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RESUMEN

La ludica facilitadora del aprendizaje de las ciencias sociales, es una oportunidad
de reconocer la importancia de esta area del conocimiento y de llamar la atencion
de los estudiantes mediante la puesta en practica de talleres ludicos que
desarrollen en los niflos y nifias el respeto por la diversidad, la identidad
Colombiana, comprometidos por la defensa y promocion de los derechos
humanos; haciendo de las ciencias sociales una clase divertida, motivante y de
aprendizaje social.

Palabras Claves:

e Ludica
e Pedagogia
e Ciencias sociales.



GLOSARIO

COLOMBIA APRENDE: Es una pagina web que tiene un programa de
competencias en ciencias sociales, para docentes y estudiantes, el cual permite
acercarse al conocimiento cientifico social de manera ludica.

CIENCIAS SOCIALES: Ciencias que estudian el comportamiento del hombre en la
sociedad y sus formas de organizacion. Rama del saber humano constituida por el
conjunto de conocimientos objetivos y verificables sobre una materia determinada
gue son obtenidos mediante la observacion y la experimentacion, la explicacion de
sus principios y causas Y la formulacion y verificacion de hipotesis y se caracteriza,
ademas, por la utilizacion de una metodologia adecuada para el objeto de estudio
y la sistematizacion de los conocimientos.

LUDICA: es una dimension del desarrollo humano, La ludica se refiere a la
necesidad del ser humano, de sentir, expresar, comunicar y producir emociones
primarias (reir, gritar, llorar, gozar) emociones orientadas hacia la entretencion, la
diversion, el esparcimiento. Fomenta el desarrollo psicosocial, la adquisicion de
saberes, la conformacion de la personalidad, es decir encierra una gama de
actividades donde se cruza el placer, el goce, la actividad creativa y el
conocimiento®.

! CARLOS BOLIVAR BONILLA B. Aproximacion a los contextos de ladica y ludopatia.
Sigalo: www.redcreacion.org/documentos/CBolivar.htm


http://www.redcreacion.org/documentos/CBolivar.htm

INTRODUCCION

Esta propuesta de intervencion plantea la problematica de trabajo en el area de
ciencias sociales, donde los estudiantes se muestran poco motivados por el
aprendizaje del &rea.

Teniendo en cuenta que la ludica brinda herramientas que se ajustan a los
intereses y edad de los estudiantes, presentamos un plan de intervencion que
haga del &rea de sociales una clase participativa, motivante.

Este plan se basa en talleres ludicos que de manera creativa, con
dramatizaciones, musica, videos, expresion corporal los nifios de quinto sientan
gusto por la clase participando activamente y desarrollen un sentido critico frente a
sus diferentes contextos en los que se desenvuelven
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LA LUDICA FACILITADORA DEL APRENDIZAJE DE LA CIENCIAS SOCIALES
EN LOS ESTUDIANTES DEL GRADO 503 JORNADA MANANA DEL COLEGIO
RAMON DE ZUBIRIA LOCALIDAD ONCE DE SUBA.
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1. PROBLEMA

1.1. Planteamiento del problema.

Los estudiantes de quinto de primaria, en la clase de ciencias sociales en la
asignatura de historia y geografia, se muestran apéticos y aburridos, porque
expresan que a esta clase se va a copiar largos textos que carecen de
importancia. Ellos no encuentran afinidad ni relacion de esta area con sus
intereses personales, ni su entorno, ademas no llenan sus expectativas, por lo
tanto no les motivante y su participacion es minima en esta clase.

Los docentes también se muestran apaticos a trabajar esta area por la falta de
herramientas ludicas que le permitan desarrollar la clase en forma motivante e
interesante para los educandos. También falta creatividad para implementar
actividades que despierten la motivacion del estudiante tales como:
dramatizaciones, obras con titeres, cine foros, cuadros comparativos entre otro, y
asi crear un ambiente de aprendizaje agradable.

A lo anterior se suma la falta de actividades extra curriculares como salidas
pedagogicas, que facilitan el aprendizaje en el area, porque se presentan algunas
limitantes como costos, tiempo permisos, que complican y hacen tedioso su
desarrollo.

13



1.2. Formulacién del problema.

¢ Por qué la ludica facilita el aprendizaje de las ciencias sociales en los estudiantes
del grado 503 jornada mafiana del colegio Ramon de Zubiria de localidad once de
suba?

1.3. Antecedentes.

El proyecto realiza una busqueda efectiva de antecedentes que nos permiten tener
referentes o guias para el desarrollo del trabajo. Estos referentes son empiricos y
bibliograficos.

1.3.1. Empiricos.

El Centro de Investigacion del Profesor Super O es una herramienta educativa,
donde se le da un nuevo sentido a la idea de "aprender jugando”.
En esta oportunidad los estudiantes serdn los protagonistas de la aventura y
ayudaran al Profesor Super O a resolver problemas histéricos. Adicionalmente, los
estudiantes encontraran recursos y sugerencias que les permitiran realizar sus
propias investigaciones.

El Centro de Investigacion del Profesor Super O es un recurso educativo del
Programa de Desarrollo de Competencias Cientificas en Ciencias Sociales, en el
gue los estudiantes son los protagonistas de la aventura y junto al Profesor Super
O resuelven problemas histéricos.

FIGURA 1Profesor Suaper O.
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Fuente: http:colombiaaprende.edu.co

Video la Invitacion de Jorge Celedon.

