Ambientes ludicos en ciencias sociales para estudiantes de grado sexto de la I.E. Escuela Normal

Superior de La Presentacion, Pensilvania Caldas.

Nombre del estudiante: Maria Julia Lamprea Gomez

Titulo de pregrado: Licenciada en Filosofia y Letras

Trabajo presentado para obtener el titulo de Especialista en Pedagogia de la Ludica

Director
Ana Maria Paeres Aguirre a cargo del curso de Gestién de proyectos o Seminario de proyectos

Ecdloga, Maestria en Gestion del Turismo Sostenible

Fundacion Universitaria Los Libertadores
Facultad de Ciencias Humanas y Sociales
Departamento de Educacion
Especializacion en Pedagogia de la Ludica

Bogoté D.C., mes de mayo afio 2022



Resumen

Los ambientes ludicos en el area de ciencias sociales son una propuesta de intervencion
educativa que tiene como objetivo permitir a los estudiantes de grado sexto de la Institucion
Educativa Escuela Normal Superior de La Presentacion de Pensilvania Caldas, comprender desde
el estudio de fosiles, algunos aspectos de la prehistoria que han permitido la evolucion y el avance
del hombre. Esta propuesta se realiza bajo en el tipo de investigacion accion participacion (IAP) y
bajo el enfoque cualitativo que, a través de la recoleccion de los datos, permite determinar desde
un estudio correlacional, el nivel de relacion entre la ludica y las ciencias sociales y la manera en
que se pueden disefiar diversas actividades que despierten el interés de los estudiantes por conocer
algunos aspectos de la historia y la prehistoria. Para el presente estudio se aplican una serie de
instrumentos tales como, los instrumentos de observacion y diagnostico, un instrumento de
formulacion e instrumentos de evaluacion, los cuales brindan una respuesta al problema planteado

y permiten realizar un seguimiento constante a la propuesta de intervencion.
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Abstract

The playful environments in the area of social sciences are an educational intervention
proposal that aims to allow sixth grade students of the Educational Institution Escuela Normal
Superior de La Presentacion de Pensilvania Caldas, to understand from the study of fossils, some
aspects of prehistory that have allowed the evolution and advancement of man. This proposal is
carried out under the type of participatory action research (IAP) and under the qualitative
approach that, through data collection, allows determining from a correlational study, the level of
relationship between ludic and social sciences and the way in which various activities can be
designed to arouse the interest of students in learning about some aspects of history and
prehistory. For the present study, a series of instruments are applied, such as observation and
diagnosis instruments, a formulation instrument and evaluation instruments, which provide an

answer to the problem posed and allow constant monitoring of the intervention proposal.

Keywords: Playful, fossils, social sciences, prehistory.
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1. Problema

1.1 Planteamiento del Problema

En la practica docente y en su cotidianidad se percibe en los estudiantes desmotivacion y
desinterés por algunas areas de estudio, en particular el area de ciencias sociales, pues la sienten
como algo ajeno a su realidad, donde deben escribir largos textos sin importancia 0 memorizar
una serie de datos, no ven una relacion de esta area con su entorno, ya que generalmente las
clases se tornan mondtonas, pues en su mayoria se aplica el método tradicional, donde el

aprendizaje es repetitivo, memoristico y el docente tiene una imagen impositiva y autoritaria.

A lo largo de la historia se ha evidenciado como la ludica le ha permitido al hombre
adquirir conocimientos significativos, sin embargo, en la actualidad se puede observar que a
pesar de las diferentes herramientas que nos brinda la ltudica, en algunas areas del conocimiento
se siguen orientando los procesos desde la educacion tradicional, por ello, plantear una estrategia
ludica enfocada en las ciencias sociales es necesario para motivar a los estudiantes a un correcto
proceso de ensefianza- aprendizaje y que ademas sea innovador e interesante. Se propone un
ambiente ltdico desde el juego como una solucidn que genere en el estudiante creatividad,
aprendizajes significativos y criticos, capacidad de argumentar, de defender su postura sobre

algun tema y de lanzar juicios de valor sobre este.

Las ciencias sociales estudian diversos aspectos como las relaciones entre el hombre y el
medio ambiente, la evolucién del proceso histérico de la humanidad y del mundo, el patrimonio
cultural de los pueblos, entre otros. Asi mismo, un aspecto fundamental de las ciencias sociales

hace referencia a la prehistoria, que ha dejado una huella imborrable en la humanidad, ya que nos



permite descubrir las condiciones naturales en las que vivieron los animales prehistoricos y el
hombre primitivo, los fosiles de diferentes especies han dado cuenta de ello. También nos
muestran como vivian los hombres y los animales, de que se alimentaban, ademéas de una posible
evolucion del ser humano, las herramientas que utilizaban, los materiales de las que estaban

hechas y los posibles sitios que habitaron tanto hombres como animales.

Es asi como una estrategia ludica enfocada en conocer las huellas del pasado, permitira a
los estudiantes de grado sexto de la Institucion Educativa Escuela Normal Superior de La
Presentacion de Pensilvania Caldas, comprender algunos aspectos de la prehistoria tales como
las condiciones en la que vivieron el hombre y los animales prehistdricos, sus origenes, los
aportes que en estos periodos se encontraron y las implicaciones que nos han dejado para la
construccion de nuestras sociedades, pues todo lo que el ser humano aprendié en la prehistoria,
lo que adapto o invento, nos sirve en la actualidad, las bases de lo que tenemos hoy son las bases
de lo que descubrieron los primeros humanos para adaptase a su medio y sobrevivir como la
agricultura, la construccion de viviendas y la agrupacion social, también la capacidad de razonar,

experimentar y sacar conclusiones para facilitar la vida, que en la actualidad conocemos.

1.2 Formulacion del Problema

De acuerdo con anterior, surge el siguiente interrogante: ; Como un ambiente ludico en el
area de ciencias sociales ayuda a los estudiantes de grado sexto de la Institucion Educativa Escuela
Normal Superior de La Presentacidn Pensilvania Caldas, a comprender desde el estudio de fosiles,

algunos aspectos de la prehistoria que han permitido la evolucion y el avance del hombre?



1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo General

Generar un ambiente ladico que permita a los estudiantes de grado sexto de la Institucion
Educativa Escuela Normal Superior de La Presentacion Pensilvania Caldas, comprender desde el
estudio de fosiles, algunos aspectos de la prehistoria que han permitido la evolucién y el avance

del hombre.

1.3.2 Objetivos Especificos

Identificar el nivel de conocimiento de los estudiantes acerca de los fésiles, su morfologia
y como nos ayudan a conocer cuéles fueron los seres que existieron en el pasado y desaparecieron.

Establecer actividades desde el juego y la ludica como una solucion que genere creatividad
y permita a los estudiantes un aprendizaje significativo en el area de ciencias sociales.

Evaluar la pertinencia de la propuesta ltdica como una estrategia pedagdgica que permite
comprender desde el estudio de fosiles, algunos aspectos de la prehistoria y que han permitido la

evolucion y el avance del hombre.

1.4 Justificacién

Las ciencias sociales permiten a los estudiantes comprender la tradicién, historiay cultura
de diversas civilizaciones, para asi conocer e interpretar el mundo actual. Cuando el estudiante
aborda temas prehistdricos puede analizar dénde vivian los seres que habitaron en esta época,
cémo era el espacio geogréfico, el clima, los recursos con los que contaban, el lenguaje que

usaban, las costumbres, las normas, las tradiciones y la cultura que tenian. Es por ello que a



través de actividades ladicas el estudiante puede apropiarse del conocimiento de forma

significativa.

Los ambientes ludicos son indispensables para el aprendizaje porque involucran el juego,
la emocion y la interaccion con los demas, de esta forma los estudiantes se entusiasman con la
clase y participan en ella, cambiando la imagen de un proceso de ensefianza poco llamativo, por
el de una clase mas interesante, divertida. En las ciencias sociales es importante llevar a cabo
diversos procesos de creacion de estrategias ludicas ya que esta area permite que el estudiante
visualice los procesos de la evolucion, el avance del hombre y el desarrollo social del ser

humano.

