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Resumen

La ltdica se ha convertido en una estrategia pedagdgica que facilita el aprendizaje en el
aula, ya que permite desarrollar en los estudiantes la autonomia, el trabajo en equipo, mejora
la convivencia generando lazos de amistad, respeto y tolerancia hacia el otro. Es asi como se
elabora un proyecto de intervencion pedagogica con los estudiantes de grado quinto del
Colegio Republica de China IED Jornada Tarde, que pretende fomentar a traves de
estrategias ludicas, el desarrollo de habilidades cognitivas, personales y sociales especificas
de las ciencias naturales que le permita aprender colaborativamente. Como parte del proceso
metodoldgico, se lleva a cabo una prueba diagnostica a los estudiantes donde exponen sus
puntos de vista, sobre los tres ejes centrales del proyecto, como son: la ludica, el trabajo
colaborativo y las ciencias naturales. Con base en los resultados obtenidos en dicha prueba se
elabora la Ruta de Intervencién Pedagogica, que consta de ocho estrategias fundamentadas en
la lGdica y organizadas en guias didacticas que orientan su desarrollo. En conclusién, la
prueba diagnostica muestra que los estudiantes se sienten motivados por las clases de ciencias
naturales en las cuales se trabaja en equipo a través de la lGdica, ya que esto hace mas facil la
realizacion de las tareas propuestas. Como parte del proceso de innovacién pedagdgica las
autoras elaboran un juego con el cual se busca que los estudiantes se diviertan, compitan y

aprendan colaborativamente mejorando sus relaciones interpersonales.

Palabras claves: Ludica, aprendizaje colaborativo, ciencias naturales, habilidades y valores.



Abstract

The playful has become a pedagogical strategy that facilitates learning in the classroom,
since it allows students to develop autonomy, teamwork, improves scholar life generating
bonds of friendship, respect and tolerance towards the other. This is how a pedagogical
intervention project is developed with the fifth grade students of the “Repuiblica de China
IED” school in the afternoon, which aims to promote, through playful strategies, the
development of cognitive, personal and social skills specific to natural sciences that allows
students to learn collaboratively. As part of the methodological process, a diagnostic test is
carried out to the students where they present their points of view, on the three central axes of
the project, such as: the playful, the collaborative work and the natural sciences. Based on the
results obtained in this test, the Pedagogical Intervention Route is elaborated, consisting of
eight strategies based on play and organized in didactic guides that guide its development. In
conclusion, the diagnostic test shows that students feel motivated by natural science classes in
which they work as a team through play, as this makes it easier to carry out the proposed
tasks. As part of the pedagogical innovation process, the authors elaborate a game with which
students are expected to have fun, compete and learn collaboratively, improving their

interpersonal relationships.

Key words: Playfull, Collaborative learning, Natural science, skills and values.
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Capitulo 1.

La ludica mejora el trabajo de las Ciencias Naturales

El aula de clase es el lugar en el que se pretende fomentar la construccion y
apropiacion no solo de conocimientos, sino de habilidades para la vida, y de actitudes
que permitan fortalecer la convivencia; sin embargo, numerosos factores como por
ejemplo las relaciones interpersonales, las estrategias y orientaciones por parte del

docente, y dentro de ellas el trabajo colaborativo, pueden facilitar o dificultar el proceso.

Desde hace ya varios afios una de las estrategias de aprendizaje es el trabajo en
grupos o equipos de manera colaborativa. Este método de aprendizaje ha permitido
cambiar la estructura tradicional de clase logrando que el docente se convierta en un
orientador y guia de aprendizaje. Segun Collazos y Mendoza (2006) El aprendizaje
colaborativo permite que los estudiantes trabajen en pequefios grupos donde se
interrelacionan, organizan y llevan a cabo una meta comun, propiciando la autonomia 'y

la responsabilidad, para el éxito de la tarea.

En ese sentido, se ha evidenciado que los estudiantes de grado quinto (5°) del
colegio Republica de China IED, de la ciudad de Bogota, jornada tarde, presentan un
desempefio bajo en las actividades y trabajos propuestos, bien sea individuales o
grupales, en el area de las ciencias naturales, especificamente; condicidn que redunda en

la dificultad para construir conocimiento y alcanzar los objetivos.

Particularmente en el desarrollo de actividades grupales como estrategia de trabajo
colaborativo, se observa dificultades asociadas a la comunicacion, que redundan en la

falta de organizacion y coordinacion para asumir responsabilidades, sin dejar de lado
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otros factores incidentes como son la atencién dispersa, la falta de compromiso y
participacion, delegando la totalidad de la tarea a un solo integrante, el descontento
general por la carencia de cooperacion, y el casi nulo interés por la orientacion que
pueda brindar el docente. Todo lo anterior genera no solamente situaciones conflictivas
al interior del grupo, sino también pérdida de tiempo y aprendizajes poco profundos o

descontextualizados para los estudiantes.

Quiles y Terol (citado por Pérez-Sanchez, A.M., Poveda-Serra, P. & Gilar-Corbi, R.
2010) Hablan de los problemas de convivencia que se presentan en los diferentes grupos
de estudiantes de las Instituciones. Pérez-Sanchez, et al., 2010, indagan a partir de la
implementacién del aprendizaje colaborativo, mejorar las situaciones conflictivas y
estresantes entre los estudiantes. Logrando obtener entre sus resultados, que los
participantes buscan el apoyo de sus pares para la resolucion de problemas, generan
relaciones de amistad entre el grupo, se preocupan porque las relaciones se den en

buenos términos; mejorando asi las conductas conflictivas entre ellos.

Es en ese ambiente en particular, en donde el aprendizaje colaborativo a través de
estrategias ladicas juega un papel relevante, debido a que si bien, debe ser una practica
pedagdgica a fomentar desde las primeras etapas de la vida escolar, en los estudiantes
de grado quinto, podrian ser una alternativa para propiciar la empatia, mejorar la
comunicacion entre pares, proyectar en sus hogares una mejor relacion intrafamiliar,
fomentar la resiliencia, si se tiene en cuenta que muchos de los nifios se ven expuestos a
situaciones de violencia, maltrato y condiciones socio econdmicas bajas, y por supuesto
construir conocimiento en el area de las ciencias naturales, que sea til en la resolucion

de situaciones cotidianas.
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Lo anterior, es particularmente importante si se considera que en un mundo
globalizado y en permanente cambio, el trabajo colaborativo es fundamental en el
desarrollo empresarial, condicion que requiere contar con personas cuyas habilidades
sociales y comunicativas, sumadas al aporte intelectual, sean excepcionales, y es hacia
ese objetivo que debe apuntar la escuela a partir de la implementacion de estrategias

ludicas en la motivacion para trabajar en equipo.

A fin de motivar el trabajo colaborativo en el aula, y las ventajas y beneficios que de
ello se derivan, tanto en lo académico como en lo convivencial, se sugieren algunas
dinamicas orientadas por el docente, con una motivacion a partir de la ludica (titeres,
mimos, obras de teatro y coplas entre otras), y un objetivo claro en el desarrollo de

actividades cognitivas, personales y sociales especificas de las ciencias.

Es en ese contexto, donde surge la pregunta de investigacion del presente proyecto:
¢ Coémo fomentar en los estudiantes de grado quinto del Colegio Republica de
China IED de la ciudad de Bogota Jornada Tarde, el desarrollo de habilidades
cognitivas, personales y sociales especificas de las Ciencias Naturales para un

aprendizaje colaborativo a través de estrategias ludicas?

Sin duda para dar respuesta a la pregunta problematizadora, es necesario plantear un
objetivo general que a su vez se apoya en los objetivos especificos donde lo macro se
centra en: Fomentar en los estudiantes de grado quinto del colegio Republica de China
IED Jornada Tarde, a través de estrategias ludicas, el desarrollo de habilidades
cognitivas, personales y sociales especificas de las ciencias naturales que les permitan

aprender colaborativamente.
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Y objetivos especificos que se orientan en: Identificar los factores al interior del aula
que dificultan el trabajo colaborativo; propiciar la actividad lidica como estrategia para
motivar el trabajo colaborativo, a través del disefio de material didactico de ciencias
naturales asociado al juego y la modificacion de la practica pedagdgica; y fortalecer en
los estudiantes el respeto, la solidaridad, la autonomia, el compromiso y la apropiacion

del conocimiento a partir del trabajo colaborativo desde una mirada ltdica.

Desde alli surge la importancia de este proyecto que radica en el desarrollo de
estrategias ludicas que posibiliten el aprendizaje de habilidades que le permitan al
estudiante aprender colaborativamente, relacionarse de manera asertiva en el entorno
donde se desempefie, logrando la apropiacion de conocimiento de las ciencias
naturales, el sentido de compromiso y la responsabilidad por el aprendizaje y el de sus
compafieros, ademas propiciar espacios de innovacion pedagdgica por parte de los
docentes, motivar el trabajo en el area de las ciencias naturales y sus diferentes
tematicas de clase y permitiendo que sea orientador de los procesos y no un actor

principal de ellos. (Osorio, 2003)

Es importante resaltar que el fin Gltimo de éste Proyecto de Intervencion Pedagdgica
estd asociado con la propuesta de una practica pedagdgica motivante, la actividad
ludica, que permita en los estudiantes la interaccion de procesos cognitivos y
emocionales en la construccién del conocimiento de las ciencias naturales, mejorando
las relaciones interpersonales y la convivencia, y fortaleciendo la resiliencia en aras de

una mejor calidad de vida inmediata y futura. (Duque, 2003).
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Capitulo 2.

La importancia de la Iudica en el aprendizaje de las Ciencias Naturales

El interés por querer mejorar no solo la practica docente sino también el ambiente de
aprendizaje de los estudiantes, ha hecho que se busque a través de la lidica las posibles
respuestas que permitan generar procesos innovadores en el colegio Republica de

China, Jornada Tarde, grado quinto.

El colegio Republica de China IED, es una institucion de caracter publico, fundada
en 1971 por efecto de la Ley 39 de 1903 y con reconocimiento oficial de estudios por
medio de la Resolucion 7442 de Noviembre 13 de 1998, emanada de la Secretaria de
Educacion de Bogoté, Distrito Capital, para impartir ensefianza formal en los niveles de
Educacion Basica, en los ciclos de Primaria y Secundaria, en jornada Diurna 'y
Calendario A. Segun Resolucion 156 de Enero 21 de 2002, se realiza la integracion del
Centro Educativo Distrital Primavera Norte y con la Resolucion 2548, de Julio 8 de
2008, se concede la ampliacion del servicio educativo del grado jardin del nivel de
Educacion Pre-escolar. Resolucion de la aprobacion de la Educacion Media 10-251 de
Julio 1 de 2009. En el 2011 el colegio es una de las instituciones pertenecientes al
grupo de colegios articulados con la Educacion Superior, especificamente con el SENA.

