo Si, me gustaria
usted de los dependiendo motivaciéony dinamicas de realizar mis
dinamicas temas que de la tematica evaluacion de los vez en cuando | clases para
basadas en el se y el grado. ejes tematicos. con los motivar a los
juego a sus desarrollan estudiantes. estudiantes.
estudiantes? ysi
¢Con qué permiten
frecuencia? utilizarlos.
¢Cree que el Con la respuesta No, porque | No, ademas Ademas de No, porque el No, porque el
juego solo anterior se responde aparte de que recrear recrearlos, los guia juego hace juego a parte
cumple el que el juego no es recrearlo, el | también le y predispone al parte de una de recrear,
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objetivo de para recrear al joven joven permite que el desarrollo de estrategia ayuda y
recrear al sino como medio de aprende proceso de competencias y pedagogica en | fortalece los
joven? ensefianza y una serie aprendizaje habilidades del los procesos procesos de
despejarlo de la de sea mas facil. pensamiento. de ensefianza. | ensefanza de
rutina. procesos los educandos.
para su
vida que le
permite
interactuar.
¢Considera el Si contribuye a un Silo Si, porque le En el mayor Si, porque el Claro que si,
juego como un | mejor ambiente del considero da una mejor desarrollo de las juego hace ya que el
mediador que aprendizaje siemprey | como un disposicion al actividades parte de la vida | estudiante
contribuye a un | cuando el docente mediadore | educando para | programaticas del joven, ya aprende de
mejor ambiente | sepa aplicarlo como integrador adquirir los propicia un que contribuye | forma
de tal. del conceptos y ambiente de a mejorar el significativa,
aprendizaje? aprendizaje | proponer confianza llegando proceso de recreativa,
ideas. a expresasr su ensefanza activa y
satisfaccion y placer | aprendizaje. motivante para
por aprender. el estudiante.
¢Considera Si ayuda a su Si, porque Si, porque a Légico, porque el Si, porque a Si, todos estos
que el juego formacion integral el juego través de €él, el | juego de acuerdo a través de los aspectos
ayuda a porque se aplica lo permite que | nifio desarrolla | la disciplinade juegos los ayudan al
desarrollar la cognitivo, lo el todas las aprendizaje que el estudiantes desarrollo del
motricidad y cognoscitivo y las educando habilidades y estudiante desarrollan sus | proceso de
habilidades destrezas motrices descubray destrezas. desarrolle asi ayuda | habilidades, ensefanza
cognitivas, que se adaptan al exprese su alincremento de motricidad y
sociales, desarrollo fisico del sentir, estas habilidades. desarrollo
fisicas y entre joven. manifieste socioafectivo y
otros su querer cognitivo.
aspectos? sabery

hacer.
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¢ Le gustaria Si, de acuerdo al Si, pero Si, porque crea | Si, porque asi se Los voy a Si, seria de
desarrollar las temaque sevaa teniendo en | una mejor hace mas dinamico aplicar de granayuda, y
clases através | desarrollar y se si cuenta los disposicion a el proceso de ahora en sé que los
de juegos esta enmarcado alos | temas que los estudiantes | aprendizaje. adelante enmi | resultados
pedagdgicos? procesos de lo pen'n;!an. y por ende se quehacer serian 6ptimos.
ensefianza y wuelve mas pedagdgico
aprendizaje. agradable y
ayuda a captar
con facilidad la
tematica.
3.3. ENCUESTA

OBJETIVO: Recoger informacién pertinente sobre la importancia de juego

para el desarrollo integral de los educandos en los procesos ensefianza-

aprendizaje de la disciplinas de historia.

POBLACION: Padres de familia de los estudiantes del grado noveno de la
Institucion Educativa Distrital JORGE ROBLEDO ORTIZ.

INSTRUCCIONES: Marque conuna X Si () No ()

DESARROLLO:
1. ¢Conoces que clase de juegos practica tu hijo (a)?

SI()

Mencidnalos:

NO ( )
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2. ¢Considera usted impdrtate que el docente promueva dindmicas
basadas en el juego?
SI( ) NO( )
Escriba sus razones:

3. ¢Cree usted que el juego solo cumple el objetivo de recrear a su nifio
(a)?
SI() NO ()
Escriba sus razones:

4. ;Considera usted que la practica del juego desarrolla habilidades en
su hijo (a)?
SI() NO ( )

Si su respuesta es afirmativa menciénela:

5. ¢Considera usted importante que se desarrollan las clases de las
disciplinas de historia a través del juego?
SI() NO ()
¢ Por qué?




116

3.3.1. CUADRO DESCRIPTIVO DE ENCUESTA DIRIGIDA A LOS

PADRES DE FAMILIA

PREGUNTAS PADRE 1 PADRE 2 PADRE 3 PADRE 4 PADRE §
¢Conoces que Si Si Si Si Si
clase de juegos Lalleva, el El escondite, Futbol, tenis, Lallevay el El gatoy el
practica tu hijo (a)?
Menciénalos escondite y el | futbol y béisbol. béisbol. escondite. ratén.
tingo tango.
¢ Considera usted Si Si Si Si Si
impértate que el Porque el Porque el nifio Porque ayuda a Desarrolla sus Ayuda a
docente promueva
dindmicas basadas nifo mostraria mas que los alumnos habilidades. estimular a el
en el juego? desarrolla empeio en esa serecreen y es nino.
Escriba sus destrezas e area. bueno para su
razones. inteligencias. salud.
¢ Cree usted que el No No No No No
Juego solo cumple Porque el Porque muchos Ademas que los Porque el nifio Porque el
el objetivo de
recrear a su nifio juego lo juegos sirven ayuda a recrear es mas alegre. nifo
(a)? Escriba sus ayuda a para que los también los comprende la
razones. aprender nifos desarrollen ayuda a importancia
mas. habilidades. aprender y de ser
bueno para su compafierista
salud.
¢ Considera usted Si Si Si Si
que la practica del Habilidades Habilidades Porque los Porque el
juego desarrolla
habilidades en su motrices y mentales, mas juegos le dan nifo adquiere
hijo (a)? Si su desarrollo del comprension. habilidades en destrezas.
respuesta es cerebro. correr.
afirmativa
menciénela.
¢Considera usted Si Si Si Si Si
importante que se Porque esto Porque asi no Porque son Porque las Porque estas

desarrollan las




117

clases de las le ayudaria a les pareceria menos extensas clases son mas clases son
disciplinas de mejorar la una clase tan alegres. muy largas.
historia a través
. rension r si les
del juego? ¢ Por comprensio formal y asi le:
qué? de esta clase. ayudaria a
aprender todo
por unos medios
mas dinamicos.

Las interpretaciones de la informacién encontrada en la aplicacion de los

instrumentos disefiiados

se estandarizaron en cuadros descriptivos

comparativos y posteriormente se realizé una triangulaciéon de los mismos

para determinar los hallazgos de la investigacion.

3.4.1. CUADRO DESCRIPTIVO DE

INTERPRETACION DE LAS

OBSERVACIONES REALIZADA A LOS ESTUDIANTES DEL
GRADO NOVENO DE LA INSTITUCION EDUCATIVA DISTRITAL
JORGE ROBLEDO ORTIZ.

UNIDAD DE ANALISIS

INTERPRETACION DE LAS OBSERVACIONES

MANIFESTACIONES

ACTITUDINALES

FRENTE AL JUEGO

Al analizar los resultados de las observaciones, que se llevaron acabo
se pudo observar que los estudiantes muestran agrado, gran interés y

disposicion para desarrollar las actividades académicas, mejorando
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notablemente el ritmo de aprendizaje cuando las clases se llevan a
cabo mediante juegos lidico, ya que a través de estos los escolares
se muestran si inhibiciones al expresar sus sentir, comparten con
mayor facilidad, reafirman su yo frente los demas, se le facilita la
asimilacion y comprension de los conceptos, se les enriquece el

sentido de la responsabilidad.