Jorge Celeddn, quién es considerado como el Embajador Cultural del vallenato en
el mundo gracias a su aporte al folclor colombiano, este cantautor no es solo es
reconocido por su talento sino por su espiritu civico y sentido social, que es
reflejado en la Fundacion Ay Hombe ubicada en la ciudad de Bogota.

FIGURA 2Video La invitacion.

Fuente: https://www.google.com/imagenvideolainvitacion.
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Obras de teatro.

Dentro del rol social y critico que el teatro articula al estar cumpliendo una funcién
en relacion a la educacion artistica, la Pedagogia Teatral tiene la capacidad de
elaborar y poner en practica una estrategia de trabajo que entiende el teatro como
un gran recurso de integracion y aprendizaje, motivador de la ensefanza,
facilitador de la capacidad expresiva, ente de sanacién afectiva y proveedor de la
experiencia creativa, que orgullosamente hace su aporte desde el campo creativo
al campo educacional®.

FIGURA 3. Teatro infantil.

Fuente: http:/www.gogle.com/imagenesteatro.com.co

1.3.2. Antecedentes Bibliogréficos.

> PAG WEB Pedagogia teatral, aprendizaje ludico y activo, Rosemary Lagos Araya
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Autor: Carlos Bolivar Bonilla B
Titulo: Aproximacién a los contextos de ludica y ludopatia.
Fuente: www.redcreacion.org/documentos/CBolivar.htm

Contenido: Es una sintesis de varios trabajos sobre los conceptos de ludica y
ludopatia.

Autor: Elia Ana Bianchi
Titulo: Pedagogia Ludica. Una contribucién a la causa de los nifios.
Fuente: http://www.proyectoludonino.org/pedagogialudica/index.htm

Contenido: Es una propuesta sobre la Pedagogia ludica.

Autor: Ministerio de educacion nacional de Colombia.
Titulo: Colombia aprende. La red del conocimiento
Fuente: www.colombiaaprende.edu.co/historiahoy

Contenido: Es un programa de competencias en ciencias sociales, para docentes
y estudiantes, el cual permite acercarse al conocimiento cientifico social de
manera ludica.

2. JUSTIFICACION
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Las ciencias sociales proporcionan a los y las estudiantes de basica primaria,
saberes en historia, geografia, ciencias politicas, economia y cultura ciudadana,
que le permiten identificarse, como un ser humano Unico, social y politico que
reconoce normas y acuerdos basicos que facilitan la convivencia pacifica en la
diversidad.

Por lo tanto es necesario despertar en ellas y ellos el interés hacia la participacion
en la clase de ciencias sociales, cambiando la imagen de area poco llamativa, por
la de clase interesante, divertida, que fomenta el desarrollo social del ser humano.

Este trabajo pretende facilitar el aprendizaje de las ciencias sociales de las niflas y
nifos del grado quinto del curso 503 del colegio Ramoén de Zubiria, con
actividades ludicas como talleres sobre nuestro pais, incentivando el fomento de
los valores, las culturas, las costumbres, ya que no solo con la copia del texto se
trabaja en el area, sino que experimenten otras opciones tales como: la musica, la
danza, el teatro, el cine foro que motiven a los estudiantes a participar en forma
espontanea, y a su vez desarrollen posturas criticas en la solucion de problemas
en la vida cotidiana, teniendo en cuenta que la formacion en ciencias sociales
siempre esté ligada con la accion ciudadana.

18



3. OBJETIVOS

3.1. Objetivo general.

Proponer la ludica como facilitadora del aprendizaje de las ciencias sociales en
los estudiantes del grado 503, de la jornada mafiana del colegio Ramoén de
Zubiria localidad once de suba.

3.2. Objetivos especificos:

e Diseflar y ejecutar talleres ludicos que motiven el gusto por el area de
ciencias sociales.

e Sensibilizar a los estudiantes sobre la importancia del area de ciencias
sociales en su desarrollo contextual.

e Evaluar el impacto y la efectividad de los talleres ludicos propuestos en el
area de ciencias sociales durante el trimestre.

19



4. MARCO REFERENCIAL.

4.1. Marco contextual.

FOTO 1Colegio Ramon De Zubiria

El Colegio Ramon de Zubiria es el resultado de la fusion de 3 instituciones: La
escuela la Palma, el colegio Stephen Hawking y el Ramén de Zubiria, cada una de
estas instituciones inicialmente funcionaba como una sede, de tal manera que la
sede A era el Ramoén de Zubiria, la sede B el colegio La Palma y la sede C, el
colegio Stephen Hawking. En la actualidad se fusion6 el colegio la palma y el
Stephen Hawking en un mega colegio, que brinda servicio desde primera infancia
hasta grado once. Es una institucion de caracter oficial que pertenece a la
localidad 11 de Suba

La sede A esta ubicada en el barrio Rincén de la localidad once de Suba, en la
Diagonal 129 B bis N, 93 B 51. La IED. Esta sede cuenta con Educacion Media
Especializada en BIOTECNOLOGIA Y COMUNICACION, con dos aulas
especializadas de informatica y dos aulas o laboratorios con los equipos
requeridos para Biotecnologia.
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La Institucion Educativa Ramon de Zubiria sede B, esta ubicada actualmente en
el barrio La Palma, calle 128 C N. 88 B 50. Es una planta fisica nueva, es un
mega colegio que cuenta con un bloque destinado a primera infancia totalmente
dotado, otro bloque para primaria y otro para bachillerato con salas de informética,
laboratorios, biblioteca y un aula polivalente que sirve de restaurante y auditorio.