(Colegio Republica de China IED, 2016).

El colegio se encuentra ubicado en la localidad de Engativé, especificamente en el
barrio Quirigua, con direccion Calle 92 # 82 — 20. Recibe estudiantes de barrios
cercanos como: Santa Rosita, Bachué, Bolivia, Suba Rincon, Luis Carlos Galan, los

Cerezos, entre otros.
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Hoy el colegio cuenta con 1845 estudiantes con edades entre los 4 y los 17 afios;
3690 padres de familia, un rector, cuatro coordinadores, tres orientadores, ochenta
docentes, una secretaria, una pagadora, un almacenista, una bibliotecaria, nueve

aseadoras y dos vigilantes (Colegio Republica de China IED, 2016).

Su planta fisica comprende: 33 aulas de clase, un aula de Educacion Diferencial, tres
aula de informaética, dos aula de tecnologia, dos laboratorios uno de fisica y otro de
quimica y biologia, una oficina de orientacion escolar, una biblioteca, sala de
audiovisuales, rectoria, secretaria, pagaduria, almacén, enfermeria, sala de profesores,
sala de juntas, un patio de recreacion y tienda escolar (Colegio Republica de China IED,

2016).

La mision del Colegio Republica de China I.E.D. Garantiza el acceso y permanencia
de los nifios, nifias y jévenes, y orienta su Formacion Integral, a través de los principios
éticos, de competencias basicas y laborales que permitan la realizacién de su Proyecto

de Vida y su vinculacion al campo laboral. (Colegio Republica de China IED, 2016).

Su vision es brindar calidad en la formacion integral e inclusiva de sus estudiantes.
En el afio 2017 sera reconocida por su exitosa articulacion con la educacion superior y

la excelencia de sus egresados. (Colegio Republica de China IED, 2016).

Es asi como en ésta Institucion Educativa se pretende desarrollar un Proyecto de
Intervencion, en donde la ladica, el trabajo colaborativo y las ciencias naturales logren

motivar a los estudiantes para mejorar sus habilidades y desempefios en el aula.
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A nivel de Colombia Melo & Herndndez (2014). Muestran la importancia que tiene
el juego en el aprendizaje de las ciencias. Ellos dicen que el juego se convierte en una
estrategia que permite dinamizar las clases haciéndolas més interesante para los
estudiantes. Ademas hablan del juego como un potenciador del desarrollo cognitivo,
que ayuda a mejorar la resolucion de problemas y fomenta la construccion de nuevos

conocimientos; ya que el juego hace parte de todas las expresiones humanas.

La importancia de este articulo radica en que se desarrolla en un contexto similar al
Proyecto de Intervencion que realizardn las autoras de este trabajo. Ellos hablan de las
dificultades que presentan los estudiantes como por ejemplo, ser de bajos recursos, no
tener apoyo familiar, entre otras; y muestran que el juego utilizado como estrategia de
aprendizaje, bien estructurado y organizado por el docente, permite que los estudiantes
aprendan a compartir, a trabajar en equipo, mejoren sus relaciones personales, también,
los hace més auténomos, aprenden a tomar decisiones a recibir retroalimentacion y

ayuda de otros, y en general a propiciar un ambiente mas cordial en el aula.

Palacino, F. (2007). Escribe un articulo muy interesante sobre como a través de la
elaboracion de juegos por parte de los estudiantes se puede lograr un aprendizaje de las
ciencias naturales. El habla de como los estudiantes tuvieron que organizar los juegos
para poder desarrollar con ellos la tarea propuesta por el docente, en cuanto a su
ordenacion, conformacion y contenido. También hace alusion a las caracteristicas
positivas que logra el juego en los estudiantes, como por ejemplo el hecho que lo
realicen de manera espontanea, voluntaria y libre, sin sentir la presion de la evaluacion;

que permita entender por parte de los estudiantes que hay unas reglas, responsabilidad,
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libertad y autonomia en el espacio escolar, con lo cual se promueve el fortalecimiento

de la convivencia entre ellos.

Como resultado, Palacino obtiene que las relaciones entre el estudiante y el docente
mejoren notablemente, a través del desarrollo de una competencia sana entre los

participantes, con respecto a esto él dice:

La posibilidad de dinamizar, ampliar y hacer constante la construccion de
conocimientos, mejora el desarrollo de procesos como leer, escribir, escuchar,
hablar, dialogar, describir, interrelacionar, identificar, deducir, predecir, crear,
justificar, construir discurso, criticar con fundamento, plantear, comparar, discutir,
socializar y otras mas, que permiten mejorar la competencia para interpretar,
argumentar y proponer en el contexto comunicativo — cientifico de la quimicay la
biologia. (Palacino, 2007, p.295)
Es decir, que la ludica utilizada para el aprendizaje de las ciencias naturales en el
aula, es una estrategia eficaz para lograr desarrollar en los estudiantes la motivacion, la
autonomia, el trabajo en equipo, el cumplimiento de normas, y de esta manera mejorar

las relaciones interpersonales entre los participantes.

La palabra ludico(a), entre su polisemia, proviene etimolégicamente del latin ludus:
juego e ico que tiene raiz en la antigua cultura romana, en donde la palabra ludus, dentro
del campo semantico tiene varios significados, como, juego, deporte, formacién;
sumado a esto también hace referencia a escuelas de entrenamiento de gladiadores, asi
mismo en la poesia latina se asemeja a la alegria. La Real Academia Espafiol define la
palabra ludico, como: Del juego o relativo a él. (Posada, 2014) En griego con el término
“agon” se identifican todas las manifestaciones ludicas, el cual se traduce como

competencia. (Diaz, 2006)



18

Al hacer referencia en las ciencias de la educacion a la actividad ldica se hace
alusion al juego como actividad que tiene un significado formador y educativo en la

vida del hombre. (Juarez et al, 2000)

La ludica es un fendmeno de la condicion subjetiva del ser humano dotado de
sentido en su existencia social y cultural. Con el Ludo se identifica a toda accién que
produce diversion, placer, alegria y recreacion, y en segunda instancia con expresiones

culturales, como lo son la danza, la musica, el teatro entre otras. (Diaz, 2006)

Para entenderla y hacer uso de ella es necesario conocer los niveles que posee.
Primero: Identificacion de las caracteristicas esenciales de las practicas. Tipo de
actividad, lugar, entre otros. Segundo: Interpretacion de los equivalentes de la
racionalidad de las précticas ludicas, en donde se manifiesta un sistema de normas,
reglas, valores y conductas. Tercero: Funcién ludica del sujeto, en donde se tiene en
cuenta las condiciones subjetivas. (Diaz, 2006)

La ludica contribuye al desarrollo de pensamiento, estructurandolo a procesos de
pensamiento y reflexiones metacognitivas, pese a esto, el solo hecho de jugar no
garantiza el desarrollo de pensamiento y los llamados juegos de inteligencia, si bien
posibilitan generar razonamientos, muy importantes para las practicas pedagodgicas, no
necesariamente produciran en los estudiantes la transicion de unos niveles de

estructuracion cognitiva a otros. (Diaz, 2006)

Caillois (1997) clasifica los juegos en cuatro categorias, en funcion del sentido que
tienen para el sujeto: Agon: La competencia, en donde se busca el reconocimiento y el

deseo de ser superior a otros. Alea: El azar, una competencia con el destino. Mimicry:
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La mimesis, disfraz, méscaras, mimicas. Ilinx: El vértigo, el cual logra sacar de su

cotidianidad al sujeto.

El simbolo ludico no se refiere Gnicamente a las representaciones simbolicas del
sujeto y a las estructuras de las diferentes formas de expresién ludica, también se
relaciona con el aspecto emocional y afectivo de la vida psiquica del sujeto. En lo

simbdlico y la accion, se evoca y se siente. (Caillois, 1997)

Los principios fundamentales de la ludica son cuatro: ficcion o fantasia, alteridad,
placer e identidad. Los cuales posibilitan comprender y explicar el comportamiento
ludico de los seres humanos, para asi encontrar en las practicas lddicas los fundamentos
necesarios para buscar en otras dimensiones de la vida cultural en pro de fomentar el
desarrollo cualitativo y humanistico. Ficcion o fantasia, se entiende como la fuente para
la actividad creadora, que luego se somete a la transformacion de los datos extraidos de

la realidad externa. (Diaz, 2006, pag. 59)

Lo cual quiere decir que la funcion ludica, cumple con el propoésito de proporcionarle
al sujeto alegria y estados placenteros como posibilidad de vida frente a la necesaria

obligacion de lo real. (Diaz, 2006, pag 56)

La alteridad, expresa la relacion de la subjetividad con el mundo exterior y los
contextos socio-culturales. La relacion del sujeto con la realidad social y cultural es
conflictiva y problematica debido al acondicionamiento de la libertad por los codigos
morales y las reglas que regulan las instancias de poder en la vida material. La falta de

posibilidad real se transfiere al plano de la ficcion para construir los mundos
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imaginarios, para las practicas ladicas incluyen estructuras de accion, reglas de juego,
actuaciones de juego, con los cuales se construyen mundos imaginarios, en donde se
separa la cotidianidad y se construye la ficcion, encontrar la realizacion de su YO. Este

principio es considerado como un fundamento bésico de la ludica. (Diaz, 2006, pag 63)

El placer, es fundamental y es condicion para comprender el sentido de la lidica en
interaccion con la ficcion y la alteridad. Es un acto de sublimacion con el cual el sujeto
satisface sus deseos y emociones, se halla presente en una situacién relacionada con el

juego y la competencia. (Diaz, 2006, pag 64)

La identidad, a pesar de ser la Gltima condicion de la funcion ludica, es el principio
sin el cual el sentido de la ludica quedaria sin relacion con la experiencia del sujeto. El
sentido de identidad implica el reconocimiento de si mismo, del Yo frente al Otro. Al
ser una condicién presente en todas las acciones se presenta también la identidad
colectiva, la cual es un estado de conciencia y un sentimiento de pertenecer a un grupo o
categoria de personas y formar a parte de una comunidad, de alli emerge una cierta

unidad de intereses y condicion.(Diaz,2006, pag 65)

Teniendo en cuenta lo anteriormente planteado, en las aulas de clase no es suficiente
solo incitar al activismo ludico, también es necesario incluir adecuadamente la ludica a
los procesos de aprendizaje, en los cuales juegan un papel importante los nuevos
recursos tecnologicos, ya que no solo son un método innovador de ensefianza, sino
también una fuente con gran influencia en las nuevas generaciones de los estudiantes.