IMPORTANCIA E
INFLUENCIA DEL
JUEGO CON UNA
ACTIVIDAD
DINAMIZADORA DE
LOS PROCESOS DE

APRENDIZAJE

Los resultados pueden contrastarse con la teoria plantada por
FEDERICO FROBEL, cuando expreso: “la educacion mas eficiente es
aquella que proporciona a los nifios auto expresion y participacion
social’. Y que mejor forma de llevar a los jovenes a las actividades a
la auto-expresion y a la socializacién si no es por medio de los juegos
ya que esto le brinda la oportunidad de actuar en situaciones
imaginarias donde el escolar tiene que ampliar todos sus sentidos y
légicas que le exige el juego. Entonces se puede decir que esta
actividad integra en su esencia una concepcion tedrica profunda y
una concepcion practica, activante y concreta donde sus objetivos
son la estimulacion de las relaciones cognitivas, afectivas, verbales,
sicomotoras y sociales donde convierte en el acto de formar un

compromiso por parte del docente.
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3.4.2. CUADRO DESCRIPTIVO DE INTERPRETACION DE LAS
ENTREVISTAS REALIZADAS A LOS DOCENTES DEL AREA DE
CIENCIAS SOCIALES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA
DISTRITAL JORGE ROBLEDO ORTIZ.

UNIDAD DE ANALISIS

INTERPRETACION DE LAS ENTREVISTAS

IMPORTANCIA DEL
JUEGO PARAEL
DESARROLLO
INTEGRAL DELOS

ESCOLARES

INFLUENCIA DEL
JUEGO COMO
MEDIADOR PARA UN

MEJOR AMBIENTE

Los profesores consideran que el juego influye de una forma
positiva para crear un mejor ambiente para el aprendizaje de los
escolares ya que las clases se hacen méas amenas y la percepcion
es ain mas al mostrar mayor interés y motivaciéon para asimilar y

desarrollar las diferentes areas del saber.

Por medio del juego, el estudiante muchas veces visiona al
docente como un compaiiero mas y las relaciones alumno —
docente se hacen mas estrechas, esto ayuda tanto a los
educadores como a los alumnos a desarrollar las 'acﬁvidades
académicas de manera exitosa.

Las razones anteriormente expuestas por los profesores sobre la
influencia que tiene el juego como actividad dinamizadora que
contribuye a un mejor ambiente para el proceso de aprendizaje,
tene nexos con la teoria planteada por el pensador
norteamericano John Dewey cuando expresé: “El juego crea el
ambiente natural del nifio, en tanto que las referencias abstractas

y remotas no corresponden a sus intereses”.
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MANIFESTACIONES
ACTITUDINALES

FRENTE AL JUEGO

Cuando el estudiante se enfrenta a largas y tediosas lecciones que
el docente le impone, no logra crear, ni mucho menos interiorizar
los conceptos, en algunos casos memorizar pero si las clases se
dan a través del juego se les puede lograr despertar mayor interés
y entusiasmo para desarrollar las actividades académicas.

La mayoria de los profesores mostraron una actitud negativa hacia
los juegos en cuanto a aplicar aquellos de tipo lidico con sus
estudiantes; ellos argumentan que no promueven los juegos
pedagogicos en el aula de clase porque desconocen qué clase de
juegos pueden aplicar para que estos contribuyan al desarrollo

integral de sus estudiantes.

3.4.3. CUADRO DESCRIPTIVO DE INTERPRETACION DE LA
ENCUESTA REALIZADA A LOS PADRES DE FAMILIA DE LOS
ESTUDIANTES DEL GRADO NOVENO DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA DISTRITAL JORGE ROBLEDO ORTIZ.

UNIDAD DE ANALISIS

INTERPRETACION DE LA ENCUESTA

MANIFESTACIONES
ACTITUDINALES

FRENTE AL JUEGO

Los primeros educadores del nifio antes de iniciar la escolaridad
son sus padres en el seno del hogar, ellos los han formado en
valores, patrones culturales y hasta en contenidos académicos.
Por lo tanto hay que valorar las respuestas de las madres
encuestadas cuando ellas expresaron complacencia en que los
profesores de sus hijos promuevan actividades lidicas basadas en

el juego ya que ellos reconocen la gran importancia que tiene el
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IMPORTANCIA DE LOS
JUEGOS LUDICOS
PARA EL DESARROLLO
INTEGRAL DE LOS

ESCOLARES

INFLUENCIA DEL
JUEGO COMO UNA
ACTIVIDAD
DINAMIZADORA PAR
AUN MEJOR AMBIENTE

DEL APRENDIZAJE

juego para sus hijos. Esto le permite mayor habilidad en sus
movimientos corporales, desarroll6 en el crecimiento fisico, placer,
alegria, es un derecho que no se les puede cortar ademas cree
que sus hijos tomaria mayor interés por las clases, ya que saldrian

de la rutina de las clases normales.

Atendiendo lo expuesto hay que reconocer que los juegos lidicos
son una herramienta indispensable para logara una buena
educacién. Un argumento que proporciona solidez a la hip6tesis
de la importancia que tiene el juego para el desarroll6 integral de
los escolares es la expresada por makarenko cuando planteo al
respecto que “un buen juego se parece a un buen trabajo y
viceversa. El juego proporciona al nifio alegria de la creatividad,
del triunfo, del placer, de la calidad, lo habitia a esfuerzos fisicos y
psiquicos, factores requeridos para el trabajo”. En otras palabras
el juego prepara al nifio para la vida, brinda experiencia y

oportunidades de desarrollo mental y fisico, prepara al ciudadano

del futuro.

Es impértate enfatizar que de acuerdo a la constitucion politica de
1991 en el articulo 44 declara en los derechos del nifio entre otras
cosas que: “el nifio tiene derecho a la recreacién” y en la ley
general de educacion 115, en el articulo 5 numeral 12 en
conformidad con el articulo 77 de la constitucién estipula la

recreacion como un fin de la educacioén.
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3.4.4. TRIANGULACION DE LA INFORMACION RECOLECTADA A
TRAVES DE LAS DIFERENTES TECNICAS.

CATEGORIA
Y/O SITUACION OBSERVACIONES ENCUESTAS ENTREVISTAS
ACTITUDES Los escolares | Los padres de familia | La mayoria de los
FRENTE AL manifestaron agrado | manifestaron profesores mostraron
JUEGO e interés por los | complacencia en que los | una actitud negativa
juegos, se mostraron | profesores de sus hijos | en promover el juego
atentos con avidez | promuevan actividades | a sus estudiantes.
para participar en | lidicas basadas en los | Algunos de los
cada uno de los | juegos profesores
juegos propuestos. manifestaron que por
la cantidad de
educando que
conforman el grupo se
le dificulta utilizar los
juegos.
Oftros educadores
expresaron que
desconocen la clase
de juego que pueden
aplicar.
IMPORTANCIA | Por medio de los | Los padres de familia | Los profesores
DEL JUEGO juegos  realizados, | reconocieron que los | identificaron el juego
PARA EL los estudiantes | juegos son importantes | como una alternativa
DESARROLLO | mostraron mayor | para sus hijos porqueles | en cuanto a |la
INTEGRAL DE | libertad para | da habilidades y los | pedagogia del
LOS expresarse, ayuda en el crecimiento, | aprendizaje, por que
ESTUDIANTES | compartieron y | les facilita el aprendizaje, | de acuerdo al juego
dejaron las | es recreativo y no se les | ellos pueden ir
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_inhibiciones a un

' lado y se integraron

con mayor facilidad,

hubo una mejor
relacion entre los
educandos y
educadores.

puede cortar el derecho a

jugar.

desarrollando ciertas
habilidades mentales y
fisicas, aprenden a
respetar las normas y

a valorar a los demas.