Por ello, el trabajo que se pretende desarrollar en esta especializacion tiene como
intencion pedagogica, facilitar el aprendizaje del area de ciencias sociales a través de actividades
Iudicas que despierten el interés de los estudiantes en diversos aspectos de la prehistoria desde la
implementacion de un ambiente ladico enfocado en la creacion de fosiles, ademas, permitird a
otros docentes establecer estrategias ludicas y didacticas que se ajusten a las necesidades, a los
intereses, a los ritmos y a los estilos de aprendizaje de los estudiantes, también porque es un

trabajo que se sustenta desde las teorias del desarrollo ludico en el aula.
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2. Marco Referencial

2.1 Antecedentes Investigativos

La ensefianza de las ciencias sociales en el aula de clase se torna en la mayoria de
ocasiones muy monotona debido a que se usa el método tradicional, generando en los estudiantes
apatia y rechazo hacia el area, por eso la ludica juega un papel muy importante en el desarrollo
de las clases ya que genera creatividad, aprendizajes asertivos y significativos, por tal razén
diferentes investigadores han centrado sus estudios en la lidica y como ésta aporta al proceso de

ensefianza aprendizaje.

Como referente internacional que apoya esta propuesta de investigacion se encuentra el
articulo “El uso de la Gamificacion y los recursos digitales en el aprendizaje de las Ciencias
Sociales en la Educacion Superior” es un estudio realizado por Elena Carrion Candel Barcelona,
2018. Cuyo objetivo es mostrar las aportaciones que los diferentes recursos digitales y la
gamificacion desempefian en la adquisicion de competencias clave en el area de las Ciencias
Sociales. Por consiguiente, la metodologia que emplearemos en nuestra investigacion sera activa
y participativa, utilizando para ello propuestas pedagdgicas y enfoques metodolégicas
interesantes y atractivos para el alumnado, en los que el aprendizaje se ha considerado como un
proceso activo, constructivo y significativo, que permita desarrollar en los estudiantes una
mentalidad abierta y flexible a través de actividades dirigidas a resolver problemas, investigar,

analizar, seleccionar la informacion relevante, en definitiva, aprender a “pensar historicamente”.

En cuanto a los resultados entendemos que, junto con las actitudes y percepciones sobre

las TIC y la gamificacion de nuestros estudiantes, el nivel de conocimiento que el profesorado
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tenga en esta materia, determina el modo y el resultado del proceso de su inclusion en las aulas.

En este sentido, creemos que estas herramientas deben ser elementos que permitan y
fomenten la interaccién continua entre los contenidos, el profesorado y los estudiantes. Con todo
ello, se refleja el principal reto que encontramos para abordar un cambio metodolégico en el
ambito universitario alejado de las metodologias tradicionales, fundamentadas en la

memorizacién de los contenidos.

La implementacién del factor ludico permitira que el estudiante desarrolle todo su
potencial, puesto que el material se presenta y trabaja en respuesta a las necesidades de los
estudiantes, en donde participan activamente con la guia y apoyo de sus maestros, estimulando
su curiosidad, favoreciendo el interés, la motivacion y mejorando el analisis, el juicio critico y

las habilidades comunicativas.

A nivel nacional se encontro el proyecto “Promocion De La Lectura como Experiencia
Ludica y Pedagdgica En La Ensefianza De Las Ciencias Sociales. De Los Estudiantes De
Séptimo Grado En La Institucion Educativa Victor Zubiria Sede Chinulito, Del Municipio De
Colosd-Sucre” elaborado por Patricia Rosina Otalora Saltarin, Chinulito-Sucre 2017. En este
trabajo la autora pretende iniciar un cambio sustancial en la formacion de los estudiantes,
construyendo espacios apropiados para el fomento de la lectura y la recreacion que conlleven un
aprendizaje significativo del area de Ciencias Sociales, permitiendo que estos sean analiticos,
criticos de su realidad y de su contexto para liderar procesos de transformacion y construccion de
si mismos, de su entorno familiar y comunitario. El aspecto metodoldgico para el desarrollo de
este proyecto es el disefio descriptivo analitico que proporcionara los datos necesarios en el
diagnostico de la comprension lectora de los textos en el area de ciencias sociales de los

estudiantes de séptimo grado del Centro Educativo Chinulito.
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Frente a los resultados esperados en la aplicacion de esta propuesta, se pretende crear
ambientes y espacios que fomenten la lectura entre los miembros de la comunidad educativa y
hacer de esta actividad una herramienta (til, practica y didactica en el proceso de ensefianza
aprendizaje y el contexto de su cotidianidad a través de practicas de comunicacion asertiva entre

estudiantes, padres de familia y docentes del Centro Educativo Chinulito.

De ahi la importancia de la adquisicion de las habilidades y destrezas en la comprension
lectora a través de la ludica en practicas pedagogicas significativas, que conducen a la
exploracién de un mundo fantastico que va mas alla de su imaginacion, donde el estudiante es
gestor y protagonista de historias sorprendentes que fomentan su creatividad e imaginacion,
ademas, permite que construya habitos de lectura como sano esparcimiento y recreacion, asi
mismo, que se apropie de conocimientos pertinentes a través de lecturas Ilamativas y retos en sus

procesos de ensefianza aprendizaje como cuentos, ensayos, videos entre otros.

En la propuesta de intervencion interdisciplinar planteada, acerca de los ambientes
ludicos, se encontrd como antecedente local, un proyecto realizado en la Fundacion Universitaria
Los Libertadores denominado “el arte como estrategia ludica para el fortalecimiento del
aprendizaje en los estudiantes del colegio Antonio Bayaya IED grado decimo”, elaborado por
Diana Paola Pefia Quifionez, German David Socha Leon y Fannor Arley Mesias Bolafios, Bogota
2021. El objetivo principal de este trabajo es identificar los talleres ludicos adecuados en el area
de educacion artistica, que incentiven el reconocimiento de capacidades creativas, cognitivas y
sociales para el desarrollo del aprendizaje asertivo. En este proyecto, se adopt6 el método de la
investigacion cualitativa como base del estudio propuesto, permite al investigador identificar los
problemas reales de un grupo o tejido social que, para el objeto de estudio, mediante la técnica

de investigacion-accién de caracter cualitativa descriptiva. Esta metodologia busca transformar
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la préctica educativa para el fortalecimiento del aprendizaje de los estudiantes y es importante
porque le da libertad al docente de establecer la problematica de investigacién, hacer frente a este

y aprender sobre la practica educativa de forma vivencial.

Como resultados de la investigacion se obtiene que la propuesta se orient6 a lograr
inculcar en los estudiantes la importancia de la educacion artistica desde su eje interdisciplinario,
ademas, por medio de inspecciones de campo, pintura, musica, pintura, etc., los estudiantes
accederan a un proceso en la basqueda del aprendizaje de conocimientos significativos a través
de diferentes técnicas. Durante el proceso se les permitio a los estudiantes determinar la
necesidad de reconsiderar el concepto de campo del arte, porque su concepto se redujo a la

apariencia, entender el arte como una practica social relacionada con el proceso de ensefianza.

Es necesario que en cualquier ambiente ladico se involucre el arte ya que por medio de él
se enriqueceran los procesos de ensefianza y se posibilitara un aprendizaje significativo en el

estudiante. El arte desarrolla habilidades cognitivas y trabaja las emociones.

2.2 Marco teorico

Para dar inicio al sustento teorico, es pertinente partir de las apreciaciones que se han
elaborado sobre el juego, la ludicay las ciencias sociales, ya que el juego es un término polisémico
y en algunas ocasiones se confunde con la ludica. Cabe resaltar que el juego es una de las acciones
de la ludica que tiene el ser humano, es mas especifico, es libre y tiene reglas establecidas, la ludica
por otra parte es mas amplia, tiene una intencionalidad que interviene en la subjetividad del sujeto
que se construye con la mediacién con otros y sus reglas se establecen con ellos. Gracias a las

ciencias sociales se pueden comprender las relaciones entre el hombre y el medio ambiente, la
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evolucion del proceso histérico de la humanidad y del mundo para reconstruir procesos,

costumbres y creencias de los hombres y seres vivos de otras épocas.