Es asi como la ludica por si misma, no genera desarrollos de aprendizaje en el campo
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del conocimiento, sino lo logra el correcto uso correlacionado de estos dos, con el fin de

mejorar el ejercicio académico.

Para lograr que espacios lidicos creen aprendizaje, se hace importante
contextualizar el trabajo en cuanto a la pedagogia, entendiéndola como un conjunto de
saberes que buscan tener impacto en el proceso educativo, en cualquiera de las
dimensiones que este tenga, asi como en la comprension y organizacion de la cultura 'y

la construccion del sujeto. (Hevia, 2010)

Hevia, 2010 describe etimoldgicamente, la palabra pedagogia deriva del griego
paidos que significa nifio y agein que significa guiar, conducir. Se llama pedagogo a
todo aquel que se encarga de instruir a los nifios. El término "pedagogia™ se origina en
la antigua Grecia, al igual que todas las ciencias primero se realiz6 la accion educativa y
después nacio la pedagogia para tratar de recopilar datos sobre el hecho educativo,
clasificarlos, estudiarlos, sistematizarlos y concluir una serie de principios normativos.

A pesar de que se piensa que es una ciencia de caracter psicosocial que tiene por
objeto el estudio de la educacion con el fin de conocerla, analizarla y perfeccionarla;
esta se nutre de disciplinas como la sociologia, la economia, la antropologia, la
psicologia, la historia, la medicina, etc., es preciso sefialar que es fundamentalmente
filoséfica y que su objeto de estudio es la “formacion”, es decir en palabras de Hegel, de
aquel proceso en donde el sujeto pasa de una «conciencia en si» a una «conciencia para
si» y donde el sujeto reconoce el lugar que ocupa en el mundo y se entiende como

constructor y transformador de éste. (Hevia, 2010).
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Es importante tener en cuenta que la pedagogia no es por si misma una ciencia
completa e independiente, ya que necesita del uso de otras ciencias como lo son, la
antropologia en primer lugar ya que como ciencia del hombre necesita de la educacion,
en segundo lugar de la psicologia ya que de esta se derivan todas las ciencias préacticas
que se refieren a los comportamiento morales del hombre, y por Gltimo la antropologia
fisica 0 somatologia, de la cual se derivan todas las ciencias que estudian el organismo

humano (Garcia, 2003).

Para entender la relacion de la pedagogia y la educacion es necesario comprender la
educacién como los procesos de circulacion del patrimonio cultural, seleccionado por
una sociedad en determinado momento histérico y que contribuye a la construccién de
nuevos sentidos y alternativas, y/o la reproduccion del status quo. La educacién es un
fendmeno analizado por diversas ciencias, lo cual ha generado un universo de teorias,
reflexiones y conocimientos que actUan sobre sus diferentes dimensiones. Para la
Pedagogia, la educacion es la construccion que la identifica. Al manifestar que en “lo
educativo” esta la especificidad de la Pedagogia, se afirma que la teoria pedagogica
opera sobre la identidad (entendida como lo propio de lo multiple) de la construccion
que se denomina educacion, que involucra la cultura que circula en las relaciones
humanas de una sociedad que habilita a concebir otros horizontes y a reproducir

construcciones culturales heredadas (Ubal & Piriz, 2009).

Es asi como desde el contexto cultural del estudiantes, el docente pretende
desarrollar un proceso de aprendizaje, el cual implica un cambio interno en sus

dimensiones afectiva, cognitiva y social, como lo menciona Fairstein, G. A. & Gyssels,



23

S. (2003). Este proceso de aprendizaje es diferente para cada persona, segun ésta se

siente motivada e interesada por el objeto de aprendizaje.

Con base en lo anterior, a raiz de los desafios que se presentan en la actualidad como
son el trabajo en equipo, el manejo de las tecnologias de la informacién y la promocion
de la buenas relaciones interpersonales en los grupos de trabajo de las empresas de hoy;
se hace necesario modernizar a la escuela, para que busque nuevas e innovadoras

formas de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes. (Collazos & Mendoza, 2006)

De esta manera, el aprendizaje colaborativo surge como una de las formas en que se
pueden generar las habilidades antes mencionadas en los estudiantes. Segln Collazos &
Mendoza (2006) El aprendizaje colaborativo en un método en el cual los estudiantes
trabajan en pequefios grupos, con el fin de desarrollar una tarea; y de esta forma
aprender de su trabajo individual y en equipo. Esto les permitira ser responsables de su

propio proceso de aprendizaje.

Lo que conlleva a tener en cuenta que, para realizar trabajo colaborativo en el aula
se hace necesario el desarrollo de cinco componentes esenciales. Johnson & Johnson
(citado por Ortiz de Urbina, M., Medina, S. & De La Calle, C., 2010). Interdependencia
positiva, exigibilidad personal, interaccion positiva cara a cara, habilidades

interpersonales y de grupo y autoanalisis del grupo.

La interdependencia positiva hace alusion a la idea que debe tener cada estudiante,
que el trabajo y el logro de los resultados dependen de todos. La exigibilidad personal,

esta definida como la capacidad del estudiante de aportar su conocimiento al grupo y de
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aprender de los demés compafieros, presentdndose un beneficio mutuo; aqui el
estudiante necesita saber que ninguno debe de ser ajeno al trabajo. La interaccion
positiva cara a cara se presenta cuando los integrantes del grupo aportan ideas,

resuelven dificultades y revisan que todos aprendan, en un ambiente de discusion y
retroalimentacion. Las habilidades interpersonales y de grupo, hacen referencia a la
organizacion del trabajo, la toma de decisiones, con base en las habilidades de cada
integrante. El autoanalisis del grupo esta relacionado con la autoevaluacion del trabajo y
el logro de la tarea; en este punto se hace necesario ver las fortalezas y debilidades del

equipo para lograr culminar bien la tarea.

Para alcanzar el éxito en el trabajo colaborativo el docente debe tener en cuenta la
organizacion de los grupos, permitiendo que sean heterogéneos y de pocos estudiantes,
de tal manera que se presenten diferentes habilidades en los miembros del grupo,
facilitando la comunicacidn entre ellos y aportando el material suficiente para realizar la
tarea. Ademas debe explicar la metodologia de trabajo, dar a conocer los objetivos,
organizar el tema en subtemas, realizando la planeacion de cada sesion de clase.

Collazos & Mendoza (2006)

Por consiguiente, dentro del rol del docente esta, identificar los intereses de los
estudiantes, determinar los conocimientos minimos que aprenderan, engranar los
conocimientos previos con los objetivos de aprendizaje que quiere obtener y enfocar en

la resolucion de problemas reales.

Ademas, el docente debe, dar a conocer las normas de comportamiento en el grupo,

generar cuestionamientos para que comprueben lo aprendido (;por qué?, ;qué
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significa?, ¢como sabe que es cierto?), asesorar y orientar al estudiante cuando lo
necesite, observar su trabajo y ver sus adelantos, motivar sus logros, hacer

retroalimentacion.

De igual modo el rol del estudiante se caracteriza por: ser responsable en el proceso
de aprendizaje, estar motivado por alcanzar la meta, ser colaborativo con sus pares,
generar estrategias para lograr la tarea, buscar y organizar la informacion, pedir ayuda

al docente o a sus pares cuando lo necesite y tomar decisiones.

Para conocer los resultados de la consecucion de la tarea, el grupo participante debe
realizar la evaluacion del proceso, la cual debe tener en cuenta la heteroevaluacion, la

autoevaluacion y la coevaluacion. Proyecto Conexiones. (sf).

La heteroevaluacion a partir del trabajo entregado, de la observacion del trabajo del
grupo, del aprendizaje obtenido mediante la presentacion de resultados. La
autoevaluacion del grupo, en cuanto a su trabajo, dificultades presentadas, logros
alcanzados; y la coevaluacion donde los grupos pueden dar valoracién al trabajo

realizado por sus compafieros en cuanto al resultado de la tarea.

Si todo lo anterior se logra, el aprendizaje colaborativo podra desarrollar en los
estudiantes habilidades interpersonales y de comunicacion, conocimiento y buen uso de
diferentes recursos, respuesta a situaciones reales, motivacion, compromiso y
persistencia; generar autonomia, toma de decisiones, desarrollo de pensamiento critico
y; fomentar valores como la solidaridad, la colaboracion, la responsabilidad, la

tolerancia, entre otros. Proyecto Conexiones. (sf).
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Esto permitira que el area de ciencias naturales se vea reforzada en una serie de
actitudes y habilidades propias, que seran desarrolladas en los estudiantes y que son
también tenidos en cuenta en los Estandares Basicos de Competencias en Ciencias

Naturales.

Es asi como en el area de las ciencias naturales, los estandares buscan que los
estudiantes no sélo acumulen conocimiento sino que aprendan los contenidos oportunos
con el fin de aplicarlos en su vida para solucionar problemas reales de su entorno. Por
tanto, los estandares estan organizados en niveles de complejidad a medida que aumenta

el grado de escolaridad, determinando lo que ellos deben saber y saber hacer.

En este caso los estandares que se han de tener en cuenta para el desarrollo del
Proyecto de Intervencion son los de grado cuarto y quinto. Asi como los procesos de
pensamiento propios del &rea como son: identificar, diferenciar, relacionar, explicar,

reconocer, analizar. (Ministerio de Educacion Nacional, 2004)

Como competencias del area estan: las acciones de tipo interpretativo, como: realizar
observaciones, datos y resultados utilizando esquemas, graficos y tablas. Identificar
textos cientificos. Interpretar graficos y mapas conceptuales para explicar un texto.
Registrar de forma organizada las experiencias y conceptos mediante mapas
conceptuales y graficas. Interpretar los resultados obtenidos y sacar conclusiones de los

experimentos realizados. (Ministerio de Educacion Nacional, 2004)
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También, las acciones de tipo argumentativo, explicar de manera breve tanto oral
COmo por escrito una situacion o proceso buscando resaltar los aspectos mas
significativos. Explicar acontecimientos de la vida basandose en sus conocimientos.
Aplicar sus conocimientos en la solucion de problemas construyendo modelos y

elaborando conclusiones. (Ministerio de Educacién Nacional, 2004)

Ademas, las acciones de tipo valorativo estan, proponer alternativas para cuidar mi
entorno y evitar peligros que lo amenazan. Respetar y cuidar los seres vivos y los de su
entorno. Cumplir la funcion cuando trabaje en grupo, y respete las funciones de los

demas. (Ministerio de Educacion Nacional, 2004)
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Capitulo 3.