INFLUENCIA DEL
JUEGO COMO
UNA ACTIVIDAD
DINAMIZADORA
PARA UN MEJOR
AMBIENTE DE
APRENDIZAJE
EN LA
DISCIPLINA DE
HISTORIA

Al culminar un juego
se nota un ambiente
de alegria, de
relajamiento, de
compaiierismo, los
estudiantes muestran

buenas disposiciones

para realizar las
actividades '
académicas, por lo

tanto mejora su ritmo
de aprendizaje y aun
méas cuando se
realizan juegos
relacionados con el

tema.

Los padres de familia se
expresaron positivamente
sobre la influenciadle
juego como un mediador
para un mejor ambiente
te aprendizaje, ademas
creen que en sus hijos se
despertaria mayor
interés, por que saldria
de la rutina que ofrece las

clases tradicionales.

Los docentes
consideraron que los
juegos si  pueden
influir, por que de esta
manera las clases se
hacen mas amenas y
las percepcion es aun
mas al mostrar mayor
interés y motivacion
para asimilar los
diferentes contenidos
de la disciplina de
historia, por lo tanto;
les gustaria que
fueran orientados en
la aplicacion de juegos
pedagégicos para
mejorar los procesos
de ensefianza y
aprendizaje en sus
educandos ya que
esto representaria una
nueva forma donde los
escolares aprenderan

con gocé y placer
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3.5. HALLAZGOS

Se puede evidenciar respecto a las actitudes frente al juego que los
estudiantes manifestaron agrado e interés por los juegos, se mostraron
atentos con avidez para participar en cada uno de los juegos propuestos
que se refuerza con la complacencia de los padres de familia en que sus
hijos promuevan actividades ludicas basadas en los juegos. Esta actitud
positiva por parte de los estudiantes y padres de familia, contrasta con la
actitud negativa de los docentes al argumentar la no promocién del juego a
sus estudiantes en las clases. Argumentan razones varias para este
hecho, dentro de las estan la cantidad de estudiantes que conforman el
grupo dificulta utilizar los juegos y otros educadores expresaron que

desconocen la clase de juego que pueden aplicar.

Al analizar sobre importancia del juego para el desarrollo integral de los
estudiantes se evidencié por medio de los juegos realizados que los
estudiantes mostraron mayor libertad para expresarse, compartieron y
dejaron las inhibiciones a un lado y se integraron con mayor facilidad, hubo
una mejor relacién entre los educandos y educadores. Por su parte los
padres de familia reconocieron que los juegos son importantes para sus
hijos por que les da habilidades y los ayuda en el crecimiénto, les facilita el

aprendizaje, es recreativo y no se les puede cortar el derecho a jugar. Los
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profesores identificaron el juego como una alternativa en cuanto a la
pedagogia del aprendizaje, por que de acuerdo al juego ellos pueden ir
desarrollando ciertas habilidades mentales y fisicas, aprenden a respetar

las normas y a valorar a los demas.

Por otra parte al determinar los hallazgos en cuanto a la influencia del
juego como una actividad dinamizadora para un mejof ambiente de
aprendizaje en la disciplina de historia, los estudiantes al culminar un juego
se notaron en un ambiente de alegria, de relajamiento, de comparierismo,
los estudiantes muestran buenas disposiciones para realizar las
actividades académicas, por lo tanto mejora su ritmo de aprendizaje y aun
mas cuando se realizan juegos relacionados con el tema..Los padres de
familia se expresaron positivamente sobre la influencia del juego como un
mediador para un mejor ambiente te aprendizaje, ademas creen que en
sus hijos se despertaria mayor interes, por que saldria de la rutina que
ofrece las clases tradicionales. Los docentes consideraron que los juegos
si pueden influir, por que de esta manera las clases se hacen mas amenas
y las percepcién es aun mas al mostrar mayor interés y motivacion para
asimilar los diferentes contenidos de la disciplina de historia, por lo tanto;
les gustaria que fueran orientados en la aplicacién de juegos pedagdgicos

para mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje en sus educandos
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ya que esto representaria una nueva forma donde los escolares

aprenderan con gocé y placer
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CAPITULO 4

PROPUESTA
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JRPRE I T
£

4.1. PRESENTACION DE LA PROPUESTA:

Jugando con los estudiantes del grado 9° se mejora la ensefanza y el
aprendizaje de la Historia del Frente Nacional en la Institucion Educativa

Distrital JORGE ROBLEDO ORTIZ.

La meta fundamental de la propuesta radica en formar Docentes para
indicarles la aplicacién de juegos pedagdgicos a fin de mejorar los proceso
de ensefanza y aprendizaje la disciplina de Historia, por cierto tarea nada
facil ya que el profesor es poco dado a los cambios en cuanto a su

quehacer se refiere.

No tiene caso entonces sobre los problemas de la escuela, tales como
desercion, perdida del afio escolar entre otros problemas, sino se

presentan problema de cambio real y convincente.

Por consiguiente tanto los juegos a proponer como otros que se iran
diseflando sera una estrategia pedagogica alternativa que contribuiran al
desarrollo cognitivo, socio afectivo y psicomotriz. De hay que los juegos
sean una herramienta pedagégica que le permitiran a los docentes adquirir

una gama de posibilidades para facilitarle a los estudiantes la aprehension
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de conceptos y hechos histéricos como el del Frente Nacional en forma

fructifera y placentera.

4.2. JUSTIFICACION:

Actualmente en el ambito educativo existen novedosas propuestas de
investigaciones sobre estudios similares que apuntan a dar posibles
soluciones problematicas que surgen en el aula de clase, sin embargo en

la disciplina de historia son escasas las propuestas.

Es aqui donde radica la importancia de la propuesta expuesta en la
investigacion, como es la de aplicar el juego pedagdgico como una
alternativa para la ensefianza de la historia, y es que esta ciencia del saber
es considerada por los estudiantes como una de las disciplinas mas
cansonas y tediosas, porque muchas veces el docente se limita a dar todo
un discurso, fundamentalmente en el conocimiento de datos, personajes,
fechas, hechos y acontecimientos del pasado, sin articular esto con la
realidad presente, sin desarrollar procesos mentales que podrian lograrse
en los estudiantes si se aprovechara el potencial formativo de la disciplina

de historia.
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La escuela adquirira sentido para los escolares a medida que esta
establezca una adecuada relacion entre el trabajo, el conocimiento y el
juego. Consolidar estos elementos en el modelo pedagdgico tradicional es
bastante dificil. El juego para la escuela sigue siendo un elemento exterior
y ocioso mientras los docentes no articulen los saberes cotidianos y
practicos interiorizados, como habitos a un nuevo modelo pedagdgico, en
los juegos ludicos adquirieran otro sentido mas cercano a la experiencia y

a la produccién del conocimiento.