2.2.1 El Juego como Actividad Importante

El juego es fundamental para el desarrollo del hombre en las primeras etapas de su vida,
hace parte de todas las culturas y sociedades, por medio de él aprendemos a relacionarnos en los
ambitos familiares, culturales y sociales. Al respecto Torres (2002) menciona que “el juego ha
sido considerado como una actividad de caracter universal, comun a todas las razas, en todas las
épocas y para todas las condiciones de vida” (p. 290), es asi como el juego es algo que siempre
esta presente en todos los seres que tienen vida y motricidad, nos relacionamos por medio de este
permitiéndonos desarrollar habilidades motrices basicas para enfrentarnos a la vida y
evolucionamos a partir de este.

Desde la filosofia antigua pensadores como Platén y Aristételes, hacen referencia al juego,
Platon es uno de los primeros intelectuales en escribir sobre el juego, reconociendo su importancia
y considerandolo como fuente de placer, para Platon el juego debe ser un instrumento que prepare
a los nifios para la vida adulta, Aristételes por su parte, piensa que se debe habituar a los nifios por
medio del juego a las actividades que van a realizar cundo sean adultos, ademas, afirma que el
juego es una de las formas de compensar la fatiga producida por el trabajo, porque a través del
placer que produce se obtienen descanso y relajacion. Para los griegos el juego llevaba implicito
un proceso de socializacion y trasmision de valores. Al respecto Gomez y Calvo (2018) afirman
que:

En Grecia el juego ayudaba en el desarrollo fisico, pues para los griegos era de vital

importancia para lograr una educacion completa. Como el juego sigue unas normas que
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han de seguirse para llevar a cabo este también contribuia a la  educacion moral del

ciudadano, a desarrollar su espiritu creador y fomentar el cooperativo. (p. 25)

2.2.2 El Juego como Accidn Ludica

El juego es una herramienta que tiene el ser humano y a través de él, busca causar placer,
alegria y diversion, siendo este una accion libre, espontanea y voluntaria cuya Unica intencion es
divertirse, el disfrute y la interaccion de los participantes facilita la socializacion entre los sujetos
y el entorno que los rodea.

En los primeros afios de vida el juego es vital, porque ayuda al nifio a desarrollarse de
manera integral: el cuerpo, la mente y la afectividad, sin el juego el nifio no podria tener un
desarrollo adecuado pues lo prepara para comprender el mundo de los adultos, cuando asumen
roles sociales se relacionan con las instituciones que representan, asi por ejemplo, cuando los nifios
juegan al papay a lamama, el personificar a la familia les posibilita la imaginacion y la creatividad
que se enriguece cuando compartimos con otros, Para el nifio jugar es un escape, €él tiene el deseo
innato de jugar, compartir con otros, inventar, imaginar. A respecto Cepeda (2018), afirma lo
siguiente:

En retrospectiva se resalta las practicas de juego, desde su arraigo social y cultural, por
cuanto representa la manera como histéricamente los nifios y sus comunidades se desarrollan, es
asi como termina siendo una caracteristica muy propia de como funcionan los territorios y su
realidades, ahora, el juego como parte de la vivencia y mediador de interaccién con el mundo, se

traslada de ese espacio inicial (el hogar) a incursionar por derecho en el segundo escenario social
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del nifio: la escuela, en esa transicion el nifio se lleva interiorizado la practica de juego como un
mecanismo de elaboracion del mundo. (p. 3)

El juego ha sido la forma como los nifios y sus comunidades se desenvuelven e interacttan,
gracias al juego el nifio realiza relaciones interpersonales, descubren su jerarquia social y el rol
que desempefian en los grupos, el juego esta presente durante todo el ciclo de vida del hombre.

Implementar la creatividad en el juego y realizar variaciones es fundamental, porque asi
cada nifio aporta algo segun sus habilidades y destrezas, permitiendo explorar las diferencias y el

desarrollo de la imaginacion. Segun Piaget, el juego cumple ciertas caracteristicas:

en el juego hay un contenido de placer: el que juega disfruta

el juego es espontdneo, se elige libremente, es volitivo, nadie
puede obligar a nadie a jugar

el juego agota su finalidad en si mismo, no es utilitario ni
busca concretarse en otras dreas

el juego en especial el simbolico, al hacer como si, tiene una
significacidn indirecta que posibilita que mediatizado por el
simbolo, de cauce a la imaginacion

todo es social por definicidn: prepara al nifio para los roles
sociales y le permite comprender el mundo de los adultos.

U RORORS

Imagen 1. Las caracteristicas del juego, Tomado de (Piaget, 1979, p.126)

Ademas, el juego se caracteriza por tener reglas, que si no existieran no se podria jugar,
estas se vuelven inquebrantables pues si no se respetan se dafia el juego, la regla nos ensefia lo que
se permite lo que se puede o no se puede hacer mientras jugamos. Por ejemplo, en un partido de
futbol existen jueces que estan pendientes que todo se haga de la manera correcta y que no se
rompan las leyes. También existen juegos universales que permiten un desarrollo social, cultural

y politico como el ajedrez que se juega en todas las culturas.
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Cuando al juego se le da una intencionalidad, un espacio, elementos didacticos que facilitan
el aprendizaje, la felicidad, el disfrute y el compartir, se habla de experiencias ludicas que permiten

a la escuela dar via al desarrollo humano.

2.2.3 La ludica como Facilitadora del Aprendizaje

La accion ladica es un elemento universal que esta presente en la vida de las personas,
enriquece las expresiones de los pueblos, sus fiestas, sus juegos, sus celebraciones y las
manifestaciones culturales como la masica, el teatro, la danzay otras, permitiendo el conocimiento
de si mismos y de otros en su diversidad, logrando la resignificacion de la vida cotidiana. De esta
forma, se puede caracterizar a otros para facilitar la creacion de ambientes lidicos, ya que la
expresion ludica es una respuesta a la necesidad de comunicarse, de sentir y expresar emociones,
es asi como se trasmite la memoriay la cultura generando identidad en la sociedad pues, lo ludico,
es inherente a ella ya que tiene un uso social y sus practicas son cotidianas. Rodriguez, (2018),
plantea:

La ludica se encuentra ligada a la experiencia cultural, inherente a la cotidianidad
del sujeto y a las interacciones y relaciones que establece con sus entornos. En este sentido,
se entiende que la ludica forma parte de la misma esencia y formacion del sujeto, de su
cultura, pues las creencias, los valores, hasta las reglas que se establecen en un contexto
determinado, marcan la relacién que entabla con otros y le permite configurar las

representaciones de si mismo y de su realidad. (p. 6)
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La ladica es fundamental en el aula, por ello, el modelo pedagdgico planteado por Piaget,
ayuda a superar la educacion tradicional que genera muchos inconvenientes para el aprendizaje,
pues este se orienta de forma memoristica, repetitiva y donde el docente es autoritario. El problema
de este modelo educativo es que frena y evita la creatividad, pues el estudiante ideal es quien no
pregunta, es aquel que solo hace caso y trabaja, no se le permite al estudiante que aprenda por si
mismo, en este entrono no se puede desarrollar la creatividad ya que esta implica resolver los
problemas de una manera diferente, es por eso que la implementacion de la ludica en el aula de
clase es indispensable como una estrategia de aprendizaje orientada por el maestro, una
caracteristica de la ludica es que es dirigida y voluntaria por que el docente esta trabajando y los
educandos estudiando, pero aun asi, debe de generar placer y alegria por el aprendizaje. El
estudiante debe formase en un contexto propicio para que se dé un aprendizaje significativo que
rompa con la monotonia y cree una realidad alterna donde se divierta y aprenda.