La Ludica dentro de las Herramientas Metodologicas

El Proyecto de Intervencion se ha venido organizando con dos grupos de 67
estudiantes, en una muestra poblacional de 18, de educacion bésica, con edades entre los
10y 12 afios. El desarrollo del proyecto se ha fundamentado en la Investigacion
Cualitativa, a través de la Linea de Investigacion: Pedagogias, Didacticas e Infancias,

con base en la Linea Institucional de: Pedagogias, Medios y Mediaciones.

La informacion que se ha registrado ha sido obtenida de la realizacion de un
cuestionario (Ver anexo 1) de 16 preguntas, entre las cuales 11 son preguntas cerradas y
5 son preguntas abiertas. Esto permitio a los estudiantes exponer sus puntos de vista,
relacionados con el trabajo en equipo, la ludica y las ciencias naturales; de esta manera
los investigadores pueden realizar un analisis mixto de los resultados, es decir tanto

cuantitativo como cualitativo.

Este cuestionario es la base para el desarrollo del Proyecto de Intervencion, ya que
con su analisis se puede determinar los intereses que tienen los estudiantes sobre las

tematicas que fueron parte de él.

A partir de la aplicacion del cuestionario se realiza un anélisis en detalle de las
respuestas dadas por los estudiantes, donde se puede determinar las fortalezas y
debilidades de cada uno de los temas de las preguntas. Para el analisis del cuestionario

se hizo una clasificacion en tres grupos de preguntas de acuerdo con las tematicas a
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desarrollar en el Proyecto de Intervencidn, que son: trabajo en equipo (tabla 1), ludica,

(tabla 2) y ciencias naturales (tabla 3).

Por lo tanto, se presentaran 3 tablas y 13 graficas con los resultados, en las cuales
estardn las preguntas, las respuestas afirmativas (Si) y negativas (No) y el porcentaje de
cada una. Se hard la trascripcion de algunas de las respuestas que dieron los estudiantes.

Todo lo anterior, con base en una muestra de 18 encuestados.

En la tabla 1, se encuentran las preguntas relacionadas con trabajo en equipo.

(Preguntas 1, 2, 8).

Tabla 1. Preguntas sobre trabajo en equipo.

0. Preguntiig Preg as sobre trabajo en equipo - - ION] ~ ORd ONOk4
1 ¢Ha realizado un trabajo o tarea en grupo? 18 | 100% 0 0%
2 ¢Le gusta trabajar en grupo? 17 94% 1 6%
8 ¢Ha trabajado en grupo en clase de Ciencias Naturales? 9 50% 9 50%

Fuente. Elaboracién propia (2017).

Pregunta 1. ¢ Ha realizado un trabajo o tarea en grupo? En la encuesta #11 el
estudiante contesta: “Si. Porque cuando trabajo en grupo se siente chévere porque

disfrutamos estudiando haciendo las actividades y aprendiendo.”

Figura 1. Grafica de porcentajes pregunta 1.

1. ;Ha realizado un trabajo o tarea
en grupo?

0%

o %Si
%No

Fuente. Elaboracion propia (2017).
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El 100% de los estudiantes que realizaron la encuesta han trabajado o realizado

tareas en grupo.

La opinion que dan es que aprenden mas, es divertido, pueden sacar mas ideas, se
comparte lo que se sabe con los demas y se conocen mas entre ellos. Esto demuestra
que los estudiantes sienten mayor gusto por trabajar con sus pares y notan que se les

facilita mas el trabajo ademas que ven que aprenden con mayor facilidad.

Pregunta 2. ¢Le gusta trabajar en grupo? En la encuesta #13 el estudiante contesta:

“Si. Porque yo no entiendo algo pero las otras personas si y lo explican”.

Figura 2. Grafica de porcentajes pregunta 2.

2. ;Le gusta trabajar en grupo?

6%

m %Si
%No

Fuente. Elaboracion propia (2017).

El 94% de los estudiantes prefieren trabajar en grupo y el 6% no les gusta. Las
razones dadas es que si no entiende uno otro compariero le explica, pueden compartir
con sus comparieros 0 amigos Yy trabajar como un equipo. Con este resultado se
refuerza la idea de que el trabajo en equipo es mas agradable para ellos y facilita el

aprendizaje.

Pregunta 8. ¢Ha trabajado en grupo en clase de ciencias naturales? En la encuesta

#8 el estudiante contesta: “No. Porque a la profe no le gusta que nos hagamos en grupo
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porque nos portamos muy desjuiciados”. En la encuesta #8 el estudiante contesta: “Si.

En una exposicion del bosque tropical®.

Figura 3. Grafica de porcentajes pregunta 8

8. ;Ha trabajado en grupo en clase
de Ciencias Naturales?

m %S

Fuente. Elaboracion propia (2017).

Figura 4. Grafica de preguntas sobre trabajo en equipo

Preguntas sobre trabajo en equipo

¢Harealizadoun  ¢le gusta trabajar ¢Ha trabajado en
trabajo o tarea en en grupo? grupo en clase de
grupo? Ciencias
Naturales?

Fuente. Elaboracién propia (2017).

Con relacion a esta pregunta, el 50% de los estudiantes ha trabajado en grupo en
clase de Ciencias Naturales, realizando exposiciones, sopas de letras, guias, videos y
experimentos. El otro 50% que no ha trabajado en grupo dice que esto sucede porque se
hace mucha indisciplina en clase. Es pertinente aclarar que los grados son organizados
cada afio al iniciar el colegio, por esta razon pueden presentar estas diferencias, ya que

algunos docentes trabajan en grupo con los estudiantes y otros no lo hacen.
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Pregunta 3. ¢Qué no le ha gustado de trabajar en grupo? En la encuesta #2 el
estudiante contesta: “Que a veces no nos ponemos de acuerdo en hacer una cosa por

ejemplo un integrante dice una cosa y el otro integrante dice otra.”.

Los estudiantes opinan que les molestan las peleas que se generan entre ellos, que no
trabajan por estar hablando, que no se ponen de acuerdo en lo que van a hacer. Esto se
debe a que se distraen con facilidad del trabajo, por esta razon se hace necesario hacer

un acompafiamiento continuo durante el desarrollo del trabajo.

Pregunta 4. ¢Qué habilidades debe tener una persona para trabajar en grupo? En la

encuesta #13 el estudiante contesta: “Paciencia, inteligencia, aportar buenas ideas”.

Dentro de las respuestas se encontraron habilidades como: ser respetuoso, no
interrumpir, ser responsable, hacer el trabajo, ser bueno para leer y escribir, respetar las

ideas, tener paciencia, ser inteligente, aportar ideas, entre otras.

Pregunta 5. ¢ Prefiere trabajar s6lo o en grupo? ;Por qué? En la encuesta #4 el
estudiante contesta: “Prefiero trabajar en grupo porque es mas facil en grupo aportar

ideas”.

Se observa que, 13 de los 18 encuestados prefiere trabajar mejor en grupo porque
para ellos es mas divertido, terminan mas rapido y se ayudan. Los 5 restantes no son

claros en sus respuestas.



Con relacion a la ludica, el anlisis de los resultados son: (preguntas 9, 10, 11, 12,

13, 14, 15, 16)

Tabla 2. Preguntas sobre ludica.
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No. Preguntas | Preguntas sobre Lidica M sl usiEd noBd unofd
9 $Es divertida la clase de Ciencias Naturales? 17 | 9% 1 6%
10 éLe ha hecho juegos la profesora de Ciencias Naturales? 8 44% 10 56%
1 {Le gustan los juegos en las clases? 14| 78% 4 22%
13 ¢Considera que obtiene mejores notas en las clases en las que los profesores le hacen juegos o actividades ludicas? 13 2% 5 2%
14 ¢Ha elaborado juegos o actividades ltidicas para la clase de Ciencias? 8 44% 10 56%
15 ¢Ha realizado salidas pedagdgicas relacionadas con la clase de Ciencias Naturales? 2 | 6% 6 33%
16 ¢Considera las salidas pedagdgicas una actividad divertida para la clase de Ciencias Naturales? 17 | 9% 1 6%

Fuente. Elaboracion propia (2017).

Pregunta 9. ¢ Es divertida la clase de ciencias naturales? En la encuesta #18 el

estudiante contesta: “Si, porque la profe nos hace competencias”.

Figura 5. Grafica de porcentajes pregunta 9.

9. ;Es divertida la clase de Ciencias
Naturales?

| %Si
%No

Fuente. Elaboracion propia (2017).

El 94% considera que la clase de Ciencias Naturales es divertida porque hacen
concursos, juegos, trabajar en grupo. También es importante resaltar que para los

estudiantes es de gran interés conocer su cuerpo, saber como funciona, aprender sobre

los animales, esta area genera mucha motivacion hacia el aprendizaje.

Pregunta 10. ¢ Le ha hecho juegos la profesora de ciencias naturales? En la encuesta

#12 el estudiante contesta: “Si, las sopas de letras, los crucigramas, los concursos”.
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Figura 6. Grafica de porcentajes pregunta 10.

10. ;Le ha hecho juegos la profesora
de Ciencias Naturales?

= %Si
%No

Fuente. Elaboracion propia (2017).

El 44% de los estudiantes afirma que la profesora de Ciencias Naturales les ha
realizado juegos, como concursos, sopas de letras y salidas pedagogicas. EI 56% afirma
que no han hecho este tipo de actividades. Cabe aclarar, como se menciona
anteriormente, que los estudiantes son reorganizados al inicio de afio, lo que hace que se

obtengan este tipo de resultados, ya que cada docente trabaja de manera diferente.

Pregunta 11. ;Le gustan los juegos en las clases? En la encuesta #10 el estudiante

contesta: “Sf, porque en esos juegos aprendo”.

Figura 7. Grafica de porcentajes pregunta 11.

11. ;Le gustan los juegos en las
clases?

m 9%Si
%No

Fuente. Elaboracién propia (2017).

El 78% de los estudiantes afirman que les gusta que les realicen juegos porque se

divierten y aprenden mas. Es asi como el juego se convierte en una herramienta que
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genera motivacion hacia el trabajo en clase. El 22% de estudiantes que contestan no, lo
hacen porque consideran que no se debe jugar en clase, ya que ven el juego como un

distractor y no como una parte de la clase.