El Ramon de Zubiria como Institucion Educativa publica oficial, fundamenta su
razon de ser en el fortalecimiento de una comunidad educativa integradora,
incluyente y humanista, donde los nifios, nifias y jovenes sean capaz de amarse a
si mismos y a los demas, desarrollando competencias cognitivas, sociopoliticas,
axiolégicas y laborales que les permitan desde los diferentes saberes y los
énfasis de la comunicacion y biotecnologia, construir su proyecto de vida para
impactar su entorno natural, familiar, social y profesional.®

En el afio 2021 el colegio RAMON DE ZUBIRIA IED; plantea sera reconocido
como una institucion lider en la formacién de personas respetuosas de los
derechos humanos y del ambiente natural. Gestores de una mejor calidad de vida;
fundamentando su trabajo en la construccion de ambientes significativos bajo las
politicas educativas vigentes apoyandose en la implementacién de los ciclos, en
los énfasis de comunicacion y biotecnologia como herramientas de proyeccion
social y profesional®.

*P.E.I. Colegio Ramén De Zubiria. Misién institucional.

* |[ED. RAMON DE ZUBIRIA. Visién Institucional. PEI
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4.2. Marco Tedrico

4.2.1. Concepto de ludica

La ludica como parte fundamental de la dimension humana, no es una ciencia, ni
una disciplina y mucho menos una nueva moda. La ladica es méas bien una actitud,
una predisposicion del ser frente a la vida, frente a la cotidianidad. Es una forma
de estar en la vida y de relacionarse con ella en esos espacios cotidianos en que
se produce disfrute, goce, acomparfado de la distension que producen actividades
simbdlicas e imaginarias como el juego. La chanza, el sentido del humor, el arte y
otra serie de actividades (sexo, baile, amor, afecto), que se produce cuando
interactuamos con otros, sin mas recompensa que la gratitud que produce dichos
eventos. Al parecer la mayoria de los juegos son ludicos, pero la ludica no sélo se
reduce a la pragmatica del juego®.

La ladica en este sentido es un concepto poroso, dificil de definir, pero se siente,
se vive y se le reconoce en muchas de nuestras practicas culturales. Para
entender esto, es necesario apartarnos de las teorias conductistas-positivistas las
cuales para explicar el comportamiento ludico sélo lo hacen desde lo didactico, lo
observable, lo mensurable. También es necesario apartarnos de las teorias de
psicoandlisis que solo estudian el juego desde los problemas de la interioridad, del
deseo, del inconsciente o desde su simbolismo.

Son muchas las teorias existentes alrededor de la ludica y de los juegos, pero son
muy pocos los planteamientos que de tipo interdisciplinario se han hecho.

¢, Qué sucede con el tiempo y el espacio en el jugar creador? Para iniciar este
proceso de reflexion tedrica es necesario plantearnos que en los momentos
creativos, el juego actia como un artesano en la fabricacibn de una zona de
distensién, de goce, de placer, propicia para el acto creador. Esta zona de
caracteristica neutra se encuentra entre el caos y el orden, entre lo inconsciente y

> CARLOS BOLIVAR BONILLA B. Aproximacion a los contextos de IGdica y ludopatia.
Sigalo: www.redcreacion.org/documentos/CBolivar.htm
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consciente, entre lo interno y lo externo, producto esto ultimo, de los procesos de
legitimaciéon social y cultural en que se mueve el sujeto creador. Desde la
perspectiva anterior el juego no pertenece a una realidad psiquica interna, ni a una
realidad exterior, sino que el juego a nivel del desarrollo humano, se encuentra en
una zona neutra propicia para el acto creador.

Es decir, lo que alli sucede no esta sujeto a la l6gica ni a reglas, sino que es un
espacio libertario y sin sentido. De esta forma se podria afirmar que el juego es el
camino mas corto que hay entre el reino de la posibilidad y el reino de la libertad.
En el cruce de las dos zonas anteriores (interna — externa) se produce un auto
ordenamiento que produce la accion misma del juego, permitiendo que en dicho
espacio el sujeto creador viole todo tipo de reglas existentes para poder producir
un espacio del placer libertario que solo se produce en el juego libre, permitiendo
de esta forma gestar un lugar difuso o borroso, que no permite delimitar limites o
espacios predeterminados.

La libertad que produce el juego en este sentido es similar a lo planteado por Luis
Carlos Restrepo define La libertad es la capacidad que tiene el ser humano de
romper su orden simbalico y proponer nuevos modelos de accidén y pensamiento”.
El juego como una tercera zona de caracter neutra es paraddjica; Puesto que es,
una zona que permite reafirmar al mismo tiempo lo interno y lo externo como
ausencias y como presencias, similar a lo que ocurre en los suefios, es decir,
donde se unen el caos y el orden para presentarnos un ambiente propicio a la
libertad de nuestros pensamientos®.

El tiempo del jugar es efimero y placentero cuando se liga a lo creativo; una tarde
llena de juego y diversién parece un suspiro cuando nos entregamos al tiempo
fractal de la ludica. Lo contrario ocurre cuando el juego se vuelve didactico o se
somete a la rigidez de reglas impuestas desde afuera y no negociadas, alli el
tiempo para el nifio o para el sujeto creador se vuelve eterno, similar al paso del
tiempo en las escuelas tradicionales, que no son mas que espacios atravesados
por el tedio y el aburrimiento producto de una inadecuada concepciéon del ser
humano y de la sociedad en que vivimos.