De esta forma lo que debe buscar la escuela es la construccién y el intercambio de saberes
y para lograr esto, como maestros debemos explicar: lo que se busca aprender, lo que se puede o
no hacer y se debe orientar un proceso de reflexion por parte de los estudiantes, donde puedan
descubrir sus habilidades, asi cada uno puede desempefiar un mejor rol en el juego y en la sociedad.
En su tesis de maestria Gonzélez, (2014) plantea que: la ltdica

Es connatural a la existencia humana en sus practicas cotidianas y pedagdgicas, un
modo de hacerse con el mundo, de divertirse con él, una manera de conocer a nivel tactil,
olor sabor, que lleva a procesos de comprension, lo cual requiere obviamente de
observacion, experiencia, seleccion de la informacion significativa y su contextualizacion,
relacion, asociacién a nivel mental en procesos que llevan al aprendizaje. Se hace asi

necesaria una educacion que comprenda y transforme, que se preocupe primero por el ser
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humano y su viabilidad en un mundo amable y luego en el conocimiento, permitiendo

disfrutar de la existencia de manera lidica mas alla del atafago moderno. (p.27)

Cuando el docente implementa la Iudica en el aula de clase se vuelve mas creativo en su
rol de maestro, también debe tener en cuenta el compromiso y el conocimiento de los estudiantes,
saber que les gusta para generar las estrategias Iudicas en el aula de clase, y que estas sean acordes
con su contexto y con su entorno, se debe de ver reflejado lo que el estudiante siente 0 ve en su
cultura.

La implementacion de la ludica desarrolla las siguientes habilidades: solucion de
problemas, aumento de la creatividad, ademas, mejora la convivencia con otros, también es una
herramienta que permite mejorar el ambiente. Vigotsky propone una metodologia activa por parte
del estudiante, donde el docente es un facilitador que interactda con los estudiantes por medio del
lenguaje y el dialogo, permitiendo que el estudiante descubra el conocimiento por si mismo de
manera reflexiva, es por eso que el juego no se debe abandonar, de esta forma cuando el docente
lleva el juego a la clase, esta generando una estrategia de aprendizaje significativo del contexto,
pues la ludica crea un cambio de conciencia, rompe con la realidad concibiendo una alternativa
donde el estudiante se divierte, puede generar placer y alegria, el estudiante debe tener muy claros
cuales son los objetivos de la actividad ludica. Gonzales (2014)

La ladica abre un camino para un aprendizaje que mire hacia la alegria del conocer y de la
experiencia cotidiana como fuente de ser y aprender, dar paso a los imaginarios para generar
nuevas articulaciones de conceptos y por qué no, nuevas realidades que generen nuevos

paradigmas. (p. 28)
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2.2.4 Las Ciencias Sociales en la Actualidad

Segun los estandares basicos de las competencias en ciencias sociales y ciencias naturales
establecidas por el Ministerio de Educacién Nacional (MEN) se plantea que:

Aungue es dificil lograr un consenso sobre el objeto de estudio de las ciencias
sociales dado su carécter abierto, historico y cultural, nos aventuramos a afirmar que su
objeto es la reflexion sobre la sociedad. Se trata de una reflexién que no se queda en la
interpretacion y comprension de los hechos sociales y que, a través del estudio e indagacion
sistematica, busca proveer conocimientos sobre lo social que orienten la busqueda del
bienestar de la humanidad y la convivencia pacifica de los distintos integrantes. (p.100)
Al mismo tiempo, la definicion abarca todo el conocimiento basico de las diferentes

disciplinas de las ciencias sociales como la geografia, la politica, la sociologia, la antropologia, la
arqueologia, la prehistoria y la historia, entre otras que se construyen a travées del tiempo y de los
conceptos orientados en la escuela. Las ciencias sociales se deben reconocer en la actualidad como
el estudio de los diferentes saberes culturales, su significado y el sentido que tiene para los diversos
grupos de la humanidad, ya que es de vital importancia para comprender la realidad y los contextos
de las diversas poblaciones. La historia y la prehistoria son fundamentales para lograr ese
reconocimiento, pues a través de ellas se puede conocer el pasado y comprender que la sociedad
actual es el resultado de una accion colectiva y continua de generaciones pasadas. Por ello, las
ciencias sociales deben brindar a los estudiantes diversas herramientas lGdicas para que puedan
hacer uso de ellas, desarrollando su creatividad y adquiriendo un aprendizaje significativo para

que puedan comprender y conocer la vida en el pasado.
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2.2.5 ¢ Qué Podemos Aprender de los Fésiles?

Existe una gran cantidad de evidencias de la vida en el pasado que han quedado marcadas
en diversos elementos del medio natural, estas son los fdsiles, al respecto Vicens y Oms (2001)
plantean que los fosiles “son estudiados por la Paleontologia, que tiene como propdsito, la
comprension de la vida en el pasado geol6gico y como ésta ha evolucionado hasta la actualidad”,
de lo anterior se infiere que los fdsiles son restos 0 marcas de animales extintos que después de
muertos dejaron su huella y esta se ha conservado de alguna forma, son organismos en los que su
materia organica desaparece y sufren un proceso fisico quimico de fosilizacién, estos son muy
atiles porque nos permiten conocer las diferentes especies y como han evolucionado permitiendo
relacionar cadenas entre diferentes especies hasta la actualidad, incluido el hombre, gracias a los
fésiles podemos conocer los climas del pasado y como varias especies solo podian vivir en
determinados climas, también las condiciones ambientales de donde vivian las diferentes especies.

La fosilizacion es un proceso por medio del cual la materia se transforma en restos
minerales, estos pueden ser de diversos tipos, los mas habituales son: la petrificacién, consiste en
que los cuerpos reciben minerales diferentes a los habituales y se convierten en roca. La
momificacion, se produce con poca frecuencia ya gque se conserva la mayoria de tejidos blandos,
el hielo puede ser resistente a la descomposicion o las resinas de los arboles pueden ser es
impermeables y ayudan a conservar las plantas o animales, los moldes, vaciados y los rastros. esta
es la impresion de un organismo que puede quedar marcado y después solidificarse, o también
puede ocurrir que el barro u otro material penetran el cuerpo de un animal muerto y despues queda

el molde una vez se dé el proceso de descomposicion.
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2.2.6 Los Fosiles como una Herramienta Didactica en el Aula

Los fosiles son el objeto de estudio de la paleontologia, este tema es importante en la
ensefianza y el aprendizaje de las ciencias sociales porque como lo plantea Ortiz-Pabon (2020) la
paleontologia “ademas de generar un aprendizaje significativo en relacion al patrimonio fosil,
también fomenta la apropiacion del territorio desde el conocimiento y reconocimiento del pasado
del territorio y como este ha presentado cambios a lo largo del tiempo geoldgico”. También va a
ayudar en el desarrollo personal y social de los estudiantes ya que a medida que avanza el tema,
con la aplicacion de diferentes actividades, podrén desarrollar y mejorar diversas habilidades
como: la comunicacion y la escucha, respetando el turno de intervencién y las opiniones de otros,
la resolucion de problemas, gracias a los conocimientos adquiridos en clase y la interaccion con el
mundo fisico, que al mismo tiempo, genera autonomia en el aprendizaje y mantiene viva la
capacidad de asombro al acercarse a su entrono por medio de la experiencia, la exploracion y la

manipulacion de objetos y por Gltimo, la capacidad de analisis y argumentacion de los estudiantes.
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3. Disefio de la Investigacion

3.1 Enfoque y Tipo de Investigacion

Para el presente proyecto de intervencion educativa, se pretende abordar desde la
investigacion cualitativa ya que como plantea Hernadndez (2014) “la investigacion cualitativa se
enfoca en comprender los fendmenos, explorandolos desde la perspectiva de los participantes en
un ambiente natural y en relacion con su contexto”. De igual forma para dar respuesta al
problema planteado, se tendra en cuenta el tipo de investigacion accion participacion con un
disefio correlacional ya que, en primer lugar, se integrara a los estudiantes en el presente estudio,
quienes brindaran informacion pertinente y valiosa que permita organizar diferentes estrategias
que favorezcan el conocimiento de la historia y la prehistoria a partir de los fosiles. En segundo
lugar, a partir de la recoleccion de los datos, se medirén las variables; ludica y ciencias sociales,

estableciendo su relacion.