Pregunta 13. ;Considera que obtiene mejores notas en las clases en las que los
profesores le hacen juegos o actividades ludicas? En la encuesta #15 el estudiante

contesta: “Si, porque entiendo méas y es mas divertido”.

Figura 8. Grafica de porcentajes pregunta 13.

13. ;Considera que obtiene mejores notas en
las clases en las que los profesores le hacen
juegos o actividades ludicas?

o %Si

Fuente. Elaboracién propia (2017).

El 72% de los estudiantes dice que mejoran sus notas cuando se les hace juegos o
actividades ludicas porque jugando aprenden y entienden mejor las cosas. A través del

juego se logra una mayor concentracion, sentido de competencia y deseo por ganar.

Pregunta 14. ;Ha elaborado juegos o actividades ltdicas para la clase de ciencias?
En la encuesta #17 el estudiante contesta: “Si, la sopa de letra, el experimento del

sistema respiratorio”.
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Figura 9. Grafica de porcentajes pregunta 14.

14. ;Ha elaborado juegos o
actividades ludicas para la clase de
Ciencias?

m %6Si

%Mo

Fuente. Elaboracién propia (2017).

El 44% ha realizado juegos o actividades ludicas en clase como salidas pedagdgicas
a granjas, sopas de letras, concursos, experimentos. EI 56% no lo han hecho porque
consideran que las actividades ludicas es jugar, no participar adecuadamente y

desordenarse en clase.

Pregunta 15. ;Ha realizado salidas pedagdgicas relacionadas con la clase de ciencias

naturales? En la encuesta #16 el estudiante contesta: “Si, al jardin botanico”.

Figura 10. Grafica de porcentajes pregunta 15.

15. ;Ha realizado salidas
pedagogicas relacionadas con la
clase de Ciencias Naturales?

m%Si
%No

Fuente. Elaboracién propia (2017).

El 67% de los estudiantes ha realizado salidas pedagogicas a sitios como granjas,
zooldgicos, fincas, al campo y al jardin botanico. Este tipo de actividades son muy

agradables para los estudiantes por el cambio de ambiente, la mayor dificultad radica en
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que algunos padres y madres de familia sienten temor por lo que les pueda pasar en las

salidas y no les permiten ir.

Pregunta 16. ;Considera las salidas pedagogicas una actividad divertida para la clase
de ciencias naturales? En la encuesta #13 el estudiante contesta: “Si, porque uno puede

ver todo lo que la profesora explica”.

Figura 11. Grafica de porcentajes pregunta 16.

16. ;Considera las salidas
pedagogicas una actividad divertida
para la clase de Ciencias Naturales?

B %Si
%No

Fuente. Elaboracion propia (2017).

El 94% de estudiantes dicen que las salidas pedagdgicas son divertidas porque ellos
consideran que comprueban lo que la profesora les ensefia en las clases, ademas les
gusta salir a explorar el campo con los animales y plantas y se divierten al mismo

tiempo que aprenden.

Pregunta 12. ;Qué juegos o actividades ludicas le gustaria practicar en clase de Ciencias
Naturales? En la encuesta #18 el estudiante contesta: “Si, competencias, escaleras y

preguntas”.

Las sopas de letras, videos, competencias, escaleras, preguntas, experimentos; son

las actividades ludicas que les gustaria a los estudiantes realizar en clase.
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Figura 12. Grafica de preguntas sobre ludica.
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Fuente. Elaboracién propia (2017).

La figura 12 muestra la grafica donde se relacionan todas las respuestas relacionadas
con la ladica como herramienta de trabajo en clase, los resultados en general determinan
que hay mayor agrado por participar en clases donde se realizan juegos, dindmicas,
elaboracion de modelos, concursos, entre otros. Este tipo de actividades ludicas generan

motivacion, participacion y aprendizaje en los nifios y nifias que lo realizan.

Los resultados del andlisis de las preguntas relacionadas con las ciencias naturales

son: (preguntas 6, 7)

Tabla 3. Pregunta de ciencias naturales.

No. De Estudiantes |l Pregunta de Ciencias Naturales  [§ Si[E % Si E No [l % No
6 ¢Le gusta la clase de Ciencias Naturales? | 17| 94% 1 6%
Fuente. Elaboracion propia (2017).

Pregunta 6. ¢ Le gusta la clase de ciencias naturales? En la encuesta #8 el estudiante

contesta: “Si, porque en la vida me puede ayudar mucho”.
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Figura 13. Grafica de porcentajes pregunta 6.
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Naturales?
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Fuente. Elaboracion propia (2017).

El 94% de los estudiantes le gusta la clase de Ciencias Naturales porque aprenden
sobre las plantas, los animales y los seres vivos, y se hacen experimentos, es una clase

divertida.

Pregunta 7. ;Cual es el tema de Ciencias Naturales que mas le ha gustado? ¢Por qué?
En la encuesta #12 el estudiante contesta: “El tema que mas me ha gustado es el del
sistema digestivo porque es impresionante como nuestra comida se descompone y saca

los nutrientes”.

Algunas de las respuestas de los estudiantes apuntan a temas como: los sentidos del
cuerpo humano, las hormonas, los sistemas del cuerpo humano, los animales, las

plantas, son los temas preferidos por ellos.

En general, lo que se puede observar con relacion a los tres puntos del proyecto
(trabajo colaborativo, ludica y ciencias naturales), es que el trabajo colaborativo es un
método bien recibido por los estudiantes, con el cual se puede lograr que se
enriquezcan, mejorando sus habilidades personales. Ademas al incluir la lGdica en él se

logra motivar ain maés el interés del estudiante por aprender.
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Capitulo 4.

Todos jugando el ambiente vamos cuidando

Imagen 1 Ruta de Intervencion Pedagdgica. Ejes del Trabajo.
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Fuente. Elaboracion propia (2017)

El Proyecto de Intervencion Pedagogica se realiza con base en siete Guias Didacticas
que permiten organizar de manera detallada cada uno de los pasos a seguir para su

desarrollo.

Cada guia contiene un titulo, los objetivos para su aplicacion, conceptos previos
necesarios para iniciar el trabajo con los y las estudiantes, el problema didactico que se
pretende resolver, las habilidades de pensamiento que se utilizan, la pregunta que
orienta el proceso, el protocolo de desarrollo, que consiste en el paso a paso para llevar

a cabo la actividad con los y las estudiantes.
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Finalizando, se encuentran las formas de socializacion de los resultados de cada una
de las actividades de la guia, los recursos utilizados por cada equipo de trabajo, las
habilidades y valores que se pretenden promover en los estudiantes, y por ultimo, la

evaluacion de la actividad.

Para iniciar el proyecto y lograr que sea un éxito, se considera importante contar con
el compromiso de los padres de familia; por tal motivo, se hace una reunion informativa
que permita mostrar la dindmica que se llevar a cabo durante el desarrollo de este. Esta

es la primera estrategia de la Ruta de Intervencién Pedagogica.

Teniendo en cuenta que el proyecto busca generar un alto grado de motivacion en los
grupos de estudiantes que son focalizados, se hace la estrategia 2, con la cual se
pretende promover, y organizar las normas que permitan mejorar el trabajo en equipo.
Esta guia da a conocer a los y las estudiantes, el rol que cada uno debe desenvolver en

su grupo de trabajo, teniendo en cuenta sus habilidades.

Con relacion a las ciencias naturales es significativo promover en los y las
estudiantes el analisis, el pensamiento critico y registro de datos; con base en la
observacion del medio ambiente y su problematica actual. De esta manera, se fortalece
en ellos habilidades como observar, analizar y discutir las posibles soluciones, que los
haga sentir parte importante del cambio, en la busqueda de una mejor calidad de vida 'y

un mejor manejo de los recursos naturales.

Finalmente, como cierre de cada una de las estrategias planteadas, segin Montenegro

(sf), se realizan preguntas que fortalezcan el proceso de metacognicion asi: ¢qué
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aprendi?, ¢qué pregunta me surgio?, ¢qué utilidad tiene lo aprendido?, ;como resolvi
los diferentes problemas que se me presentaron?, ¢pude haber hecho mejor alguna de las
tareas propuestas? Esto se hace a manera de autoevaluacion por parte de cada
estudiante. Lo cual le permite conocer sus fortalezas y debilidades en su proceso

educativo y trabajar en mejorarlas.

Con relacion al area basica que se trabaja en el Proyecto de Intervencion, es
trascendental tener en cuenta, algunos de los factores que dificultan el desarrollo de las
clases de ciencias naturales en el aula, que han sido observadas por las docentes como
son: la falta de compromiso, responsabilidad y autonomia, entre otras; y que impide la
normalizacion, desarrollo y, por consiguiente, el aprendizaje en los estudiantes de grado
quinto. Se pretende mejorar dichas conductas a través de preguntas de reflexion sobre
los valores y habilidades antes mencionados que hacen parte importante del trabajo

colaborativo.

Por consiguiente, en la elaboracion de cada una de las estrategias se hace énfasis en
las habilidades personales y sociales necesarias para el éxito del trabajo. Alli se
promueven valores como compromiso, respeto, tolerancia, entre otros. Estas preguntas
son hechas dentro de cada una de las estrategias a realizar con el fin de lograr el trabajo
en los tres ejes centrales del proyecto (ciencias naturales, habilidades personales y
sociales). Todo lo anterior se hace a partir de la ludica como base para el desarrollo del

proyecto, (Arias, 2017).

A continuacion se hace una breve descripcion de cada una de las estrategias que se

realizan en este Proyecto de Intervencion Pedagdgica.
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Imagen 2 Ruta de Intervencion Pedagdgica. Estrategias.

Fuente. Elaboracion propia (2017)

Estrategia 1. Tabla 4. Como se ha mencionado anteriormente, se hace un trabajo
inicial con los padres de familia, este consiste en realizar una charla introductoria sobre
la pedagogia del proyecto, se les explica la importancia del acompafiamiento que deben
tener en las tareas y el compromiso que como padres asumen con la educacién de sus

hijos e hijas.

Tabla 4. Guia didactica. Estrategia 1. A través del juego los padres conocen el

proyecto.
Proyecto de Intervencion Pedagogica

La ludica como estrategia potenciadora del aprendizaje
colaborativo en las ciencias naturales

Docentes a cargo:
Monica Castillo Reinosa

Colegio Repblica de Marisol Ruby Neuta Estefan

China IED

Titulo A través del juego los padres conocen el proyecto



Objetivos

Conceptos previos
Problema didactico

Habilidades de
pensamiento
Pregunta de la

actividad didactica
Protocolo de desarrollo

Recursos

Evaluacion

44

Conocer la metodologia del proyecto que se lleva a cabo con los
estudiantes.