Actualmente la ley general de la educacién plantea nuevas posibilidades
de desarrollo conceptual en torno a la ludica en las practicas educativas
colombianas. El decreto complementario 1860 de Agosto 3 de 1994, abre
nuevos horizontes a la posibilidad de articulara la lGdica a la educacién. En

el capitulo 7, sobre calendario académico en el articulo 57 plantea:

“Ademas del tiempo prescrito por las actividades pedagdgicas se
debera establecer en el Proyecto Educativo Institucional uno
dedicado a actividades ludicas, culturales, deportivas y sociales de

contenidos educativos orientados por pautas curriculares segun el
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interés del estudiante. Este tiempo no podra ser inferior a 10 horas

semanales™.

4.3. OBJETIVOS:

4.3.1 OBJETIVO GENERAL

Mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje de la Historia del Frente
Nacional en el grado 9° mediante la aplicacion de juegos en la Institucidon

Educativa Distrital JORGE ROBLEDO ORTIZ.

4.3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

. Sensibilizar al docente a través de charlas formativas sobre la
importancia de la aplicacion de los juegos pedagdégicos como una

altemativa para la ensefianza de la disciplina de historia.

. Disefiar y presentar los juegos requeridos para el anaiisis y 1a

comprension critica y reflexiva sobre la tematica del Frente Nacional.

3 ecreto 1860 de agosto 3 de 1994. Reglamentacion pedagégica y organizativa general (Ley 115).
P.63
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. Aplicar los juegos pedagogicos para desarrollar en los educandos
los procesos cognitivos, socio afectivos y psicomotriz mediante el

estudio del Frente nacional.

4.4 FUNDAMENTOS TEORICOS:

En la actualidad el estudiante solo cree en el docente que le abre espacio
de participacion, que sabe transformar su clase en placer y conocimiento,
por lo que se hace necesario que el educador busque muchas alternativas
para mejorar la ensefianza de la disciplina de historia. Aqui se toma
encuentra lo planteado por JOHN DEWEY. “El juego crea el ambiente
natural del nifio y las reflexiones remotas y abstractas, no corresponden a
Su interés” en repetidas apasiones al mundo fantastico del joven se le
opone el miedo del maestro, un mundo institucional y el discurso formal
de la escuela tradicional, el cual se quiere que asuma cCoOmo Ppropio,
situacion que viene a entorpecer el ambiente ideal necesario para un buen

desarrollo tematico de las clases como es la del Frente nacional.

Se requiere entonces que el docente busque nuevas alternativas que

rompan con el paradigma de las escuelas tradicionalistas e inicie a utilizar



el juego como una altemativa para la ensefianza de la disciplina de historia
y por ende mejorar los procesos de aprendizaje a sus estudiantes y es
que la técnica del juego puede mejorar notablemente los espacios

escolares llenos de tedio y aburrimiento.

Se hace necesario repensar la formacion del docente con el animo de
llevarlo a reflexionar cada vez mas sobre su quehacer pedagogico desde
la disciplina de historia que trate de hacer cada dia mas competente,
buscando no solamente el conocimiento tedrico sino que articule este con
las practicas y asi busque mejorar la cotidianidad en el aula de clase y de

esta manera orientar a su estudiantes hacia una educacion eficiente.

Para FEDERICO FROEBEL “La educacion mas eficiente es aquella que
proporciona los nifios actitudes, auto expresion y participacion social’ 'y
una de las mejores maneras de formar al nifio segun lo planteado por
FROEBEL es a través del juego porque a medida de que el nifio o el joven
juega actua en el juego piensa y a la vez se apropia, produce nuevos
significados para su vida. Lo anterior significa que el juego es un acto de
pensamiento que hace posible la construccion de conceptos cada vez mas

complejos de la realidad.



134

Teniendo en cuenta que la educacién actual busca formar individuos con
capacidad critica, analitico y reflexivo que lo ayude a planear altemnativas
de solucion a situaciones problematicas que se le presenten a su vida
cotidiana y de esta manera pueda proyectarse desde su entomo hacia la
colectividad, el maestro puede a través del juego orienta la formacién de
sus estudiantes de acuerdo con la sugerencia educativa del momento

histérico.

Es por ello que desde la teoria constructivista de PIAGET se toman sus
postulados sobre sus metodologias de accion y aprendizaje adoptadas a

las condiciones reales de la escuela.

Segun PIAGET (1961), el aprendizaje se da cuando surgen situaciones de
desequilibrio entre la asimilacién y las acomodaciones, es decir entre los
conceptos, las categorias y conocimientos que el estudiante asimila y los
que ya posee para tratar de acomodar, produciéndose asi el proceso de
equilibracién. Las situaciones problémicas que activan los desequilibrios
mentales deben ser contextualizados y acorde a los estudio de desarrollo
del nifio y/o del joven, es por eso que para PIAGET el sujeto produce
conocimiento a tareas de la interaccion de sus estructuras mentales con el

ambiente.



De hay que la metodologia PIAGETANA que se debe tener en cuenta en
la signatura de historia para estimular a los procesos de desequilibrio en
los aprehendientes de 9° es acudir al conflicto cognitivo a través de
interrogantes, explorando criticamente con  juegos pedagdgicos la
generalizacion que posee el estudiante acerca del contenido tematico del
Frente Nacional, de acuerdo con esto, el juego se considera como una
actividad importante para el crecimiento intelectual porque desarrolla la
I6gica y la racionalidad, ademas contribuye en la integracion y progreso de

la vida social del estudiante.

Otro planteamiento que refuerza la importancia del juego en el desarrollo
cognitivo de los estudiantes es lo planteado por VIGOTSKY® cuando
expresa “Fue la interaccion social el vinculo para la transmision del
conocimiento historico y socio cultural” de ahi, que los juegos pedagogicos
crean n el joven una zona de desarrollo proximo donde ellos analicen una
serie de reglas de comportamiento de un escenario y de una definicion
social de la situacién; de manera que el estudiante asuma por su propio
esfuerzo el control de su propdsito en relacion con el grupo, haciendo uso

del lenguaje simbdlico oral y escrito.

37, AGOSTKY. Lev. Pensamiento v lenguaje. Editorial La Pléyades. Buenos Aires. 1986. Pag. 81
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De acuerdo con esta propuesta se hace necesario reajustar en el disefio
curricular de la Institucién Educativa Distrital JORGE ROBLEDO ORTIZ el
plan de estudio; de tal manera que se incluye en el area de Ciencias
Sociales, en la asignatura de Historias los juegos como una estrategia
pedagogica para optimizar el desarrollo de los procesos de ensefianza y
aprendizaje. Por ende la practica real del profesor debe integrarse a estas

propuestas.

4.5 CONSTRUCCION DE LA PROPUESTA:

4.5.1. PRINCIPIOS DE FUNDAMENTACION DE LA PROPUESTA

JUGANDO APRENDEMOS HISTORIA.

Es de resaltar que desde el punto de vista pedagoégico la propuesta se
basa en los planteamientos de Piaget, potenciando la logica y la
racionalidad al igual que Maria Montessori otorga un papel primordial a la
educacion de los sentidos, para cada una de las cuales hay un material
adecuado u una actividad motriz. Las destrezas van unidas a la
observacion para adquirir dominio en las actividades mentales. Ausbel
hace énfasis que a través del juego el estudiante siente satisfacciéon y

placer que le genera conflictos cognitivos que puede aprovechar el
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docente para orientar el debido curso de la clase y aqui se destaca a Hans
Aebli con las doce formas para ensefiar en la estrategia de mostrar que en
los juegos el estudiante interpreta y analiza las fuentes historicas,
organizan su trabajo para la defensa de este y, el aprovechamiento de los
conceptos epistemoldégicos de Gaston Bachelard donde el estudiante

aprovecha el juego y los preconceptos para aprender.