3.2 Linea de Investigacién Institucional

Para la presente propuesta y buscando dar respuesta a la problemética planteada, el
proyecto de intervencion educativa se adhiere a la linea de Investigacion Evaluacion,
Aprendizaje y Docencia de la Facultad de Ciencias Humanas y Sociales de La Fundacién
Universitaria los Libertadores, ya que al ser un proyecto pedagdgico elaborado para estudiantes,
se busca rescatar la importancia que tienen las ciencias sociales en la formacion integral del ser
humano, ademas, la propuesta generara un impacto en la institucion ya que permite una nueva

estrategia evaluativa del proceso de ensefianza — aprendizaje, asi mismo, a partir de sus ejes
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fundamentales: evaluacion, aprendizaje y curriculo, analiza los retos del sistema educativo
actual, entendiendo la educacion como proceso complejo que requiere del acompafiamiento de la
evaluacion, para identificar los logros y las oportunidades en el proceso educativo. Por Gltimo, es
una propuesta pedagodgica que se va a desarrollar en el area de las ciencias sociales, y esta
enfocada en una ensefianza didactica, que busca generar un aprendizaje significativo por medio

de la ludica a través de la creacion de fésiles.

3.3 Poblacion y Muestra

La poblacion referida corresponde a los estudiantes de grado sexto de la Institucion
Educativa Escuela Normal Superior de la Presentacion, ubicada en el municipio de Pensilvania
Caldas. Este grupo de estudiantes se encuentra comprendido entre las edades de 11 a 14 afios,
esta conformado por 62 estudiantes divididos en dos subgrupos, sexto Ay sexto B, y que se

encuentran ubicados en la sede principal de la institucion.

La Escuela Normal Superior de La Presentacion de Pensilvania, Caldas, esta conformada
por 4 sedes: la sede A, sede central, donde se ubican los estudiantes de grado sexto hasta el
programa de formacion complementaria, la sede B, Santa Imelda, alli se encuentran los estudiantes
de grado segundo a quinto de primaria, la sede C, Antonia Santos, donde se forman los méas
pequefos, en este caso, los estudiantes de prejardin, preescolar y primero de primaria, por Gltimo,
la sede D, Coronel Asdruibal Romero, esta sede se encuentra a las afueras del municipio y retne a
los estudiantes que son victimas del conflicto armado y que tiene el modelo educativo de escuela

nueva.
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Los estudiantes seleccionados para la propuesta presentan diferentes niveles econdémicos
como estrato bajo y medio, la mayoria de sus familiares son duefios de sus parcelas o son
administradores y generalmente su nivel educativo esta entre noveno y once. Desde el &mbito
cultural, existe pluralidad en las practicas religiosas ya que la poblacion profesa diversos credos.
Celebran diferentes festividades durante el afio, de acuerdo con sus creencias. La alimentacion es

variada, teniendo en cuenta los diferentes platos tipicos, propios de la region y del departamento.

Se decidi6 realizar dicha investigacion con una muestra de 31 estudiantes del grado sexto
B, pues la problemética de desmotivacion hacia el area de ciencias sociales es mas evidente en
esta poblacidn, donde algunos de los estudiantes presentan bajo desempefio académico en el area
y se sienten desmotivados frente al tema de la historia y la prehistoria. Ademas, se toma este

grupo por conveniencia, pues son los méas cercanos.

3.4 Instrumentos de Investigacion

En este punto se describira cada una de las técnicas e instrumentos que se utilizaran en el

desarrollo de cada fase, para la recoleccion y/o analisis de datos.

Identificar el nivel de conocimiento de los estudiantes acerca de los fésiles, su morfologiay como
nos ayudan a conocer cudles fueron los seres que existieron en el pasado y desaparecieron.
Instrumentos de caracterizacion o diagndstico: Cuestionario de diagnostico, registro de

Y observacion.
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permita a los estudiantes un aprendizaje significativo en el &rea de ciencias sociales.

Instrumentos de formulacion: Actividades didacticas sobre los fésiles.

Establecer actividades desde el juego y la lidica como una solucidén que genere creatividad y

evolucion y el avance del hombre.

evaluacion y ciclo PHVA.

Evaluar la pertinencia de la propuesta ludica como una estrategia pedagogica que permite

comprender desde el estudio de fésiles, algunos aspectos de la prehistoria y que han permitido la

Instrumentos de seguimiento y evaluacion: Entrevista a docentes y estudiantes, rubrica de

Tabla 1. Fases de la propuesta. Fuente, elaboracién propia.

3.1.1. Instrumentos de Diagndstico

Para completar la informacion de la fase diagnostica, se realizara un cuestionario que tiene
como propdasito identificar el nivel el conocimiento que tienen los estudiantes acerca de los fosiles,
su morfologia y como nos ayudan a conocer cuales fueron los seres que existieron en el pasado.
Ademés, se realiza una actividad de observacion para determinar el nivel de motivacion que les

genera la actividad. (Ver anexos 1y 2).

3.1.2. Instrumentos de Formulacion.

Después de haber analizado la informacion diagndstica, se ejecutaran actividades ludicas
que buscan generar en los estudiantes la creatividad y la motivacién por aprender aspectos
generales de la prehistoria, a partir de la creacion de fésiles utilizando diferentes materiales. (Ver

anexo 3).
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3.1.3. Instrumentos de Evaluacion.

Teniendo en cuenta los instrumentos anteriores y a través de una encuesta realizada a los
estudiantes y a los docentes de grado sexto, se determinara la pertinencia de la actividad y asi
implementar una propuesta ludico pedago6gica que permita a los estudiantes un aprendizaje
significativo en el area de las ciencias sociales, adicionalmente se aplicard una rubrica de
evaluacion continua y el ciclo PHVA como una estrategia de seguimiento a las actividades. (Ver

anexos 4 al 7)
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4. Estrategia de intervencion

Parte 1. fundamentacién tedrica
sobre los fosiles

Parte 2. Creacidn de fasiles.

Parte 3. Cancidn y danza infantil .

Parte 4. Paleontdlogos por un dia

LAS HUELLAS
DEL PASADO, EN Parte 5. De visita ol museo do
EL PRESENTE fésiles

Imagen 2. Titulo de la propuesta. Fuente, elaboracion propia

4.1 Titulo de la Estrategia: Los fosiles “las huellas del pasado en el presente”

4.2 Esquema Ruta de Intervencion.

Esta propuesta nace de la necesidad de dar solucion la problemética observada en el area
de ciencias sociales en la Institucién Educativa Escuela Normal Superior de La Presentacion
Pensilvania Caldas. En el quehacer pedagogico se percibe desmotivaciony poco interés en el area
de ciencias sociales por parte de los estudiantes de grado sexto de dicha institucion, por ello, para
abordar la problematica, se les aplicara una serie de actividades ludicas que despierten el interes
de los estudiantes por conocer algunos aspectos del pasado y que han permitido la evolucién y el

avance del hombre, recreandolos de manera creativa y didactica.
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Planear ==
Lg] w’«%{%
Propuesta de <§% “)w
Intervencién Educativa \

Actyar Hacer

Seguimiento continuo
Analizar la pertinencia Estrategia: Los fosiles
del proyecto y los “las huellas del pasado

Parte 1. Fundamentacién
tedrica sobre los fésiles

alcances del mismo en el en el presente”

proceso de ensefianza Vel"i‘icql"

Parte 3. Cancién y danza o de los estudiantes o
infantil - Evaluacion constante

de todas

las actividades
realizadas.

Parte 5. De visita al
museo de fdsiles

Imagen 3. Ciclo PHVA. Fuente, elaboracién propia

4.3 Plan de Accion

La Propuesta ludica esta dirigida desde el area de ciencias sociales e integra a los
estudiantes de grado sexto de la Institucién Educativa ENSP Pensilvania Caldas, quienes se
encuentran en un rango de edad entre los 11y 14 afios. Ellos serén los protagonistas de esta
propuesta ludica que se llevara a cabo durante las clases del area de ciencias sociales, alli
generaran aprendizajes a partir de la observacion y la experimentacion para dar inicio a un
proceso didactico.

Los ambientes de aprendizaje en los cuales se desarrollaran las actividades de la
propuesta seran: En el aula de clase, alli la docente realizara la socializacion de la propuesta y el
trabajo tedrico a desarrollar. Para las actividades lGdicas se utilizaran las canchas, el salén de
clase y el auditorio de la institucion educativa, salon de audiovisuales, donde se llevaran a cabo
diversas actividades, haciendo uso de la motivacion, el trabajo en equipo, la capacidad de
observar. La docente guiara todo el proceso buscando que los estudiantes sean los generadores

de su propio aprendizaje, para que sea mas enriquecedor y, por ende, significativo.
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En el siguiente apartado, se presentan las actividades disefiadas que se ejecutaran durante
un semestre del afio en curso.