Comprometer a los padres de familia en el seguimiento y asesoria
del trabajo académico de sus hijos/as.

Ladica, juego, trabajo en equipo, valores, habilidades.

Los padres de familia desconocen los procesos pedagogicos llevados
a cabo por los docentes y las metodologias que se desarrollan en clase
con sus hijos/as.

Presentar ideas de manera clara y coherente.

Organizar, analizar y presentar la informacion.

Ser amable, tener buena disposicion para el trabajo.

¢ Qué cree usted que debe hacer su hijo/a para poder aprender a
través de la ludica?

Ideas previas: El docente hace cuestionamientos sobre Iudica, juego,
trabajo en equipo, valores y habilidades a los padres de familia con el
fin de conocer ¢qué saben los padres de estos temas?

El docente hace una presentacion sobre estos temas para aclarar
dudas y contextualizar a los padres de familia.

Se pide a los padres que se numeren y se organicen en grupos.

El docente inicia el trabajo a través de un concurso Ilamado Alcance
una Estrella, el cual consiste en colocar una serie de estrellas en un
lugar determinado y cada estrella contiene una pregunta o actividad
que deben realizar los padres en grupo.

Preguntas alcanzar una estrella:

Estrella 1. ;Qué es ludica?

Estrella 2. Elaboren un acréstico con la palabra ludica. Cada letra
debe tener una oracion que se relacione con el tema.

Estrella 3. ;Usted cree que un nifio aprende jugando? Si la respuesta
es afirma diga un ejemplo.

Estrella 4. ;Qué habilidades y valores creen ustedes que se debe tener
para trabajar en equipo?

Estrella 5. ;Qué clases de actividades le gustaria que se realizaran en
las clases con sus hijos? (Crucigramas, sopas de letras, juego de roles,
actividades al aire libre, actividades relacionadas con el uso de la
tecnologia, entre otras)

Formas de socializacién Cuando los padres terminen de organizar la
actividad la presentan ante el grupo.

Habilidades y valores: En el tablero se colocan globos inflados y
dentro de cada uno va en un papelito una pregunta relacionada con la
actividad. Un integrante de cada grupo pasa a coger y reventar un
globo, lee la pregunta y el grupo debe responderla.

¢ Qué valores son importantes para el trabajo en equipo?

Escoja un valor y explique su significado.

Dé un ejemplo del valor segun el trabajo realizado.

¢ Qué fortalezas se observaron en el grupo de trabajo?

¢ Qué debilidades se observaron dentro del trabajo realizado?

Papel, esferos, papel de colores, marcadores, cinta pegante, tijeras,
cartulina, globos.

Inicialmente un padre de cada grupo explica como se sintié
realizando el trabajo.
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Por grupos se evalla el trabajo de los demas.
Por ultimo el docente evalUa el trabajo realizado por todos.

Fuente. Elaboracion propia (2017).

Estrategia 2. Tabla 5. Con esta estrategia se pretende organizar los grupos de trabajo
colaborativo que desarrollan el Proyecto de Intervencidn Pedagogica. Ya formados los
equipos de trabajo, el objetivo es que disefien, construyan y elaboren un eslogan que
caracterice al equipo y promueva el fortalecimiento de sus lazos de amistad y los
valores que se deben promover dentro del grupo. También escriben el compromiso que

cada uno tiene con sus comparieros.

Tabla 5. Guia didactica. Estrategia 2. Organicemos nuestro equipo para trabajar de lo
lindo.
Proyecto de Intervencion Pedagdgica
La Iadica como estrategia potenciadora del aprendizaje
colaborativo en las ciencias naturales

I Docentes a cargo:
Monica Castillo Reinosa

Colegio Republica de Marisol Ruby Neuta Estefan

China IED

Titulo Organicemos nuestro equipo para trabajar de lo lindo

Objetivos Disefiar un eslogan que caracterice al equipo.
Promover los lazos de amistad y los valores dentro del grupo.

Conceptos previos Trabajo en equipo, valores humanos (compromiso, respeto, solidaridad,
autonomia).

Problema didactico Los estudiantes desconocen algunas de los desempefios que son necesarios
para lograr trabajar en equipo.

Habilidades de Organizar el trabajo definiendo el rol que realiza cada integrante del

pensamiento grupo, identificar fortalezas de los integrantes, proponer ideas, organizar

la informacion, discutir y llegar a acuerdos, optimizar el tiempo, tomar
decisiones, escuchar al otro, respetar la diferencia.

Pregunta de la Si en grupo quiero trabajar ¢qué debo hacer y qué nombre le pondré?

actividad didactica

Protocolo de desarrollo Inicia con una dinamica de motivacion, la cual consiste en que el docente
dice que hace una salida al parque el dia Martes y pregunta ¢Quién quiere
ir con ella?, ella dice que para ir necesita que todos lleven algo y expresa:
yo llevaré una Maleta, ella va sefialando los que la acompafiaran a la
salida seguin van nombrando un objeto con la letra M.
Luego hace que los estudiantes se numeren y forma grupos con los
namero 1, los numero 2, etc.



Recursos
Evaluacion
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Formados los grupos el docente le pide que elaboren un eslogan que
identifica al grupo, este lo deben dibujar como un grafiti.

Después los estudiantes deben escribir el compromiso que cada uno tiene
CoN Su grupo.

Finalmente, el docente explica cada una de las caracteristicas que tienen
los grupos para realizar un trabajo en equipo exitoso y explica como es la
metodologia de trabajo en las clases.

Formas de socializacion: Se organiza el rincon del trabajo en equipo,
el cual se llama TODOS JUGANDO EL AMBIENTE VAMOS
CUIDANDO.

Cada grupo muestra su eslogan, expone sus compromisos y pega cada
trabajo en el rincon.

Finalmente, el docente aclara las posibles dudas, preguntas y dificultades
conceptuales que se presenten.

Habilidades y valores: En un papelito cada estudiante escribe un valor
que se debe tener en cuenta para realizar un trabajo en equipo, luego se lo
pega en la espalda a otro compafiero, cada grupo hace lo mismo y por
Gltimo todos caminando en el centro del salén van leyendo uno a otro el
valor. (Compromiso, lealtad, respeto, tolerancia, igualdad, autonomia,
etc.). Elabora en una hoja el compromiso que tienes con tu grupo, luego
firma y coloca la fecha. Después pega en el cuaderno.

Léapiz, papel, colores, cartulina y cinta pegante.

Se realiza con el instrumento de evaluacién. Tabla 12.

Fuente. Elaboracion propia (2017).

Estrategia 3. Tabla 6. Conformados los equipos de trabajo, se explica como es la

dindmica de cada uno. Se enfatiza en la importancia de participar con ideas, colaborar

en el desarrollo de las guias de trabajo, respetar a los compafieros y cumplir con los

compromisos. Conocen las tematicas que se trabajan en el proyecto.

Ademas, se dan las instrucciones para construir un héroe de la naturaleza, darle un

nombre, poderes, vestuario y cualidades. A través de la construccion de este héroe, los y

las estudiantes podran crear, sofiar e imaginar las posibles soluciones a los

cuestionamientos que se vayan presentando en el desarrollo del trabajo en clase.

Tabla 6. Guia didactica. Estrategia 3. Construyamos nuestro héroe del medio ambiente.

Proyecto de Intervencion Pedagdgica
La ludica como estrategia potenciadora del aprendizaje
colaborativo en las ciencias naturales



Colegio Republica de
China IED

Titulo
Objetivos

Conceptos previos
Problema didactico

Habilidades de
pensamiento

Pregunta de la
actividad didactica
Protocolo de desarrollo

Recursos
Evaluacion
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Docentes a cargo:
Monica Castillo Reinosa
Marisol Ruby Neuta Estefan

Construyamos nuestro héroe del medio ambiente

Analizar las caracteristicas mas importantes de los ecosistemas, su
cuidado y proteccion a través de un héroe del medio ambiente elaborado
por ellos.

Medio ambiente, ecosistemas, seres vivos, factores ambientales.

A través de las ideas previas promover el aprendizaje de los conceptos de
ecosistema, factores bioticos y abioticos, individuo, poblacién y
comunidad bioldgica.

Observacién, descripcion, diferenciacion, clasificacién, imaginacion.

¢COmo viven los seres vivos en un ecosistema?

Se hacen preguntas a los grupos de estudiantes sobre: ;Qué es para
ustedes un ecosistema?, ¢qué seres vivos encontramos en un ecosistema?,
¢qué necesitan los seres vivos para vivir en un ecosistema?, ; Cémo estan
organizados los seres vivos en un ecosistema?

Cuando el grupo termine de contestar las preguntas segin lo que ellos
saben y piensan, deben buscar la informacién y corregir lo que esté mal en
las repuestas y complementar.

Después inician el disefio y elaboracion del héroe, le colocan un nombre y
le dan poderes. El héroe explica los conceptos investigados ante la clase, a
través de carteleras.

El docente puede organizar los temas por grupos.

Formas de socializacién: Cada grupo hace la presentacion de su héroe,
nombre y poderes. Finalmente un estudiante por grupo explica los
conceptos investigados a través del héroe ambiental.

Al terminar, el docente aclara las posibles dudas, preguntas y dificultades
conceptuales que se presenten.

Habilidades y valores: A cada estudiante se le reparte un dibujo para
que lo coloree y recuerde que puede ayudar a cuidar un ecosistema para
que existan seres vivos. (CUIDAME HOY PARA EXISTIR MANANA).
Luego pega el dibujo y organiza un afiche donde escriba la
importancia de cuidar la naturaleza y todo lo que hay en ella.

Foami, pegante, tijeras, cartulina, fotocopias del tema, marcadores.

Se realiza con el instrumento de evaluacion. Tabla 12.

Fuente. Elaboracion propia (2017).

Estrategia 4. Tabla 7. Con el fin de generar compromiso por parte de los padres de

familia de los estudiantes hacia el proyecto, se les pide como tarea acompafar a sus
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hijos a uno de los humedales que se encuentran en las cercanias donde viven para que lo
visiten. Alli deben realizar un corto video sobre el humedal para ser observado en clase.
También deben tomarse una foto en el lugar del humedal que més les haya gustado. Este

material serd utilizado en otras actividades de clase.

Tabla 7. Guia didactica. Estrategia 4. Conozcamos nuestros humedales.