® RESTREPO, Luis Carlos. El derecho a la ternura. Santafé de Bogota: Arango Editores, 1994. p. 58
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Cuando el juego creador nos atrapa, en cierta medida no nos alcanza el tiempo,
he aqui parte de la paradoja del tiempo fractal que se evidencia en las tesis de
Jean Duvignaud, cuando se pregunta: ¢Qué buscamos cuando no buscamos
nada? ¢Qué hacemos ahora que no hacemos nada? ¢En qué pensamos cuando
no pensamos en nada?’

Para el autor los flujos ludicos atraviesan determinadas épocas de la experiencia
colectiva e individual, siendo los juegos actos indtiles y con intencionalidad cero.
Para él las regiones ludicas invaden la existencia, empezando por la divagacion, el
suefio, la ensofiacion, la convivialidad, la fiesta y las innumerables especulaciones
de lo imaginario. Para entender este tipo de juegos libres es necesario construir
una nueva epistemologia que no se focalice sélo en la funcion o en la estructura,
pues para Duvignaud tanto el juego como la creatividad deben de estar
desprovistos de toda preocupacion funcional para que realmente el ser humano se
introduzca en esos espacios de trance — de goce libertario en el que sélo se puede
entrar sin reglas, ni espacios prefijados. El oasis para este autor es la metéfora
del juego. A decir de Duvignaud: Alli se detiene la caravana que se desbrida y
descansa. La invade entonces la fantasia de la muasica y el canto, como si el arte
fuera el territorio en que por un momento, el nomadismo humano se detuviera a
soflar. Sin embargo se hace necesario precisar que a partir de la ludica y de la
creatividad se pueden potenciar los siguientes procesos:

. Capacidad de abstraccién y de juicios criticos para ser innovadores y creativos.

. Capacidad de entender los nuevos modelos de comunicacion y de trabajo en
equipo.

. Capacidad de promover procesos de paz, de cooperacion y de solidaridad.

. Capacidad de entender problemas sistémicos y dinamicos.

. Capacidad de asombro y de curiosidad.

. Capacidad de solucion de problemas utilizando heuristicas.

. Capacidad de promover procesos de accion y de gestion a nivel social.

. Capacidad de imaginar y de fantasear.

. Capacidad de ligar lo operativo con lo emotivo y con lo cognitivo.

. Capacidad de lectura y escritura de los nuevos cédigos de la modernidad.

. Capacidad de producir nuevos conocimientos®.

" CARLOS ALBERTO JIMENEZ V. Hacia la construccion por: del concepto de “ladica

® JIMENEZ V., Carlos Alberto. La ludica como experiencia cultural. Santafé de Bogota: Magisterio, 1996.
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Hablar de ludica nos conduce a reflexionar en varios escenarios, de acuerdo con
la época y los autores que han hecho aportes al concepto, su influencia y su
relacion con el ser humano; estas concepciones parten tanto de las posturas
asumidas por los autores en sus producciones literarias como de las
investigaciones que se han desarrollado en el pais y por fuera de él, al igual que
de los criterios que se han asumido en articulos de revistas, paginas virtuales,
seminarios y simposios que se han movido sobre este tema de interés . A partir de
las revisiones, analisis y asociaciones del concepto de ludica emergieron el
siguiente pre categorias®:

. La lddica como instrumento para la ensefianza: En esta pre categoria se
agrupan todos aquellos criterios y posturas que ven en la ludica una posibilidad
didactica, pedagogica para los procesos de ensefianza y aprendizaje en la
escuela.

. la ludica como expresion de la cultura: Este planteamiento asume algunas
definiciones haciendo un reconocimiento de la lidica como manifestacion
humana, la cual dentro de sus interrelaciones en contextos sociales ha
producido legados culturales y nuevas expresiones humanas que se configuran
dentro de contextos especificos.

. la ludica como herramienta o juego En esta pre categoria se logran recoger
diferentes planteamientos que asumen la ludica o el término ltdica como

. la lddica como instrumento para la ensefianza: herramienta y lo materializa
desde el juego, en una confusién conceptual entre estos dos términos:

. lalddica como actitud frente a la vida o dimension humana: Este es uno de los
planteamientos que mas intenta alejarse de la concepcion instrumental como
herramienta, pues si bien son acciones y actitudes frente a la vida, esta puede
estar asociada al juego o no.

° ECHEVERRI Jaime Hernan. GOMEZ José Gabriel. Lo lidico como componente de lo
pedagdgico, la cultura, el juego y la dimension humana. Tomado de: Marco teérico investigacion
sobre la dimensién Ludica del maestro en formacion 2009.
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4.2.2. Pedagogia.

La palabra pedagogia deriva del griego paidos que significa nifio y agein que
significa guiar, conducir, El que conduce nifios. La idea que se tiene de pedagogia
ha sido modificada porque la pedagogia misma ha experimentado desde
principios de siglo cambios favorables. Cada época histérica le ha impregnado
ciertas caracteristicas para llegar a ser lo que en nuestros dias se conoce como:
Ciencia multidisciplinaria que se encarga de estudiar y analizar los fendbmenos
educativos y brindar soluciones de forma sistematica e intencional, con la finalidad
de apoyar a la educacion en todos sus aspectos para el perfeccionamiento del ser
humano.