En primer lugar, se iniciara con la fundamentacion tedrica sobre los fosiles, la docente
con la ayuda material visual como videos educativos sobre los fosiles explicara el tema, tambien
se utilizarén guias para que el tema pueda ser comprendido de forma clara, por parte de los
estudiantes quienes las leeran y analizaran en grupos.

Se trabajara el significado, del fosil; ¢ Qué es un fosil?, ¢ para qué sirven los fésiles? ;como se
forma un fésil? ¢cuéles son los tipos de fosiles? posteriormente se realizara un circuito de
observacion con unas preguntas sobre el tema, se dividira el grupo en siete equipos cada equipo
tendré un color caracteristico.

En la segunda parte de la propuesta, creacion de fosiles, se trabajaran varias actividades
relacionadas con las artes plasticas con el fin de favorecer los procesos de aprendizaje sobre el
tema, para ello, en una Primera actividad se usaran dibujos de diferentes dinosaurios, que los
estudiantes van a colorear y decorar usando su creatividad con diversos materiales como
temperas, plumones, colores, aserrin, plumas, cascara de huevo etc. para darle textura y vida al
dibujo.

En la segunda actividad se utilizaran pitillos, fideos o copitos para realizar algunas
réplicas de esqueletos de dinosaurios hallados a lo largo de la historia.

En una tercera actividad los estudiantes utilizaran figuras de dinosaurios, huesos,
esqueletos de pescado, conchas etc. arcilla o plastilina, para elaborar diversas réplicas de fosiles.

Estas actividades con el fin de hacer una un museo interactivo, que dentro de sus

muestras tendra restos y fosiles de animales que vivieron en la prehistoria y se extinguieron,
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también imagenes de dinosaurios antes de su extincion, la experiencia de los nifios sera
vivencial, ya que cuando los estudiantes pueden interactuar con los objetos expuestos en el

museo se generara un aprendizaje significativo acerca del tema.

En una tercera etapa, cancion y danza infantil, se trabajara la danza y los juegos ritmicos
pre —musicales, alli los estudiantes recrearan por medio de la ronda y el baile (la cancién Fosiles,
el carnaval de los animales compuesta por Camille Saint-Saéns), ambas actividades ltdicas son
un lenguaje universal donde los estudiantes generaran conocimiento sobre el tema, ademas, les
brinda la posibilidad de expresarse a través del cuerpo con gestos, movimientos, expresiones
corporales, para comunicar sentimientos, emociones y conocimientos. los estudiantes usaran
ropa negray una mascara del dinosaurio elaborada en clase por ellos mismos, posteriormente
algunos interpretaran la cancion siguiendo el ritmo, utilizando palitos y botellas de vidrio y otros

realizaran una ronda al ritmo de la cancion.

En una clase anterior se elaboraran unas mascaras de dinosaurios, los estudiantes tienen la

posibilidad de escoger las plantillas segun el dinosaurio que mas les guste.

En una cuarta parte, descubriendo fdsiles y paleont6logos por un dia se realizara un juego
de roles que se utilizara como una alternativa metodoldgica y como un recurso motivador en los
procesos de creacidn y de aprendizaje sobre los fosiles. En diferentes grupos, los estudiantes
desempenaran el rol de paleontélogos, se pondran el traje correspondiente a dicha profesion y
utilizarén lupas, brochas, palas entre otros. Previamente la docente prepara el sitio donde se
realiza la basqueda de los fosiles enterrandolos, después con mucho cuidado los estudiantes

iniciaran la busqueda de los fosiles cavaran en la tierra los sacaran, después de que encuentren
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los fésiles los armaran en una cartulina negra, y mas adelante todo este material se expondra en

un museo interactivo donde podran armar y desarmar los diferentes fosiles hallados.

En ultimo lugar, los estudiantes realizaran una puesta en escena denominada de visita al
museo de fdsiles, en esta actividad, uno de los estudiantes tendra el papel de museologo que es el
encargado de guiar a las personas por el museo, mostrandoles y ensefiandoles todo los
relacionado con los fosiles, sus comparieros de curso tomaran el papel de los estudiantes que
visitan el museo de fésiles como parte de una salida pedagdgica programada por la institucién
educativa donde estan matriculados y otro de los nifios cumplira la funcion del docente que esta

encargado de acompaniar a los estudiantes en su salida pedagdgica.

En la parte audiovisual se presentara, la pelicula: en busca del valle encantado 1, que
tiene una de duracion: 70 minutos, se presentara en el salon de audiovisuales, se les dara una
breve introduccion acerca de ella, una vez sea vista y comprendida de manera clara y coherente,

los estudiantes participaran del cine foro de forma activa con una actitud de escucha y respeto.

Recursos.

Las actividades ladico- pedagogicas se realizaran con, plastilina, temperas, arcilla, hojas
de papel, colores, cartulina, cartdn, revistas, pegante, tijeras, huesos, conchas, dinosaurios de
juguete, esqueletos de pescado, arena, brochas, lupa, guia, palitos de madera, botellas de vidrio,
televisor, bafle, computador, videos y pelicula.

Responsable.

Docente Maria Julia Lamprea Gomez.



4.4 Evaluacion o Seguimi

El seguimiento a las actividades de evaluacion se realizaré a partir de una rubrica donde
se registrara de forma constante el trabajo realizado durante todas las clases de ciencias

sociales de un semestre y donde quedara la evidencia del avance y los alcances de las

ento.

actividades propuestas.

4.5 Cronograma de Actividades.

Semanas

Primera parte:
fundamentacion teorica.

Actividad 1: Guia sobre los
fosiles

Actividad 2: Circuito de
observacion y cuestionario.

o se o

Actividad 1: Decorando
dinosaurios.

Cronograma de actividades

1 2 3

4

5
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Actividad 2: Replicas
esqueletos dinosaurios.

Actividad 3: elaboracion de
fosiles.

Actividad 1: Creacion de
mascaras.

I

_
I
I

Actividad 2: Puesta en escena.

T o

Actividad 1: Paleontdlogos por
un dia.

Actividad 1: museo interactivo.

g & B

=
_

Actividad 2: Cine Foro — En

busqueda del valle encantado 1

Tabla 2. Cronograma de actividades. Fuente, elaboracion propia.
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5. Conclusiones y Recomendaciones

La propuesta de intervencion realizada permite llegar a las siguientes conclusiones y

recomendaciones:

Conclusiones.

Las actividades diagnosticas y de observacion permiten comprender como en la
educacidn actual los nifios y los jovenes aprenden de manera diferente, son mas receptivos a lo
didactico y a lo visual, ademas, son mas précticos, es por ello que se hace indispensable el
desarrollo de actividades ludicas para la adecuada ensefianza de las diversas asignaturas, en este
caso de las ciencias sociales, pues si les brindamos a los estudiantes diversas herramientas

didacticas que los motiven en su proceso de aprendizaje, este sera significativo.

Las diversas actividades ludicas planteadas en esta propuesta van encaminadas a la
implementacion de la didactica en el aula de clase, por medio de la ejecucion de expresiones
ludicas como la danza, la ronda, el juego de roles, la expresion teatral, la creacion de fésiles,
entre otras, estas actividades permiten que el estudiante desarrolle su creatividad y genere un
aprendizaje critico y argumentativo donde pueden relacionar como el pasado influye en la

construccién de la cultura actual.
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La entrevista a docentes y estudiantes permite evaluar la pertinencia de las actividades
ludicas propuestas para la ensefianza de las ciencias sociales, a partir de estos aportes, se traza

una ruta de seguimiento continuo a la propuesta para ejecutar las actividades planteadas.

Recomendaciones.

Es necesario implementar actividades ladicas en diversas clases, ya que permite que los
estudiantes se sientan mas motivados frente al desarrollo de los contenidos especificos de cada

areay, por ende, pueden obtener un aprendizaje significativo.

Conocer més afondo las caracteristicas de los fosiles y de la prehistoria permite que el
estudiante comprenda algunos acontecimientos del pasado y cdmo estos influyen en el avance y

el desarrollo de la humanidad.