Segun la teoria de Vigotski, la escuela debe potenciar en el aprendiente su
desarrollo cognitivo, llevandolo a un ambiente de ejercitacion donde se
estimule la ensefianza para lograr un aprendizaje productivo y significativo,

determinante para resolver cualquier problema planteado.

En el aspecto sociocultural, el entorno es fundamental ya que el medio en
el que el estudiante robledista se desenvuelve es carente de lo elemental
como son los servicios publicos que son de vital importancia para la sana
convivencia para todo ser humano, la poca infraestructura, las bajas
condiciones econdémicas se deben a que la gran mayoria de la gente
carece de un trabajo estable, vive del rebusque, reciclaje. También
carecen de oportunidades para el ingreso al estudio universitario y al
sector laboral, originando por tal motivo el por qué de los problemas que se
presentan al interior de la comunidad como atracos, expendio y consumo

de drogas, pandillas, maltrato infantil e intrafamiliar, abuso sexual,
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embarazos a temprana edad, muertes violentas, todos estos aspectos son
los que envuelven a nuestros nifios y jovenes, ademas de la carencia y

falta de afecto.

Este es el entomo y la realidad viviente de nuestros educandos, de ahi
nuestro deseo de ofrecerles una educacion basada en el didlogo, el amor,

el respeto y la tolerancia entre los moradores del barrio 7 de Abril.

En la Institucion Jorge Robledo Ortiz cuyo ideal es educar y propiciar la
formacion en valores que modifiquen los patrones que traen inmersos
desde que nacen, para hacer de estos, hombres y mujeres de bien en pro

de ellos mismos y de la comunidad en general.

Con el fin de contrarrestar este entomo en el cual estamos inmersos
hemos desarrollado técnicas como la observacion, las entrevistas y las

encuestas que permitieron determinar los siguientes ejes problemicos.

>  Apego por parte del docente a los lineamientos tradicionales de la
pedagogia.
> Desconocimiento sobre la técnica y aplicacién de los juegos

pedagadgicos en el aula de clases.



Para alcanzar los objetivos planteados se disefiaran unas estrategias que

pretenden dar solucion a estos ejes significativos:

PRIMERA ESTRATEGIA: Formacion del docente para un cambio de
actitud y renovacion en el quehacer pedagdgico. Con esta estrategia se

busca;

» Sensibilizar al docente sobre la importancia de la aplicacién de los
juegos pedagdgicos en el desarrollo de las clases de la disciplina de

historia.

» Fomentar procesos que favorezcan las relaciones entre estudiantes y

maestros basados en los juegos pedagodgicos.

» Disenar las técnicas y juegos pedagogicos que de deban aplicar para

la ensefanza de la tematica del Frente Nacional.

SEGUNDA ESTRATEGIA: fortalecimiento del aprendizaje de la disciplina

de historia a través de los juegos pedagdgicos.

A través de estas estrategias se pretende:
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> Aplicar los juegos pedagdgicos para mejorar los procesos de

aprendizaje en la disciplina de historia.

» Llevar el seguimiento del proceso pedagdgico basado en aplicacion
de los juegos ludicos para mejorar los procesos de aprendizaje en la

disciplina.

Para alcanzar los objetivos planteados en la propuesta se disefian las
estrategias mencionadas para pretender dar solucion a los problemas
significativos expuestos anteriormente. Las estrategias estan registradas

en los cuadros numero 1y 2.

Las actividades contempladas en el plan de accién se llevaran a cabo en
diferentes momentos y espacios, con la participacion activa y creadora de
cada uno de los miembros de la comunidad educativa, dandoles asi la
oportunidad de actuar y expresar sus conocimientos y habilidades de

acuerdo con sus capacidades y posibilidades.

Se plantearon dos estrategias, la primera denominada: Formaciéon del
docente para un cambio de actitud y renovacidbn en el quehacer
pedagdgico, y la segunda titulada: Fortalecimiento del aprendizaje de la

disciplina de historia a través de los juegos pedagodgicos.



La primera actividad es un sociodrama que realizaran los estudiantes, el
cual llevara como titulo: “Mi Maestro”. En esta actividad los maestros veran
reflejadas sus actitudes y comportamientos tradicionales, donde le cortan
al estudiante la libre expresion, la participacion, la motivacion e interés por
la clase. De igual manera se dramatizara el tedio y fastidio que sienten los
estudiantes por la metodologia impuesta por parte del maestro, reflejada

en el actuar de los educandos de una manera comica y grotesca.

Otras actividades que se desarrollaran dentro de la misma estrategia son:

v La Feria del Juego: esta se realizara en tres jomadas, aqui se
llevaran a cabo diferentes juegos traidos por los mismos docentes y

estudiantes.

En esta jomada los docentes se despojaran del autoritarismo que
caracteriza al maestro tradicional, lo cual en respectivas ocasiones, impide

que el estudiante se le acerque con confianza.

El objetivo fundamental de esta actividad es fomentar procesos que
favorezcan las relaciones entre estudiantes y docentes basados en los

juegos pedagodgicos. Para alcanzar este objetivo se hace necesario crear



S 142

espacios de participacion que conlleven a la integracion entre estudiantes
y profesores a través de los juegos que se ejecutaran en el entomo del
colegio y de las aulas de clase, bajo la responsabilidad de la comunidad

educativa.

v Técnicas y juegos pedagdgicos: Es otra actividad realizada con los
docentes a través de charla formativa. Esta se desarrollara en tres

sesiones con duracion de 2 horas cada una distribuidas asi:

- Preparacion y formacion del docente, esta primera sesion se inicia con
una corta exposicion relacionada con las ventajas que tiene para el
docente y el estudiante el aplicar juegos pedagogicos para la

ensefianza y el aprendizaje de la disciplina de historia.

Los docentes investigadores se apoyaran en los planteamientos que

hacen referencia al juego, como son:

“El juego crea el ambiente natural del nifio en tanto que las relaciones

abstractas y remotas no corresponden a sus intereses”. (DEWEY)

“La educacion mas eficiente es aquella que proporciona a los nifios

actividades, autoexposicidbn y participacion social” (FROEBEL).
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Seguidamente se trabajard en lo relacionado con la organizacién y
planeacion de los juegos pedagégicos antes de aplicar los juegos
lidicos, el profesor debe trazarse un plan donde tome en cuenta la
caracterizacion de los estudiantes y el ambiente que los rodea. Para

una mejor orientacion, se les mostrara el siguiente cuadro:

CUADRO No. 1

Escuela;

Direccioén:

Grado:

Participantes

Nifios:

Nifias:

Ambiente, salén de clases:

Problemas que harian dificil la aplicacion de los juegos:




144

¢ Como podrian enfrentarse tales problemas?

¢, Qué factores podrian favorecer la utilizacién de este proceso?

Dentro de la misma actividad se hablard de la formulacidon de los

objetivos.

El docente debe tener claro el propdsito que persigue cuando aplica un
juego ludico, y este objetivo debe estar estrechamente relacionado con
la programacion curricular de la disciplina de historia. Entonces el
docente debe hacer un inventario de juegos que puedan ser insertados
en el plan escolar, con el fin de ayudar al estudiante a construir

conocimientos referentes a la disciplina de historia.
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Se terminara la exposicion puntualizando: antes que el docente se
lance a aplicar el juego como una alternativa para el desarrollo de la
ensefianza de la disciplina de historia, se hace indispensable conocer
la naturaleza de lo Iidico, las formas apropiadas para su
implementacién teniendo en cuenta la adaptacién en la escuela, la

organizacion, la planeacion, la ejecucion y el analisis cualitativo.