Es una actividad humana sistematica, que orienta las acciones educativas y de
formacion, en donde se plantean los principios, métodos, practicas, maneras de
pensar y modelos, los cuales son sus elementos constitutivos. Es una aplicacion
constante en los procesos de ensefianza-aprendizaje. Por su caracter
interdisciplinario, fusiona areas como Filosofia, Psicologia, Medicina, Antropologia,
Historia, Sociologia y Economia. El aporte que hace cada una de ellas a la
pedagogia es lo que enriquece y favorece el quehacer pedagogico, ademas de
proveer las bases cientificas que dan el caracter de ciencia a la pedagogia. Por un
lado permite explicar y plantear de manera eficaz los fendbmenos educativos y sus
procesos desde todas sus vertientes, culturales, filosoficas, psicoldgicas,
bioldgicas, histéricas y sociales.

Es importante sefalar que siendo el objeto de estudio la educacién, esta es
concebida como una realidad esencial de la vida individual y social humana, que
ha existido en todas las épocas y en todos los pueblos. Para Francisco Larroyo es
un proceso por obra del cual las nuevas generaciones se apropian y transmiten a
otras en forma de normas, codigos y habitos, para los bienes culturales de una
comunidad. Esta transmision puede o no ser intencional, por lo que adopta
diversas modalidades, que para el campo pedagdgico son necearias distinguir. La
educacién formal, no formal e informal®°.

La educacion formal hace referencia al sistema educativo estructurado en funcién
de determinados planes y programas de estudio y contempla una educacion

' ARROYO, Francisco. Historia general de la pedagogia. 202 ed., México, Porrua, 1984.
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sistematizada, jerarquizada y progresiva, con una meta de ensefanza
internacional para alcanzar aprendizajes conscientes. Dentro de este ambito se
contemplan los medios de difusion masiva.

Los procesos de aprendizaje propiciados ocurren en forma sistematica, no
jerarquizada y frecuentemente sin una intencionalidad explicita y se encuentran
integrados a la accion individual de la cual resultan y a la cual orientan. La familia,
los grupos pares, los centros religiosos, de trabajo y recreo, asi como los medios
de difusiébn masiva, son los principales ambitos donde la modalidad de educacion
informal tiene lugar.

Para obtener resultados fidedignos, la pedagogia se apoya en la Didactica cuyo
estudio se centra en la ensefianza, teniendo como marco de referencia los
procesos de ensefianza-aprendizaje y los métodos empleados para logra un
objetivo establecido.

La pedagogia es tedrica y practica. Teédrica en la medida que caracteriza la
cultura, identifica problemas y necesidades culturales que pueden ser
solucionadas con cambios por via educativa y, estudia la experiencia educativa vy,
practica, porque parte de su saber se construye en la practica educativa.

Con base en la caracterizacion cultural y en la identificacion de problemas y
necesidades propone soluciones educativas que tienen la intension de transformar
una realidad, producir cambio individual, colectivo y social.'*

4.2.3. Ludica en ciencias sociales.

1 ) N . -
Larroyo, Francisco. Historia general de la pedagogia. México. Porrua, 1981.
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La correcta formacién civica y social de los alumnos conlleva un cambio
metodologico del docente en el aula. Ese cambio implica pasar del dominio
abrumador de las estrategias de ensefianza expositivas a una mayor presencia de
estrategias de indagacion. Las estrategias de indagacion son las formas de
planificar, organizar y desarrollar acciones propias del proceso de ensefanza-
aprendizaje basadas en la actividad del alumnado que sigue pautas mas o menos
precisas del profesorado y debe aplicar técnicas mas concretas (Quinquer, 2004).
Este tipo de estrategias deben desarrollar contenidos relativos a procedimientos,
conceptos y actitudes y deben poner a los alumnos en situaciones de reflexion y
accion.

Estas estrategias aplicadas a las ciencias sociales no consisten en el aprendizaje
mecanico de una serie de técnicas, sino en el desarrollo de habilidades en la
resolucion de problemas con la movilizacion de contenidos geogréficos e
histéricos. Entre los ejemplos significativos de este tipo de estrategias podemos
nombrar las tareas sin solucion clara, un adecuado comentario de texto, la
elaboracion de gréaficos para explicar una situacion concreta, lecturas reflexivas de
obras de arte en relacién con su entorno social, debates, salidas de trabajo, juegos
de simulacion, investigaciones simplificadas, estudio de casos o resolucion de
problemas. Los métodos didacticos para la ensefianza de las ciencias sociales
deben tener como principal finalidad que el alumno descubra y asimile el medio en
el que vive, atendiendo a la complejidad de los hechos sociales en todo su
significado y matices. El docente tiene que generar un equilibrio entre conceptos,
procedimientos y actitudes, lo que conduce a que cualquier tipo de prueba o
evaluacion debe evitar someter al alumno a un mero ejercicio memoristico, que
entraria en contradiccién con esta renovacién metodolégica®.

En la ensefianza de las ciencias sociales es imprescindible inducir al alumno a
valorar los diferentes aspectos de la sociedad en la que vive y que le son
familiares, tanto como a comprender y respetar los de otros individuos y culturas.
Los docentes deberan fomentar los debates, puestas en comun, discusiones y
estudios para que el alumno conozca y participe en la comunidad escolar a la que
pertenece. El estudio de un acontecimiento histérico es la ocasion perfecta para
reforzar en el alumno tanto capacidades y actitudes como para desarrollar el
dominio de técnicas e instrumentos. REDU. Revista de docencia universitaria, Vol
(12), 2 Agosto 2014.