Colegio Republica de
China IED

Titulo
Objetivos
Conceptos previos

Problema didactico
Habilidades de
pensamiento
Pregunta de la

actividad didactica
Protocolo de desarrollo

Recursos

Evaluacion

Proyecto de Intervencidn Pedagogica
La Iadica como estrategia potenciadora del aprendizaje
colaborativo en las ciencias naturales

Docentes a cargo:
Monica Castillo Reinosa
Marisol Ruby Neuta Estefan

Conozcamos nuestros humedales
Conocer los ecosistemas de humedal de la ciudad.

Humedal, tipos de ecosistemas, caracteristicas de un humedal, funcién de
los humedales.

A pesar que en la ciudad hay gran cantidad de humedales, los estudiantes
no los conoce, no saben sobre su importancia, tampoco la funcién que
ellos prestan a la ciudad.

Percepcion, observacion, descripcidn, identificacion.

¢ Qué nos puedes contar sobre el humedal que visitaron?

Inicialmente los grupos deben contestar preguntas relacionadas con los
humedales, antes de realizar la visita: ;Qué son los humedales? ;Qué
funcion cumplen los humedales? ¢Qué flora y fauna se encuentran en los
humedales? ¢Por qué son importantes los humedales para la ciudad?

Esto lo hace en el salon de clase, utilizando fotocopias, libros y
documentos que trae para trabajar en clase.

Posteriormente, los estudiantes hacen la visita al humedal en compafiia de
su familia, alli deben realizar un video sobre las dificultades que presenta
la fauna y la flora de estos ecosistemas, en forma de reportaje.

Formas de socializacidn: Los estudiantes deben organizar una
presentacion con las diferentes fotografias que hicieron del humedal que
visitaron y explicar en el rol de Guia del Humedal las respuestas a las
preguntas.

Habilidades y valores: Cada estudiante dibuja el humedal que fue a
conocer, responde ¢qué responsabilidad tiene el ser humano ante el
cuidado del medio ambiente? luego lo explica ante el grupo y por ultimo
se forma un mural con todos los dibujos.

Computador, cdmara, video-cdmara, disfraces, fotos, video-beam, papel,
colores, papel kraff, cinta pegante, lapiz.

Se realiza con el instrumento de evaluacion. Tabla 12.
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Fuente. Elaboracion propia (2017).

Estrategia 5. Tabla 8. Para lograr, el aprendizaje de los conceptos como factores
bidticos y abioticos de los ecosistemas, el grupo debera elaborar dos titeres de dos de
los animales que hacen parte de la fauna de los humedales y escribir un cuento, el cual

lee en clase.

Tabla 8. Guia didactica. Estrategia 5. Un cuento de los humedales.
Proyecto de Intervencion Pedagdgica

La Iadica como estrategia potenciadora del aprendizaje
colaborativo en las ciencias naturales

Docentes a cargo:
Monica Castillo Reinosa

Colegio Republica de Marisol Ruby Neuta Estefan

China IED

Titulo Un cuento de los humedales

Objetivos Conocer la relacion de los factores bidticos y abiéticos en los ecosistemas
a través de un cuento sobre los humedales.

Conceptos previos Seres vivos, factores ambientales, ecosistema, humedal, flora, fauna,
cuento.

Problema didactico Los estudiantes no poseen conocimiento de la relacion que tienen los
factores bidticos y los factores abidticos en un ecosistema.

Habilidades de Describir, organizar la informacién, imaginacién, redaccion, clasificacion.

pensamiento

Pregunta de la ¢ Cudl es la relacion de los factores bidticos y abi6ticos en un ecosistema?

actividad didéactica
Protocolo de desarrollo Inicialmente, los estudiantes traen informacion sobre factores bidticos y

abidticos, con base en ella elaboran un cuento, en el cual se haga evidente

estos dos conceptos, su definicion, relacion y los ejemplos de cada uno.

Formas de socializacidn: Cada grupo muestra sus titeres y representa

el cuento.

Cerrando el tema, el docente aclara las posibles dudas, preguntas y
dificultades conceptuales que se presenten.

Luego elaboran los titeres que narran el cuento a la clase.
Habilidades y valores: Un estudiante de cada grupo imita a un

personaje del cuento y explica ¢qué son los factores bi6ticos y abioticos

en un ecosistema?, ¢qué sucede si alguno de esos factores cambia por
culpa del ser humano? ;qué puedo hacer yo para evitar que eso suceda?

Recursos Tela, tijeras, imagenes de los animales y plantas de los humedales, hilo,
aguja, hojas blancas, lapiz, fotocopias, libros sobre el tema.
Evaluacién Se realiza con el instrumento de evaluacion. Tabla 12.

Fuente. Elaboracién propia (2017).
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Estrategia 6. Tabla 9. Para desarrollar el pensamiento critico de los y las estudiantes,
los grupos elaboran el guion de un noticiero, en el cual todos los integrantes del equipo
participen, mostrando los videos y las fotos realizados por ellos en la estrategia 4. Esto
con el fin de denunciar las dificultades que viven la flora y la fauna de estos humedales,
y en general este tipo de ecosistemas. Alli utilizan los titeres que elaboraron en la
estrategia anterior y presentan el noticiero ante los demas grupos.

Tabla 9. Guia didactica. Estrategia 6. Con un noticiero los problemas de los humedales
denunciaremos.
Proyecto de Intervencion Pedagdgica

La ludica como estrategia potenciadora del aprendizaje
colaborativo en las ciencias naturales

= Docentes a cargo:
Monica Castillo Reinosa

el e dlalhes gl Marisol Ruby Neuta Estefan

China IED

Titulo Con un noticiero los problemas de los humedales
denunciaremos

Objetivos Desarrollar el pensamiento critico de los estudiantes a traves
de la observacion y denuncia de los diferentes hechos que suceden en los
humedales.

Conceptos previos Problematicas de los humedales de Bogot, clases de contaminacion.

Problema didactico Los humedales son ecosistemas que se encuentran en la ciudad y
presentan diferentes problematicas que son desconocidas por las personas
que alli habitan.

Habilidades de Andlisis, observacion, toma de decisiones, blsqueda de informacion y

pensamiento organizacion de la informacion, creatividad.

Pregunta de la ¢Qué debe hacer el ciudadano comdn para cuidar los humedales de la

actividad didactica ciudad?

Protocolo de desarrollo  Con los videos realizados por los estudiantes en la visita que hicieron a los
humedales cercanos, los grupos deben hacer un noticiero denunciando los
diferentes problemas que presentan los humedales de la ciudad.

Formas de socializacién: En clase los estudiantes presentan sus
reportajes a través de un noticiero que es organizado y ambientado por
ellos.

Para terminar, el docente aclara las posibles dudas, preguntas y
dificultades conceptuales que se presenten.

Habilidades y valores: Cada grupo hace una entrevista a un
participante del grupo sobre ¢qué opina de la noticia que acaban de
presentar?, ¢a qué entidades puede Ilamar o escribir para denunciar los
problemas que se presentan en los humedales?, ;por qué es importante
denunciar lo que sucede en ellos?

Recursos Celular, camara fotogréfica, disfraces, carton, fotocopias, libros sobre el
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tema, etc.
Evaluacion Se realiza con el instrumento de evaluacion. Tabla 12.

Fuente. Elaboracion propia (2017).

Estrategia 7. Tabla 10. Para reforzar el manejo de las diferentes tematicas
trabajadas, los estudiantes, deben construir un juego segun las instrucciones que da la
docente. Este juego ya ha sido disefiado por ella. Alli se agrupan todos los temas y
actividades de los tres ejes del trabajo. La parte cognitiva donde se desarrollan los
temas, la parte personal donde se desarrollan habilidades inteligencia emocional, la
autonomia, la autorregulacion, la resiliencia y la parte social donde se desarrollan los

valores como el respeto, la tolerancia, el compromiso, entre otras.

Tabla 10. Guia didactica. Estrategia 7. Jugaremos para saber que tanto aprendemos
Proyecto de Intervencion Pedagdgica

La ludica como estrategia potenciadora del aprendizaje
colaborativo en las ciencias naturales

DOCENTES A CARGO:
Monica Castillo Reinosa
Colegio Republica de Marisol Ruby Neuta Estefan
China IED

Titulo Jugaremos para saber que tanto aprendemos

Objetivos Comprender los componentes de los ecosistemas.

Conceptos previos Ecosistemas, factores bidticos y abioticos, problematicas de los
ecosistemas, seres vivos, factores ambientales, humedal, flora, fauna,
probleméticas de los humedales de Bogota, clases de contaminacion, tipos
de ecosistemas, caracteristicas de un humedal, funcion de los humedales.

Problema didactico Los estudiantes presentan dificultades en la apropiacién y puesta en
practica de los diferentes conceptos trabajados.

Habilidades de Anédlisis, observacion, creatividad, busqueda y organizacion de la

pensamiento informacién, trabajo en equipo.

Pregunta de la ¢ Te atreves a jugar para saber que tanto sabes?

actividad didactica

Protocolo de desarrollo Inicialmente, cada uno de los equipos elabora el juego (imagen 3) con los
materiales que previamente han pedido las docentes.
Elaborado el juego, cada equipo designa uno del grupo que es el
encargado de lanzar el dado y correr la ficha.
Las diferentes actividades que se deben realizar, son desarrolladas por
cada equipo de trabajo.
Los equipos ganadores juegan entre ellos hasta obtener un ganador final,
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el cual recibe una nota de superior.

Formas de socializacion: Los dos Gltimos equipos que jugaron, se
hacen al frente del grupo de clase y alli se les felicita por su buen
desempefio en el trabajo realizado y se entrega un botén con uno de los
seres Vivos representativos de los humedales.

Habilidades y valores Cada grupo con plastilina realiza una maqueta
con todos los elementos de un ecosistema.

Recursos Carton, cinta, marcadores, tijeras, fotocopias, cartulina, botones de los
animales de los humedales.
Evaluacion Se realiza con el instrumento de evaluacion. Tabla 12.

Fuente. Elaboracion propia (2017).

Imagen 3 Juego EI Ambientalista
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Fuente. Elaboracion propia (2017).

A continuacion se encuentra la tabla 11, en la cual se explican las instrucciones y

actividades que se desarrollan en el juego.

Tabla 11 . Instrucciones Juego EI Ambientalista

Instrucciones Juego “El Ambientalista”

Reglas Se juega por equipos de tres estudiantes, selecciona un
representante quien lidera el grupo, lanza el dado y corre
la ficha.
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Imagen 4 Nifia
exploradora

 §
Fuente: Elaboracion
propia. (2017)
Imagen 5 Nifio explorador

 § ¢
Fuente: Elaboracién
propia. (2017)

Los jugadores lanzan los dados, el nimero mayor inicia el
juego y siguen jugando los equipos por la derecha.