Continuar con la presente propuesta de intervencion educativa, implementarla en los
diferentes grados para afianzar una cultura de la ludica en la institucion, ademas estos espacios

permiten el desarrollo integral del estudiante.
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AnNexos

Anexo 1: Instrumento de diagndstico

Cuestionario: Lo que sabemos a cerca de los fésiles

Objetivo: Identificar el nivel de conocimiento de los estudiantes acerca de los fdsiles, su
morfologia y como nos ayudan a conocer cuales fueron los seres que existieron en el pasado y

desaparecieron.

Estudiante:

Fecha de aplicacion:

Responda a las siguientes preguntas:

1. Describa con sus propias palabras, ¢qué es un fésil?

2. ¢Donde cree que se pueden encontrar los fosiles?

3. ¢De qué estan hechos?

4. ¢Los objetos pueden llegar a fosilizarse?

5. ¢Qué hace un paleontélogo?

6. ¢Cuanto tiempo tarde un organismo en fosilizarse?




Anexo 2: Instrumento de diagnostico

Formato de registro de observacion

Objetivo de la observacion: Identificar el nivel de conocimiento de los estudiantes acerca de los
fésiles, su morfologia y como nos ayudan a conocer cudles fueron los seres que existieron en el
pasado y desaparecieron.

Situacién observada: Clase de grado 6°B

Se realiza esta actividad para determinar el nivel de motivacion que les genera el cuestionario de
diagndstico.

Fechay hora:

Docente que hace la observacion: Maria Julia Lamprea Gomez
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Anexo 3: Instrumentos de formulacion.

Actividades didacticas
Primera parte de la propuesta: La fundamentacion tedrica

Se explicara el tema a los estudiantes, utilizando videos, diapositivas, lecturas y analisis de guias

por equipos, posteriormente se realizard un circuito de observacion sobre el tema.
Actividad 1: Guia sobre los fosiles

Tiempo: 60 minutos.

Sitio: salén de clases.

Desarrollo: clase, trabajo por equipos lectura y analisis de la guia.

Recursos: guias, tablero, marcadores.

En la guia se plantearan las siguientes tematicas: ¢Qué es un fésil?, ;para qué sirven los fosiles?

¢como se forma un fosil? ¢cudles son los tipos de fdsiles?

¢ Qué es un fosil? Los fosiles son restos
organicos que han dejado animales y
plantas hace millones de afios y aun
perduran hasta nuestros dias. Un fosil es
capaz de guiarnos a traves del tiempo para
dar sentido a la historia de la Tierra.

Estos restos de organismos de épocas

pasadas tienden a conservarse adheridos a

rocas sedimentarias y nos muestran coémo

eran los habitantes de la Tierra hace millones de afios e incluso cuales eran sus costumbres
gracias a los fosiles en los que se ha dejado grabado el rastro de actividad en ellos. Por tanto, la
pregunta de qué es un fésil sirve para dar respuesta a ;,de donde venimos?
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¢para qué sirven los fosiles?

Los fosiles ganaron gran importancia en la historia reciente al descubrirse que mas que
simples rocas, como se creia hasta entonces que eran, constituian restos de animales tales como
mandibulas, huesos y también vegetacion de hace millones de afios.

El descubrimiento de fésiles cambia y ha cambiado nuestra manera de ver la vida. La cantidad
de informacion que agrupa un fosil dentro de él nos ha hecho descubrir datos de nuestro planeta
de épocas pasadas que no podriamos haber descubierto de otra manera.

¢, Como se forma un fésil? Lejos de lo que
pueda parecer por la gran cantidad de fésiles
que se conservan hoy dia, la formacién de un
fosil es un suceso muy sorpresivo ya que un
animal o una planta al morir tiende a ser
alimento para otros, no a conservarse durante
millones de afos. La naturaleza siempre intenta

retroalimentarse, por lo que conseguir que un

animal se conserve durante millones de afios en
lugar de servir de sustento a los que vienen después es una caracteristica de lo mas remota,
entonces, ¢como se forma un fosil? Hay varias maneras por las que puede darse la formacion de
un fosil.

Sedimentacion. Cuando un animal o un insecto muere los sedimentos acaban enterrando sus
restos, especialmente su exoesqueleto, que es lo mas resistente al tiempo. Para que este
exoesqueleto se conserve sin modificaciones a lo largo de millones de afios sera menester que la
sedimentacion se produzca lo antes posible. Un desplazamiento de tierra temprano es una buena
opcidn para que esto suceda.

Fundicidn. Esta forma de fosilizacién origina sobre todo moldes de impresiones en negativo
de los organismos. Estas impresiones pueden ser exteriores o interiores y sobre todo han
conservado conchas de distintos animales hasta nuestros dias.
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Mineralizacion. El agua también puede conservar un cuerpo, para ello lo ideal seria que el
ser vivo al morir se precipitara al agua o desfalleciera ya en ella. Muchos de los organismos
habitantes en el agua pueden comerse las partes exteriores del cuerpo, pero no el duro esqueleto.

Carbonizacién. Por todos es sabido que la vida se basa en carbono, por lo que esta también
es una forma de fosilizacion. Las sustancias volatiles como el oxigeno y el hidrogeno que
acumulan los cuerpos de los seres vivos se pierden y perdura una capa de carbono que sera la
encargada de conservar los restos del organismo en forma de huella.

Tipos de fésiles

Son denominados como fosiles los restos de animales y plantas que se conservan en buen
estado hasta nuestros dias después del paso de millones de afios, pero también se conoce como
fosiles a los restos de actividades que se conservan de estos individuos. Asi pues y aunque se
documenta una extensa clasificacion estos son los dos tipos de fésiles principales que aglomeran
todos los distintos subtipos:

o Fosiles de individuo. Son aquellos formados por un animal o planta. En la mayoria de
los casos no estaran constituidos por un organismo entero, sino que es una parte de este la
que ha sido fosilizada, como puede ser un hueso, hoja, la mandibula o la piel.

o Fosiles de actividad. Se trata del rastro de la actividad que han dejado los seres vivos y
se ha mantenido hasta la actualidad en forma de huellas o nidos impresas en diferentes
moldes, por lo que se tratan de fosiles de fundicion.

Fuente: recuperado de: https://ingeoexpert.com/2018/06/28/que-es-un-fosil/

Actividad 2: Circuito de observacién y cuestionario.

Tiempo: 60 minutos.
Sitio: municipio.

Desarrollo: El curso se dividira en 7 grupos, cada grupo tendra un color caracteristico y una hoja
con pistas que, siguiendo a lo largo de la actividad, cada pista contiene una pregunta relacionada

con el tema visto en clase, cada equipo debe dar respuesta a los interrogantes.

Recursos: guia, cuestionario, pistas.


https://ingeoexpert.com/2018/06/28/que-es-un-fosil/
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Pistas

1. En este sitio se realizan encuentros deportivos.
2. Cuando me siento enfermo voy a este lugar.

Si quiero sentirme cerca de Dios voy a este sitio.
Cuando era nifio me encantaba jugar alli.

En este sitio nuestro cuerpo podemos ejercitar.
Mis primeros aprendizajes fueron en este sitio.

N o o~ W

Si me quiero culturizar en este lugar lo puedo lograr.

Preguntas

¢Qué es un fésil?

¢Para qué sirven los fosiles?

¢Cudles son las maneras en las que se puede dar la formacion de un fésil?
¢En qué consiste la sedimentacion?

¢En qué consiste la fundicion?

¢En qué consiste la mineralizacion?

N o gk~ e e

¢ Cudles son los tipos de fosiles?

Segunda parte de la propuesta: Creacion de fosiles
Actividad 1: Decorando dinosaurios

Tiempo: 40 minutos.

Sitio: salon de clases.

Desarrollo: cada estudiante tendra una hoja con un
dinosaurio el cual debe decorar utilizando su

creatividad y diversos materiales.

Recursos: pinturas, plumones, colores, cascara de
huevo, aserrin, plumas, dibujos de dinosaurios.
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ACTIVIDAD 2: Replicas esqueletos dinosaurios
Tiempo: 60 minutos.
Sitio: salon de clases.