2 QUINQUER, Dolors. Estrategias metodoldgicas para ensefiar y aprender ciencias sociales: interaccion,
cooperacién y participacién (2004). iber 40, pp. 7-22 1.
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5. DISENO METODOLOGICO

5.1. Tipo de Investigacion.

El proyecto hace uso de una metodologia cualitativa dado que su intencién de
estudio tiene que ver con la comprension de una situacién especifica como es el
aprendizaje de las ciencias sociales mediante el uso de algunas herramientas
lidicas que nos van a facilitar el aprendizaje de esta area.

La investigacion cualitativa se caracteriza porque los participantes construyen una
realidad, el grupo que se interviene se integra a los procesos planteados, para
determinar acciones de beneficios para este; Lo cualitativo intenta comprender el
comportamiento social.

5.2. Poblacion y muestra.

El curso 503 con quien se desarrollara esta propuesta ludica, cuenta con 31
estudiantes, en edades entre los 10 y 11 afios. Por ser un colegio de inclusion
cuenta con 3 estudiantes de habilidades diversas diagnosticados, los cuatro por
déficit cognitivo.

De los 31 estudiantes, 11 son nifias y los 20 nifios. 7 de los nifios viven con
ambos padres, 11 nifios viven solo con mam@, 4 Unicamente con papa, 8 con
mama y padrastro y 1 con familiar diferente a papa y mam4; 21 tienen hermanos,
entre los que se cuentan medio hermanos por parte de padre o/y madre, una es
hijas Unica; la mayoria de los padres son empleados que trabajan en construccion,
vigilancia y aseo, ayudantes de taller de mecanica, auxiliares de jardin infantil,
cocina, salones de belleza o cabinas telefénicas. La mayoria de los estudiantes
viven en el Barrio Rincon o aledafios; que se caracteriza por ser uno de los barrios
de mayor delincuencia y problematica socioeconémica de Suba y del Distrito
capital.
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Seleccionamos cinco estudiantes cuyas caracteristicas son: apatia a la
participacion en la clase de ciencias sociales, no tienen motivacion ya que la
metodologia no les gusta, ademas presentan bajo rendimiento académico.

5.3. Instrumentos.

5.3.1. Observacion directa.

Como instrumento diagnéstico se utilizara encuestas dirigidas a los 31
estudiantes del grado 503 jornada mafiana de la Institucion Ramén de Zubiria a
los que va dirigido el proyecto, que corresponde al 100 % de la poblacion del
curso. Se seleccionaran 5 estudiantes que presentan mayor desmotivacion en la
clase de sociales.

La encuesta responde a inquietudes frente a la dificultad y desmotivacién por el
aprendizaje de las ciencias sociales.

5.3.2. Encuesta.

Se realizé una encuesta de cinco preguntas a todos los estudiantes del grado 503
con el tipo de pregunta cerrada. ( Anexo 1).

5.3.3. Talleres.
Se desarrollaran 3 talleres, teniendo en cuenta los resultados de las encuestas.
5.4. Analisis de resultados.

De las 31 encuestas aplicadas, se seleccionaron 5 estudiantes que cumplian con
las caracteristicas anteriormente descritas.

A las preguntas de la esncuesta los resultados son los que presentan en las
siguientes graficas
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Gréfica 1. ¢ Te parecen las clases de sociales aburridas?

mSi

FUENTE; LAS AUTORAS

Todos los estudiantes contestaron que si, lo que nos indica que consideran la
clase de sociales aburrida.

Gréfica 2. ¢ En esta clase copias con frecuencia de los libros?

mSimNo

FUENTE; LAS AUTORAS
El cuarenta por ciento de los estudiantes contesto que no, y el 60 porciento

contesto que si, por tanto podemos concluir que en general se copia mucho de los
libros en esta clase.
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Gréfica 3. ¢Consideras que los juegos, las actividades recreativas y ludicas,
te facilitan el aprendizaje de las ciencias sociales?

mSi
B No

FUENTE; LAS AUTORAS

El 40% de los estudiantes contesto que si, el 60% contesto no, esto permite
deducir que como en la clase no se utilizan estas herramientas pedagogicas, los
estudiantes no le ven la importancia de usarlas.

Grafica 4. ¢ Participarias en la dramatizacion de un hecho histérico?

mSi

FUENTE; LAS AUTORAS

El 100% de los estudiantes dice si, lo que nos da a entender su disposicion a
participar en actividades novedosas en la clase de sociales.
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Gréfica 5. ¢ Te gustaria que en las clases de sociales se trabajara con videos
y musica?

mSi

FUENTE; LAS AUTORAS

El 100% dice que si, esto significa que la musica, los videos, son las actividades
qgue llaman la atencion a los nifios y nifias de este grado, son herramientas que
manejan en su diario vivir, y aplicadas a la clase de sociales, motivarian a los
estudiantes a participar y aprender en esta materia.

5.5 Diagnostico.

Dado el analisis de resultados y teniendo en cuenta la pregunta orientadora del
presente trabajo de intervencién, la ladica facilitadora del aprendizaje de la
ciencias sociales en los estudiantes del grado 503 de la Institucion Ramén de
Zubiria, J.M, y aunque la encuesta como instrumento diagnostico no permita mas
que dar cuenta de la desmotivacion por la clase de sociales, Se hace evidente la
necesidad de implementar actividades ludicas que involucren musica, danza,
teatro, caricaturas y

Videos para hacer el aprendizaje de las ciencias sociales ameno, divertido y
motivante.
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6. PROPUESTA
6.1. TITULO

UN VIAJE A TRAVES DE LAS CIENCIAS SOCIALES.