El juego contiene seis tipos de actividades, que debes
realizar al caer en cada una de las casillas.

La culebra sabanera: todo jugador que alli caiga debe
realizar una penitencia.

Rana sabanera: Cuando un jugador cae aqui debe
contestar una pregunta relacionada con los conceptos
vistos en clase.

Tigrillo: El jugador que aqui caiga debe resolver un
problema ambiental.

La Tortuga: El jugador encuentra lecturas sobre los
animales y plantas endémicos de la ciudad. Cuando cae en
ella, avanza dos casillas.

El copetdn andino: El jugador debera resolver diferentes
situaciones relacionadas con valores y habilidades, avanza
una casilla.

La flor de Bogota: Cuando llegues a estas casillas debes
crear un plan de accion que ayude a la no contaminacion
de nuestro medio ambiente, avanza tres casillas, por tu
colaboracidn contra la contaminacion.

Actividades

Imagen 6 Culebra sabanera

Fuente: Elaboracién
propia. (2017)

Coloque un letrero en el bafio que promueva el ahorro de
agua, no pierde casillas.

Exponga en otro curso porque es importante cuidar los
humedales, pierde una casilla.

En plastilina elaborar un ser bidtico en 30 segundos,
pierde dos casillas.

Imita el sonido de un ser bidtico, pierde tres casillas.
Explica a un grupo de compafieros como contaminamos el
agua a diario, pierde cuatro casillas.

Imagen 7 Rana sabanera

Fuente: Elaboracién
propia. (2017)

Los dos factores que componen un ecosistema son:
factores bidticos y factores abioticos.

Dé tres ejemplos de factores abioticos: luz, oxigeno,
suelo.

¢Qué es un ecosistema? Es un lugar en el cual se
relacionan los factores bidticos y los factores bidticos.
Dibuja un factor biotico de los humedales.

¢Qué es una poblacion biologica? Es un grupo de
individuos de la misma especie. Por ejemplo: un rebafio
de ovejas, un enjambre de abejas, un cardumen de
sardinas, etc.

Explica ¢qué se debe hacer para evitar que la fauna y flora
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Imagen 8 Tigrillo

Fuente: Elaboracién
propia. (2017)

de los humedales desaparezca?

Inventa un eslogan para promover el cuidado de los
humedales.

El plastico se ha convertido en uno de los principales
productos que contaminan las aguas. ;Como se puede
evitar el uso del plastico en los hogares?

El agua es uno de los factores abioticos mas importante
para los seres vivos. Nombra 3 maneras de cuidarla.

Las basuras son un gran problema de contaminacién en
las ciudades. Elabora una propuesta para su manejo.

Imagen 9 Tortuga

Fuente: Elaboracién
propia. (2017)

Investiga en forma répida una lectura sobre la
contaminacion por basuras en la ciudad y léela y explicala
a un grupo de comparieros.

Consulta y cuéntales a tus comparfieros las caracteristicas
de la flor de Bogota.

Explica a tus comparieros, después de consultar, uno de
los animales que lideran este juego.

Explora en la red y cuéntales a tus compafieros los
humedales de tu zona geogréfica.

Averigua y redacta un texto para leerlo a tus comparieros
de como sera el mundo contaminado en el futuro.

Imagen 10 Copetdn andino

Fuente: Elaboracién
propia. (2017)

Escribe un cuento sobre la responsabilidad del hombre en
la contaminacion ecologica de las ciudades.

Disefia cuatro avisos para colocarlos en las areas comunes
de tu colegio, sobre como colaboras con el manejo de las
basuras escolares.

Explica a tus comparieros que significan los colores de las
canecas de reciclaje.

Crea un plan de reciclaje para contarselo a los adultos de
como reciclar los desechos en el hogar.

Elabora tres frases con tus compaferos que inviten a las
personas de tu comunidad a cuidar el medio ambiente.

Fuente: Elaboracion
propia. (2017)

Explique a tres personas que debe hacer con las basuras
de los empaque cuando se transportan por la ciudad.
Elabora una cajita en origami para recoger las basuras al
tajar los lapices en el aula de clase y enséfiales a hacerla a
tus compafieros.

Forma un grupo en tu clase para que decore una caja y alli
se depositen las hojas de papel que no vamos a utilizar,
para su reciclaje.

Disefia como crear un grupo de reciclaje en tu colegio y
expongalo a su grupo.

Planea una salida ecoldgica con tus compaferos de clase,
explica la propuesta a tu grupo.
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NOTA: Cada profesor del area y el grupo de estudiantes pueden construir sus
propias fichas, segun la region donde desarrolle su actividad pedagogica y los
problemas de contaminacion que en ella se estén presentando.

Fuente: Elaboracion propia (2017).

Estrategia 8. El objetivo de esta estrategia es realizar la evaluacion de todo el trabajo
pedagogico. Primeramente con el desarrollo del proceso de metacognicion que se
explico inicialmente y que es una autoevaluacion. Después de cada una de las
actividades las docentes hacen la evaluacion del trabajo de los grupos, en cuanto al
desempefio que tuvieron en el desarrollo de cada estrategia, al igual que la
heteroevaluacion y la coevaluacion. Este proceso de evaluacion hace parte de cada una

de las guias didacticas y se realiza con el instrumento de evaluacion (tabla 12).

Tabla 12 Instrumento de evaluacion.
PROCESO DE EVALUACION

DEBILIDADES DEL
TRABAJO EN EQUIPO

FORTALEZAS DEL
TRABAJO EN EQUIPO

REFLEXION
¢ Qué aprendi?,

¢ Qué pregunta me
surgié?,

¢ Qué utilidad tiene lo
aprendido?

¢Como resolvi los
diferentes problemas que
se me presentaron?,
¢Pude haber hecho mejor
alguna de las tareas
propuestas?

Fuente. Elaboracion propia (2017).
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Capitulo 5

Asi hemos terminado

Segun los resultados de la prueba diagndstica con relacion a las preguntas sobre
trabajo en equipo, los resultados obtenidos muestran un nivel alto de agrado por parte de
los estudiantes hacia esta forma de desarrollo en el aula, aunque parece ser que los
docentes no utilizan este método para realizarlas. Seria interesante investigar las
posibles razones por las cuales algunos docentes no utilizan este método o lo hacen

pocas veces en el aula.

Con relacion a la ludica como estrategia de trabajo en el aula, los resultados
obtenidos en la prueba diagndstica muestran que los estudiantes tienen preferencia por
este tipo de estrategias, les gusta participar en ellas, aprende mas facilmente los
conceptos que se trabajan, aunque parece que no siempre el docente utiliza la lddica

como estrategia para el aprendizaje en el area de ciencias naturales.

Observando los resultados obtenidos sobre el area de las ciencias naturales, los
estudiantes muestran un gusto especial por esta area, debido a que genera motivacion el

conocer todo lo relacionado con el cuerpo humano y su funcionamiento.

En conclusion, se observa que la orientacion que ha tenido el proyecto es viable ya
que permite que a través de la ludica, como estrategia pedagogica y el aprendizaje
colaborativo como método se puede lograr mejorar en los estudiantes no solo el

aprendizaje de tematicas sino la apropiacion de habilidades y valores que se generan a
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partir de la interaccion del grupo de trabajo, en este caso los estudiantes del grado

quinto.

Las autoras no solo van a lograr mejorar notablemente el aprendizaje de los
estudiantes en el &rea de las ciencias naturales sino también pueden lograr generar un
ambiente de aprendizaje integral disminuyendo los diferentes problemas de convivencia
y promoviendo el desarrollo de habilidades y valores necesarios para tener una mejor

calidad de vida y un futuro mas promisorio en sus estudiantes.
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Anexo 1. Cuestionario de diagndstico Proyecto de Intervencion.

Tabla 13 Cuestionario de diagnostico Proyecto de Intervencion.

FUNDACION UNIVERSITARIA LOS LIBERTADORES

ESPECIALIZACION EN PEDAGOGIA DE LA LUDICA

CUESTIONARIO DE DIAGNOSTICO PROYECTO DE INTERVENCION

COLEGIO REPUBLICA DE CHINA IED

Jornada Tarde

DOCENTES A CARGO:
Moénica Castillo Reinosa

Marisol Ruby Neuta Estefan

Hola nifias y nifios, esta encuesta tiene como objetivo conocer algunos aspectos
importantes sobre el trabajo en equipo, las ciencias naturales y la ludica. No es necesario
que marque la hoja, lo importante es que conteste las preguntas de manera clara y con la
verdad. Si no entiende alguna pregunta, consulte a la profesora para que le oriente.

Agradezco su colaboracion.

Trabajo en Equipo

Preguntas

Repuestas

1.,Ha realizado un trabajo o
tarea en grupo? Si No
¢Por qué?

2. ¢Le gusta trabajar en grupo?
Si No ¢Por qué?

3. ¢Qué no le ha gustado de
trabajar en grupo?

4. ;Qué habilidades debe tener
una persona para trabajar en
grupo?
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5. ¢Prefiere trabajar solo o en
grupo? Si No
¢Por qué?

Ciencias Naturales

1. ¢Le gusta la clase de
ciencias naturales? Si
No ¢Por qué?

2. ¢ Cual es el tema de ciencias
naturales que mas le ha
gustado? ¢Por que?

3. ¢Ha trabajado en grupo en
clase de ciencias naturales? Si
No

4. ;Es divertida la clase de
ciencias naturales? Si
No ¢Por qué?

5. ¢Le ha hecho juegos la
profesora de ciencias
naturales? Si No

Ludica

1. ¢Le gustan los juegos en las
clases? Si No
¢Por qué?

2. ¢Qué juegos o actividades
ludicas le gustaria practicar en
clase de ciencias naturales?

3. ¢Considera que obtiene
mejores notas en las clases en
las que los profesores le hacen
juegos o actividades ludicas?
Si No ¢Por qué?

4. ;Ha elaborado juegos o
actividades ladicas para la
clase de ciencias? Si No
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5. ¢Ha realizado salidas
pedagogicas relacionadas con
la clase de ciencias naturales?
Si No ¢A doénde?

6. ¢ Considera las salidas
pedagogicas una actividad
divertida para la clase de
ciencias naturales? Si

No ¢Por qué?

Fuente. Elaboracion propia (2017).