En la segunda sesion, se comenzara con una dinamica donde los
docentes desconoceran las reglas del juego y la manera como
participaran. Con el fin de desequilibrar y confundir a los profesores, de
aqui se partira explicandoles que antes de iniciar cualquier juego, es
.necesario que los estudiantes conozcan las reglas del mismo y hagan
buen uso de ellas. Se puntualizard que en algunos casos son los
propios estudiantes quienes establecen las reglas. El maestro debe
estimular y vivenciar las reglas sin crear ningun clima de hostilidad. Se
continuara exponiendo las pautas que hay que tener en cuenta para la
ejecucion de los juegos pedagogicos, para que el dia en que se vaya a
ejecutar el juego el docente manifieste seguridad, entusiasmo, animo,
osea ser un guia en el transcurso del juego y debera elaborar un
formato que le pemmita sentirse mas seguro y que no vaya a
desconcentrar a los estudiantes por falta de organizacion. Se les

sugerira el cuadro que aparece a continuacion:
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CUADRO No. 2

Escuela:

Curso:

Obijetivo:

Nombre del juego:

Posicién de los alumnos:

Tiempo:

Preparacion y reglas:

Funcionamiento:

Evaluacion del juego:

Evaluacién del objetivo:

Precauciones:

Materiales;
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Se culminara la sesién con las siguientes palabras: “El buen éxito de toda

actividad

ludica

basada en los

juegos

pedagaogicos,

exclusivamente de la buena preparacion y liderazgo del profesor’®,

depende

- La ultima sesién tiene como tema central los parametros que debe

tener en cuenta el docente para evaluar los resultados de la aplicacion

de los juegos pedagodgicos. El docente puede registrar el nivel de

aprendizaje y las actitudes de los estudiantes tales como el espiritu de

colaboracién, la relacién socio afectiva, la capacidad de observacion,

la atencion, el interés, entre otros.

Estos datos podran ser registrados en una ficha como la siguiente:

CUADRO No. 3
Escuela: Curso;
Actividades
i Nombre y numero de | Capacidad de
alumnos. Afecto Interés | Organizado | Saociable | Creativo | colaborador | observacion Expresivo | Otros

38 NUNES, Paulo de Almeida. Educacién Ladica. Pag. 60.
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Por ultimo se disefiarad un juego que pueda ser aplicado en la ensefianza

de la disciplina de historia.

Las sesiones de charlas formativas con los docentes tendran como
objetivo diseiar las técnicas y juegos pedagdgicos que se puedan aplicar

en la ensefanza de la disciplina de historia.

La otra estrategia que consolida la propuesta es el Fortalecimiento de la
Disciplina de Historia a través de los Juegos Pedagdgicos. El concepto de
juego asociado con el de fantasia, permitird desarrollar una nueva
concesion pedagogica para fortalecer el aprendizaje de la disciplina de
historia en los estudiantes. Las relaciones profundas entre juego, fantasia
y saber cientifico activan la capacidad creadora de los educandos. Esta
estrategia se fundamentara en los planteamientos de Federico Froebel
esbozados en capitulos anteriores. La estrategia tendra como objetivo

jugar en el espacio de la disciplina de historia.

A continuacion se detallan los juegos pedagogicos creados para fortalecer
el proceso de ensefianza y aprendizaje del Frente Nacional en los
estudiantes del grado 9° de la Institucion Educativa Distrital Jorge Robledo

Ortiz:
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» Juego “LA ENTREVISTA”

Propdsito
Desarrollar habilidades comunicativas, entre ellas: interpretativa,

argumentativa y creativa.

Recursos
Estos se elaboraran por los propios estudiantes quienes aplicaran su
creatividad a través del carton, fabricando camaras, micréfonos,

grabadoras, caricaturas de los diferentes presidentes del frente nacional.

Desarrollo

El profesor les pedird de ante mano que consulten el tema del frente
nacional, los alumnos formularan varias preguntas respecto al tema y se
organizaran por roles, uno asumira de periodista o emisor, otro de

receptores, y otros de comerciales para darle dinamismo o interés al juego.

Evaluacion
El profesor observara y registrara el desempefio de cada uno de los roles,
teniendo en cuenta la ficha de control donde evaluara los siguientes

aspectos.
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Ficha de control

Estudiante | Organizacion | Representacion | Dominio  del | Fluidez

tema verbal

> Juego “LA PAYASADA ANIMADA”

Propésito
Desarrollar habilidades interpretativas, psico-motriz, socio-afectiva y

valorativas.

Recursos
Cada grupo se hara responsable de la adquisicion de los materiales
necesarios para la representacion del juego, consiguiendo los vestuarios,

las pinturas y demas accesorios.
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Desarrollo

El profesor recodara a los estudiantes el compromiso adquirido en la clase
anterior sobre el tema “frente nacional®, los dividird en equipos para que
cada uno represente a traves de gestos y expresiones corporales las

principales causas y consecuencias del frente nacional.

Evaluacion
Después que el profesor observara la actuacién de los equipos, registrara
sus desempefios; ademas de permitirles a los estudiantes que realicen su

auto-evaluacion y co-evaluacion.

Registro de control

Equipo | Dominio del tema Motivacién | Comprension Desemperio
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> Juego “HAGAMOS DRAMATIZACIONES”

Propésito
Desarrollar en los estudiantes interés, creatividad, expresiones corporales

y valores.

Recursos
Vestuarios adaptados a la época, armas de juguetes y elaboracion de
mapas para representar los departamentos donde sucedieron los hechos

mas relevantes en la época del frente nacional.

Desarrollo

Los estudiantes en su equipo de trabajo, prepararan y haran el montaje de
la representacion teatral del frente nacional, cada equipo se identificara
con los presidentes liberales y conservadores respectivamente,

destacando las obras realizadas por cada presidente en su periodo.

Evaluaciéon
Después que el profesor observe el trabajo de cada equipo, los registrara
en la ficha teniendo en cuenta sus actitudes, trabajo en equipo, liderazgo y

tolerancia. Cada equipo hara su auto evaluacion y coevalucacion
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Registro de control

Equipo | Organizacion | Representacion | Asociacion de palabras | Desemperio

» Juegos “LOS CRUZADITOS”

Propésito
Desarrollar habilidades mentales que les permitan recordar los

conocimientos previos sobre el tema del frente nacional.

Recursos

Los estudiantes utilizaran papeldgrafo y marcadores.

Desarrollo

En el papeldgrafo aparecera escrito el nombre del tema frente nacional, el
profesor pedira a los estudiantes que observen y con cada letra deberan
escribir una palabra relacionada al tema; cada estudiante en la mediada

que formen la palabra pasaran a escribirla.
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Evaluacion

El profesor observara el desemperio de cada participante ademas de sus

habilidades cognitivas y los nuevos conocimientos adquiridos

Registro de control

Estudiantes

Desemperio

Exploradores

Nuevos conocimientos
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» Juego “EL RELOJ DESPERTADOR”

Propdsito
Desarrollar en los estudiantes la atencion, la memoria y ejercitar la

aprehension de los temas desarrollados.

Recursos

Pelota

Desarrollo

Los estudiantes se organizaran en circulo, el docente se ubicara dentro del
circulo y le tirara la pelota a uno de los estudiantes, este debera mencionar
cinco (5) palabras relacionadas con el tema frente nacional. La pelota
debera seguir circulando y el jugador que quede nuevamente con la pelota,

dira palabras diferentes a las anteriores y asi sucesivamente.