6.2. DESCRIPCION.

Se desarrollaran talleres ludicos, sobre el area de ciencias sociales, utilizando
canciones, videos, obras teatrales. Se selecciond la cancién la invitacién de
Celedon, para trabajar el tema de regiones naturales, donde se tendra en cuenta
el traje tipico, el plato tipico, el baile, y el dialecto.

Con un video del profesor super O sobre el grito de independencia, se trabajara
este tema, creando espacios para que los nifios lo socialicen y hagan un analisis
critico deduciendo consecuencias que afectaron la vida del pais y una obra de
teatro para concluir este tema.

6.3. JUSTIFICACION.

Esta propuesta presenta a los estudiantes, actividades ludicas que motiven al
grupo a su participacion en el trabajo y actividades planeadas en el area de
ciencias sociales. La musica, los videos y las dramatizaciones son estrategias que
cumplen con las expectativas para mejorar el rendimiento académico y la
desmotivacion en el area.

6.4. OBJETIVO.

Aplicar tres talleres en el area de ciencias sociales, utilizando la ludica como
instrumento facilitador en el aprendizaje y motivacion en el grupo.

6.5. METODOLOGIA.
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Taller 1. La invitacion.

Lugar: sala de audiovisuales.

Fecha: abril 10 de 2015.

Tiempo: de 8: 00am a 9: 15 am.

Numero de participantes: 30 estudiantes.

Objetivo: identificar las regiones naturales de Colombia.

Desarrollo del taller.

e Ubicacion en la sala de audiovisuales

e Entrega de la copia de la cancién.

e Lecturay canto de la cancion.

e Presentacion del video, la invitacion de Jorge Celedon.

e Presentacion del mapa fisico de Colombia y ubicacion de los lugares que se
nombran en la cancion y clasificacion de estos en las regiones naturales de
Colombia.

e Conversatorio sobre vivencias personales, expresando que lugares, eventos
conocen y demas caracteristicas de cada region.

e Los estudiantes organizan 6 grupos y eligen la region que quieren representar
y se entrega la guia de los aspectos a tener en cuenta en cada region para la
exposiciéon en el préximo taller. Ver anexo.

e Se finalizé la actividad con la expresién corporal canto y baile libremente.

Recursos:

Fisicos: sala de audiovisuales del colegio, usb del video, video bean, fotocopias,
mapa fisico de Colombia.

Humanos: Estudiantes y docentes.

Financieros: 12.000.

Evaluacion:

Se preguntara ¢ Como se sintieron en el taller?
Autoevaluacion: el taller salio como la habiamos planeado.
Diario de campo taller uno.

Lugar: sala de audiovisuales.
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Fecha: abril 10 de 2015.

Tiempo: de 8: 00am a 9: 15 am.

Numero de participantes: 30 estudiantes.

Objetivo: identificar las regiones naturales de Colombia.

El taller se realiz6 en la fecha y hora planeada, asistieron 30 estudiantes. Al
llevarlos a la sala de audiovisuales, los nifios y nifias expresaron alegria, mientras
leian la cancién algunos la conocian y la fueron cantando. Se mostraron ansiosos
por ver el video proyectado en pantalla grande.

En el momento de la ubicacién de las regiones en el mapa, se habldé sobre
muchos aspectos relacionados con el pais y fue necesario orientarlos hacia las
caracteristicas de cada region.

Durante la proyeccion estuvieron atentos y risuefios. En el conversatorio
participaron en forma espontanea, incluyendo a los estudiantes que normalmente
no lo hacen. Ya para la formaciéon de los grupos se observé autonomia, sin
embargo, fue necesaria la intervencién de la docente para lograr igualdad en el
namero de participantes.

La profesora entrega la guia de trabajo para el proximo taller.

En la evaluacién del taller los estudiantes expresaron, que les gustd6 mucho, que
cuando les vuelven a presentar otro video. Muchos expresaron que la parte mas
bonita fue el baile y el canto.

Durante el desarrollo del taller se observé buena disposicion de los estudiantes,
expectantes a la actividad a realizar.

Taller 2. Mural

Lugar: Terraza de preescolar.
Fecha: abril 15 de 2015.
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Tiempo: de 7: 30am a 9: 00 am.
Numero de participantes: 30 estudiantes.
Obijetivo: identificar las caracteristicas de cada region natural de Colombia.

Desarrollo del taller.

e En el salon la docente les indica que deben realizar un mural sobre su
region, plasmando las caracteristicas dadas en la guia. Para este trabajo
tendran 30 minutos

e Desplazamiento a la terraza

e Ubicacion de cada grupo

e La profesora entrega 2 metros de papel craft y supervisa que tengan los
materiales completos.

e Elaboracién del mural

e Socializacion del mural.

Recursos

Fisicos: Terrazas de primera infancia, papel, pinturas, pinceles recortes, libros y
cinta.

Humanos: estudiantes y docentes.

Financieros: 20.000.

Evaluacion.

La evaluacion se hara en el momento de la socializacion del mural.
Diario de campo taller 2.

Lugar: Terrazas de preescolar.

Fecha: abril 15 de 2015.