Evaluacion
El docente tendra la oportunidad de evaluar el desempefio de los
estudiantes en sus aciertos y desaciertos, es decir; la apropiacion del tema

del frente nacional. En la ficha se tendra en cuenta los siguientes aspectos.
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| Registro de control

Estudiantes

Desemperio

Aciertos

Desaciertos

> Juego “SIN QUEMARSE LOS DEDOS”

Propdsito

Desarrollar en los estudiantes la memoria, la atencion, el interés y la

habilidad mental para fortalecer los conocimientos en la historia del frente

nacional,

Recursos

Fosforos




Desarrollo

Los estudiantes deberan estar organizados en linea recta, llegaran a un
acuerdo sobre el tema a tratar (lugares, personajes o hechos del frente
nacional), luego se escogera la letra con que se va a trabajar por ejemplo:
con la letra C

Lugar. Colombia.

Personaje: Carlos Lleras

Hechos: combates, conflictos.

El estudiante debera decir que relacion tiene esto con el tema del frente
nacional. Para la realizacién de este juego se enciende un fésforo y
durante el tiempo que este encendido el estudiante dira lo anterior y luego

le dara la oportunidad a sus comparieros.

Precaucion
Un dicente debe ir registrando el nimero de palabras que han dicho sus
companieros, se debe tomar la caja de fésforo y observar para que ningan

estudiante se quede con ella al terminar la clase, no debe aplicarse a

grados menores,

Evaluacion
El profesor registrara el grado de memorizacién, atencién, interés,

habilidad mental en cada estudiante para el desarrollo del tema.
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Participantes Palabras claves Actuacién de los estudiantes

> Juegos “LOS TROFEOS”

Propésito

Desarrollo de habilidades motoras, comunicativa y cognitivas.

Recursos

Dos o tres banderas para cada equipo.

Desarrollo
Se organizaran los estudiantes en dos equipos, quienes representaran

liberales y conservadores respectivamente, identificandose con el color de
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su bandera, tomando como punto de partida la apropiacion de la bandera
contraria a su equipo sin dejarse capturar, de lo contrario deberan
responder correctamente la pregunta asignada sobre el frente nacional,
para poder continuar en el juego y seguir hasta que se agote el tiempo; al
no responder la pregunta correctamente sera tomado en prision, ganara el

equipo que tenga mas jugadores libres.

Se haran preguntas tales como:

¢ Qué es frente nacional?

A partir del afio 1946 ;por qué se da, la rivalidad entre liberales y

conservadores?

Durante la disputa entre los 2 partidos, ¢cuales fueron los departamentos

en que mas se vivio la violencia?

¢ Como estos hechos han influido en la vida politica del pais?

Evaluacion

El docente tendra en cuenta los siguientes aspectos.
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Registro de control

Estudiantes

Destreza

Habilidad mental

Afianciamiento

> Juego “PALANQUEROS”

Propdsito

Ejercitar la memorizacion, atencidn, comunicacion oral, espiritu de

colaboracion, socializacion y eliminar el intelectualismo individualista.

Desarrollo

El profesor explicara el tema rapidamente de manera magistral una sola

vez, enseguida se dara cuenta que alumnos comprendieron el tema,

quienes lo entendieron deben intentar explicarle a quien no lo entendieron.

Cada vez que un palanquero (el que ensefa) logra palanquear a alguien
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(el que aprende), para que sea capas de resolver el problema recibe un
punto. Al final el maestro hace las correcciones verificando que los

palanqueros hayan asimilado el tema.

Evaluacion

El maestro observara y registrara el desemperio de cada estudiante.

Registro de control

Palanqueros Desempeiio Comunicacion Atencion

> Juego “EMPUJAR LA CORRIENTE”

Propdsito

Caracterizar y argumentar los aspectos mas relevantes que ante cedieron

al frente nacional.
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Desarrollo

Se trazara una linea en el juego, los estudiantes se colocaran frente a
frente a uno y otro lado de la linea, formando una corriente de la siguiente
manera: mano derecha contra mano derecha, mano izquierda contra mano

izquierda.

El docente explicara el tema sobre el frente nacional, sus causas,

consecuencias y su repercusion en la vida actual; luego se desarrollara el

juego que consiste en hacer que el adversario pise la linea divisoria de los

equipos, atrayéndola con ambas manos; cada vez que el jugador pise la

linea respondera una pregunta sobre el tema planteado. Algunas de las

preguntas seran:

¢ Cudles fueron los planteamientos de la reforma plebiscitaria de 19577

¢(En que consisti6 el frente nacional?

¢ Cuantos periodos duro el frente nacional?

¢ Cuales fueron los presidentes del frente nacional?
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Ganara el quipo que al final bajo un tiempo estipulado obtenga mayor

numeros de puntos.

Evaluacion

El docente evaluara los siguientes aspectos:

| Registro de control

Estudiantes Desemperio Comprension Atencion

4.6. EVALUACION DE LA PROPUESTA:

De acuerdo a la estrategia propuesta se tendrd en cuenta los siguientes

criterios para la solucién de lo propuesto:
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ESTRATEGIA

1. Formacién del docente para un cambio de actitud y renovacion en el

quehacer pedagogico.

CRITERIO
- Cambio de postura por parte del docente frente a los juegos.
- Interés frente a una renovacion en su quehacer pedagaogico.
- Fortalecimiento de los nexos de amistad entre el estudiante y el
docente para mejorar el ambiente de ensefianza y aprendizaje.

- Manejo de las técnicas de los juegos pedagogicos.

2. fortalecimiento del aprendizaje de la disciplina de historia a través de
los juegos pedagoégicos

- Latoma de conciencia de los diferentes estamentos de la comunidad
educativa en cuento a la aplicacion de los juegos pedagoégicos para el
mejoramiento de la ensefanza y aprendizaje de la disciplina de la
historia.

- Metodologia ludica evidenciada



4.7. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES:

4.7.1 CONCLUSIONES:

El trabajo investigativo realizado permite analizar Ila
problematica en los estudiantes de la Institucién Educativa
Distrital JORGE ROBLEDO ORTIZ como fue el bajo
desempeno académico, el desinterés y la desmotivacion de
los estudiantes en la signatura de historia. Esto se debe a la
metodologia tradicionalista que vienen aplicando los

docentes en el aula de clases.

En la fase diagnostica se detectd que los docentes a pesar
del conocimiento que poseen sobre la importancia del juego
para el desarrollo integral de los estudiantes, no lo tienen en
cuenta como una alternativa pedagoégica para mejorar los
procesos de ensefianza y aprendizaje ya que desconocen las
técnicas y aplicacion de los juegos indicados en el aula de

clases.
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Por medio de la propuesta, jugando con los estudiantes del
grado 9° se mejora la ensefianza y el aprendizaje del Frente
Nacional en la Institucion Educativa Distrital JORGE
ROBLEDO ORTIZ, expuesto en el presente trabajo
investigativo se busca que los docentes tengan un cambio de
actitud y una renovacién en su quehacer pedagoégico que
conlleve a mejorar los proceso de enseiianza y aprendizaje
de la disciplina de historia, y que los juegos pedagoégicos
permitan desarrollar en los estudiantes habilidades
comunicativas, agilidad mental y corporal facilitandoles asi la

construccidon de los conocimientos.

4.7.2 RECOMENDACIONES:

Para darle efectividad al trabajo se recomienda:

Adquirir un profundo conocimiento sobre las técnicas de los
juegos pedagogicos para desarrollar la clase.

Programar con antelacion los juegos pedagdgicos para que le
pemitan sentirse mas seguros y no vayan a desconcentrar a

los estudiantes por falta de organizacion.
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e Articular los juegos con los temas a desarrollar en la aula de

clases; buscando la interdisciplinaridad académica.

e Los docentes deben convertirse en multiplicadores de la
propuesta tomando en cuenta que esto no es el fin de la
ensefianza y el aprendizaje, sino una altemativa sélida para
mejorar los procesos de enseflanza y aprendizaje no
solamente en la signatura de historia sino en las demas areas

del saber.
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ANEXOS



UNIYVERSIDAD SIMON BOLIVAR
ESPECIALIZACIOM: PEDAGOGIA DE LA CIENCIA
DISCIPLINA: INVESTIGACION

EMTREVISTA

OBIJETIV{: Recoger informacion pertinente de la importancia del jusgo en el
desarrolio integrai de los estudiantes en los procesos de ENSENANZA-
APRENDIZAIJES en la disciplina de historia.
PORLACION : Docentes del érea de ciencia sociales de la institucion educativa
distrital JORGE ROBLEDO ORTIZ.

DESARROLLO

T. ; Que concepto tizne del juepo como estraiegia pedagOgica para 21 anrendizaje?
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(Promueve usted dindmicas basadas en el juego a sus estudiantes? ;Con que
£ 3

3. ¢Crees gug el juege solo cumpie el objetivo de recrear al nifio{a)?
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4. ¢Conuideras el juego como ua mediador que conlribuye a un rejor Linbients ¢

aprendiraje?

5. (Consideras que el jucgo ayuda a desarrollar la motricidad y habilidades
cognitivas. sociales. fisicas entr: otros aspectos?

6. ;Te gustaria desarrollar las clases a través de juegos pedagogicos?
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UNMIVERSIDAD SIMON BOLIVAR
ESPECIALIZACION: PEDAGOGIA DE LA CIENCIA
DISCIPLINA: INVESTIGACION

ENTREVISTA

OBJETIVO: Recoger informacion pertinente de la importancia del juego en el
desarrollo integral de los estudiantes en los procesos de ENSENANZA-
APRENDIZAIJES en la disciplina de historia.
POBLACION : Docentes del drea de ciencia sociales de la institucion educativa
distrital JORGE ROBLEDO ORTIZ.
DESARRCLLO

I. ¢ Que concepto tiene del juego como estrategia pedagdgica para ef aprendizaje?
2. ¢Pronueve usted dindmicas basadas en ¢f juego a sus estudiantes? ;Con que

irecaencia?
3. ¢Cress que el juego solo cumple el objetivo de recrear al nific{a)?

4. ¢Consideras ¢! juego como un mediad >r que contribuye a un mejor ambicnte de
aprendizaje?

5. ¢Consideras que el juego ayuda a desarrollar la motricidad y habilidades
cognitivas, sociales. fisicas entre otros aspectos?

6. ;Te gustaria desarrollar las clases a través de juegos pedagogicos?
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UNIVERSIDAD SIMON BOLIVAR
ESPECIALIZACION: PEDAGOGIA DE LA CIENCIA
DISCIPLINA: INVESTIGACION

ENTREVISTA

OBJETIVO: Recoger informacion pertinente de la importancia del juego en el
desarrollo integral de los estudiantes en los procesos de ENSENANZA-
APRENDIZAIJES en la disciplina de historia.
POBLACION : Docentes del area de ciencia sociales de la institucion educativa
distrital JORGE ROBLEDO ORTIZ.
DESARROLLO
1. ¢ Que concepto tiene del juego como estrategia pedagogica para el aprendizaje?
2. ¢Promueve usted dinamicas basadas en el juego a sus estudiantes? ;Con que
frecuencia?
3.. (Crees que el juego solo cumple ¢l objetivo de recrear al nifio(a)?

4. ;Consideras el juego como un mediador que contribuye a un mejor ambiente de
aprendizaje?

5. ¢Consideras que ¢l juego ayuda a desarrollar la motricidad y habilidades
cognitivas, sociales. fisicas entre otros aspectos?

6. (Te gustaria desarrollar las clases a través de juegos pedagogicos?
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UNIVERSIDAD SIMON BOLIVAR
ESPECIALIZACION: PEDAGOGIA DE LA CIENCIA
DISCIPLINA: INVESTIGACION

ENTREVISTA

OBJETIVO: Recoger informacion pertinente de la importancia del juego en el
desarrollo integral de los estudiantes en los procesos de ENSENANZA-
APRENDIZAIJES en la disciplina de historia.

POBLACION : Docentes del area de ciencia sociales de la institucion educativa
distrital JORGE ROBLEDO ORTIZ.
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1.

¢ Que concepto tiene dai juego como estrategia pedagogica para ef 2prendizaie?

(Promueve usted dindmicas basadas en ¢l juego a sus estudiantes? ¢Con que
frecuencia?

- ¢Crees que el juego solo cumple el objetivo de recrear al nifio(a)?
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cCensideras ¢f jucygo coiss ua mediador que contrthuye a un migjor cmoienie de

aprendizaje?

(Consideras que el juego ayuda a desarroliar la motricidad y habilidades
cognitivas, scciaies. fisicas entre otros aspectos?

;Te gustaria desarrollar las clases a través de juegos pedagdgices?
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UMIVERSIDAD SIMON BOLIVAR
ESPECIALIZACIONM: PEDAGOCIA DE LA CIENCIA
DISCIPLINA: INVESTIGACION

ENTREVISTA

CGBIETIVUL: Pecoger informacion pgn'r\c%e\dc la importancia del juego en el
desarrollo irtegral de los coradinaten an los procesos de ENSENANZA-
APRENDIZAJES en la disciplina de m\ana

POBLACION : Docentes del drea de ciencia sociates the tinatitucion educativa
distrital JORGE ROELEDO OR™IZ.

1. ¢ Queconcepio tiene del jucgn como estrategia pedagégica para el aprendizajz?

2. ¢ Promueve usted dindmnicas besadas en ¢l juego & sus estudiantes? (Con quz
fre ;-‘:::':'::‘?

3. ;Crees que ¢! juego solo cumple ¢i cbjetivo de recrear al nido{a)?
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isideras ef juego como un mediador que contiibuye s un mejor ambiente de

ap g d.La_;e'?

5. ¢Corsideras que €, juegs ayuda a desarroliar ia motricidad y habiiidades
itivas, sociales. {isicas entre otros aspectos?

6. ;Te gustaria deszrrollar !as clases a través de juegos pedagogices?




UNIVERSIDAD SIMON BOLIVAR
ESPECIALIZACION: PEDAGOGIA DE LA CIENCIA
DISCIPLINA: INVESTIGACION

ENTREVISTA

OBJETIVO: Recoger informacion pertinente de la importancia del juego er: el
desarrollo integral de los estudiantes en los procesos de ENSENANZA-
APRENDIZAJES en la disciplina de historia.

POBLACION : Docentes del drea de ciencia sociales de la institucion educativa
distrital JORGE ROBLEDO ORTIZ.
DESARRGLLO
. ¢ Que conccpto ticne del juego como estrategia pedagogica para el aprendizaje?
2. ¢(Promueve usted dindmicas vasadas en ¢l Jut:g,o a sus estudiantes? ¢Con que
frecuencia?
3. ¢Crees que el juego solo cumpie el objetivo de recrear al nifio(a)?

4. ¢Consideras el jucgo como un mediador que contribuyc a un mejor ambiente de
aprendizaje?

5. ¢Consideras que ¢l juego ayuda a desarroliar la motricidad y habilidades
cognitivas, scciales, fisicas entre otros aspectos?

6. (Te gustaria desarrollar las clases a través de juegos pedagdgicos?
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