Tiempo: de 7: 30am a 9: 00 am.

Numero de participantes: 30 estudiantes.

Objetivo: identificar las caracteristicas de cada region natural de Colombia.

El taller se realizd en la fecha y hora prevista, en el momento de las indicaciones
de la elaboracién del mural algunos grupos manifestaron no tener los materiales
completos, por lo tanto la profesora les consiguid y dio a cada grupo para lograr el
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éxito. Los nifios y nifias se mostraron felices al saber que iban a pintar y que lo
harian en las terrazas de primera infancia.

Durante el desplazamiento se observé algarabia y comentarios sobre el trabajo a
realizar. Se armaron los grupos y en el momento de asignarse las tareas hubo
roces ya que todos querian dibujar y pintar.

La docente pasa por cada grupo y da orientaciones sobre el trabajo y resuelve
inquietudes.

Durante la socializacion expresaron las caracteristicas mas significativas de cada
regién, se evidencio que hay estudiantes con mas habilidades de expresion oral
que otros.

Cada grupo busco un espacio del colegio donde pegar su mural.

El taller se prolongd media hora. Pudimos observar que los estudiantes que no
son habiles en su expresion oral, el dibujo y la guia del maestro les facilito
expresar sus ideas.

Taller 3. Grito de independencia.

Lugar: sala de audiovisuales y aula de clase.

Fecha: 14 de mayo de 2015.

Tiempo: de 10: 00am a 11: 15 am.

Numero de participantes: 31 estudiantes.

Objetivo: conocer causas y consecuencias del grito de independencia.

Desarrollo del taller.

e Desplazamiento a la sala de audiovisuales

e Introduccion del tema.

e Se les pedira que tomen nota de lo que mas les llame la atencion del video,
para que después con su grupo de trabajo organice una dramatizacion
sobre el tema.

e Presentacion de los videos ¢ Qué tipo de independencia fue el 20 de julio?
Y Todo por un florero. Del profesor super O
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e La profesora les indica que hay materiales en diferentes rincones que les
serviran de ayuda en la organizacion de la dramatizacion.

e Presentacion de cada grupo.

e Conclusiones del tema.

Recursos.

Fisicos: aula de audiovisuales, video vean, pintucaritas, lapiz negro de 0jos,
cartulinas, tijeras y cinta.

Humanos: profesoras Y estudiantes.

Financieros: 5.000-

Evaluacion.
Se las preguntara como les parecié el taller.

Diario de campo.

Lugar: sala de audiovisuales y aula de clase.

Fecha: 14 de mayo de 2015.

Tiempo: de 10: 0O0am a 11: 15 am.

Numero de participantes: 31 estudiantes.

Objetivo: conocer causas y consecuencias del grito de independencia.

El taller se realiz6 en la fecha y hora prevista, asistieron 31 estudiantes, durante el
desarrollo del taller se observd buena participacion del grupo, acogieron las
indicaciones dadas y aprovecharon los materiales proporcionados. Se identificaron
lideres en cada uno de los grupos, buena creatividad en la elaboracién de los
accesorios para la caracterizacion de los personajes. También vimos trabajo
cooperativo al interior del grupo pero también deseos de sobresalir ante los demas
grupos.

6.6. PERSONAS RESPONSABLES

Maria Aracely Salinas Bustos, licenciada en basica primaria, con 17 afios de
experiencia y actualmente docente del colegio Ramén de zubiria de la localidad de
suba.
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Lizarda Sanchez Mora, licenciada en educacion especial, 20 afios de experiencia
con nifios con sindrome de Down y 15 afios con nifios de preescolar. Actualmente
docente del colegio Ramon de Zubiria de la localidad de Suba.

6.7. BENEFICIARIOS.

Esta propuesta esta dirigida a los estudiantes del grado quinto, curso 503 del
colegio Ramos D Zubiria de la localidad 11 de Suba.

6.8. RECURSOS.

Humanos: coordinador sede B jornada mafiana, estudiantes curso 503, docentes
responsables de la propuesta.

Técnicos: video bean, grabadora, teatro en casa, computadores, camara

fotografica y celular.

Didacticos: videos, libros, pinturas, pinceles, tijeras, diferentes clases de papales,
cinta marcadores revistas y fotos.
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7. CONCLUSIONES.

v' La aplicacién de talleres ludicos favorece el aprendizaje de las ciencias
sociales.

v' Aumento el interés y la participacién por los temas de historia y geografia
trabajados.

v' Los videos, las dramatizaciones, el baile, el dibujo y la pintura, son
actividades que impactan y llaman la atencion en el aprendizaje de las
ciencias sociales, demostrandolo con participacion espontaneas y gran
interés en las actividades.
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ANEXOS

Anexo 1. Encuesta

COLEGIO RAMON DE ZUBIRIA

Nombre:

ENCUESTA PARA DIAGNOSTICO DE ESTUDIANTES

Lee cuidadosamente las siguientes preguntas y marque con una X la respuesta

gue usted considere verdadera.

PREGUNTAS

SI

NO

1. ;Te parece la clase de sociales aburrida?

2. ¢ En esta clase copias con frecuencia de los libros?

3. ¢Consideras que los juegos, las actividades recreativas y ludicas
Te facilitan el aprendizaje de las ciencias sociales?

4. ¢ Participarias en la dramatizacion de un hecho histérico?

5. ¢Te gustaria que en las clases de sociales se trabajara con
videos y musica?

GRACIAS POR TU COLABORACION
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