Desarrollo: cada estudiante realizard un esqueleto de

dinosaurio utilizando diversos materiales, para ello se

les entregaréa una hoja con la respectiva muestra del

ejercicio.

Recursos: pitillos, pastas, copitos, dibujos de esqueletos de dinosaurios pegante.

Actividad 3: elaboracion de fosiles:
Tiempo: 60 minutos.
Sitio: patio del colegio.

Desarrollo: cada estudiante toma un pedazo de
plastilina o arcilla, formaran una pelota, después
la aplastan y por altimo presionan los

dinosaurios de juguete, las conchas o los

esqueletos para crear una réplica de un fosil, si desean pueden pintarlos o decorarlos.

Recursos: plastilina, arcilla, dinosaurios de juguete, huesos, conchas, esqueletos de pescado,

recipientes, agua, tabla de madera, carton.
Tercera parte de la propuesta: Cancion y danza infantil
Actividad 1: Creacion de mascaras
Tiempo: 30 minutos.

Sitio: salon de clases.
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Desarrollo: cada estudiante elaborard una mascara del dinosaurio de su preferencia, y de manera
creativa la decorara, posteriormente la utilizard en una muestra coreogréfica.

Recursos: cartulina, pinturas, plumones, colores, escarcha, plastilina colbon, resorte, tijeras.

Actividad 2: Puesta en escena
Tiempo: 60 minutos.

Sitio: salén de clases, auditorio.

= 4
Desarrollo: Se destina un tiempo para realizar P o s l L E s

la puesta en escena y ensayar antes de la

El Carnaval de los Animales.
Camille Saint Saéns.

presentacion, para la cual se utilizara la

cancion Fosiles, el carnaval de los animales

compuesta por Camille Saint-Saéns) https://www.youtube.com/watch?v=YqgUMJc-nrG8. Los

estudiantes usaran ropa negra y la mascara del dinosaurio que fue elaborada en clase por ellos
mismos, posteriormente algunos interpretaran la cancion siguiendo el ritmo, utilizando palitos de

madera y botellas de vidrio, y otros realizaran una ronda al ritmo de la cancion.

Recursos: cancion, mascaras elaboradas en cartulina, bafle, palillos, sillas, escenografia.


https://www.youtube.com/watch?v=YqUMJc-nrG8
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Cuarta parte: Descubriendo fosiles
Actividad: paleontélogos por un dia
Tiempo: 60 minutos.

Sitio: canchas.

Desarrollo: antes de la actividad, la docente enterrara
algunos huesos o fésiles a un costado de la cancha,
los estudiantes asumiran el rol de paleont6logos para

descubrirlos, si pueden con vestuario de

paleont6logos o si no, de manera creativa utilizaran algo
alusivo del paleont6logo, después de esto iniciaran la
busqueda de los fosiles, cavaran en la tierra con mucho
cuidado para extraerlos, cuando encuentren los fosiles, los

armaran en una cartulina negra.

Los fésiles y los huesos encontrados en la excavacion se

utilizaran en el museo interactivo.

Recursos: lupas, brochas, huesos, cartulina negra, vestimenta

paleont6logos.

Quinta parte de la propuesta: De visita al museo de fosiles
Actividad: museo interactivo
Tiempo: 60 minutos.

Sitio: auditorio.
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Desarrollo: en esta actividad, uno de los estudiantes tendra el papel de musedlogo que es el
encargado de guiar a los estudiantes por el museo, mostrandoles y ensefidndoles todo los
relacionado con los fosiles, algunos de sus comparieros de curso, tomaran el papel de los

estudiantes, estos podran interactuar con los diversos

fosiles y huesos que hay en la exposicion, la visita al m
museo de fosiles es parte de una salida pedagdgica __ /'4’ 0
programada por la institucion educativa donde estan "\.//l
matriculados. Otro de los nifios cumplira la funcion del -

docente que esta encargado de acompafiar a los f\x:‘;) =
estudiantes en su salida pedagogica. 1 11 1Y T T

Recursos: fosiles, dibujos de dinosaurios, huesos, vestuario.

Actividad: Cine Foro — En busqueda del valle encantado 1.
Tiempo: 120 minutos.
Sitio: salon de audiovisuales.

Desarrollo: se presentara la pelicula: en busca
del valle encantado 1, que tiene una de duracion:

70 minutos. En el salon de audiovisuales, se les s & ‘iﬂ 5

dara una breve introduccion acerca de ella, una vez
sea vista y comprendida de manera clara y coherente, los estudiantes participaran del cine foro de
forma activa con una actitud de escucha y respeto.

Recursos: pelicula, televisor, guia de preguntas.



Anexo 4: Instrumentos de evaluacion

Entrevista a docentes

Entrevista a docentes

Evaluar la pertinencia de la propuesta ludica como una estrategia pedagogica que permite
comprender desde el estudio de fésiles, algunos aspectos de la prehistoria y que han
permitido la evolucion y el avance del hombre.

%) Mmariajulialgomez@gmail.com (no se comparten) )

Cambiar cuenta
*Obligatorio
Nombre *

Tu respuesta

:De que manera el estudio de fosiles permite conocer razgos propios de las
culturas?

Tu respuesta

;Considera Usted que ofrecer otras estrategias para orientar diversos

conocimientos en lainstitucion es pertinente? ; Por que?

Tu respuesta

*®
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;Considera que los estudiantes aprendieron mas facil con la implementacion
del ambiente ludico? ;Por que?

Tu respuesta

Otros aportes o comentarios

Tu respuesta

Enviar

https://[forms.gle/Ku8vysrRnutx1rzX7
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https://forms.gle/Ku8vysrRnutx1rzX7

Anexo 5: Instrumentos de evaluacion

Entrevista a estudiantes

Parte 2. Creacion de fosiles.

Parte 3. Cancion y donza infantil .

Parte 4. Paleontdlogos por un dia

Entrevista a estudiantes

Evaluar la pertinencia de la propuesta ludica como una estrategia pedagdgica que permite
comprender desde el estudio de fosiles, algunos aspectos de la prehistoria y que han
permitido la evolucion y el avance del hombre.

@ mariajulialgomez@gmail.com (no se comparten)

; Se restablecio el borrador
Cambiar cuenta &

*Qbligatorio

Nombre *

Tu respuesta

Califigue de 1a 5 el nivel de satisfaccion de las actividades realizadas, siendo *
uno el nivel mas bajo y 5 el mas alto.

@ 1

O O OO0
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;Podria describir que tan didacticas fueron las actividades? *

Tu respuesta

;Cree que se aprende de forma mas sencilla a traves de la ludica? explique. *

Tu respuesta

;Cree que en la institucion se deben implementar actividades ludicas? ;por *

que?

Tu respuesta

;Como considera la orientacion dada por la docente en las actividades? *

Otros aportes o comentarios

Tu respuesta

https://forms.gle/maPWhaRNFJ7HToBJA

Borrar formulario
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https://forms.gle/maPWhaRNFJ7HToBJA

Anexo 6: Instrumentos de evaluacién y seguimiento

Rubrica de evaluacion
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Objetivo: Evaluar la pertinencia de la propuesta lidica como una estrategia pedagdgica que

permite comprender desde el estudio de fésiles, algunos aspectos de la prehistoria y que han

permitido la evolucion y el avance del hombre.

Nombre del estudiante:

Fecha:

Sefiale segun corresponda su criterio cada item solicitado a continuacion:

Primera parte de la propuesta: La fundamentacion tedrica Insuficiente | Bueno Muy Excelente

()] (3) Bueno (4) (5)

Lectura y desarrollo de la guia

Planeacion del circuito de observacion

Trabajo en equipo

Andlisis de las pistas

Precisidn en las respuestas

Segunda parte de la propuesta: Creacion de fosiles Insuficiente | Bueno Muy Excelente
(D) 3) Bueno (4) (5)

Creatividad

Uso de materiales

Trabajo colaborativo

Optimizacion del tiempo

Calidad de los trabajos

Tercera parte de la propuesta: Cancién y danza infantil Insuficiente | Bueno Muy Excelente
(D) 3) Bueno (4) (5)

La calidad del trabajo desarrollado

Coordinacion motora y auditiva

Creatividad

Puesta en escena

Trabajo en equipo

Cuarta parte: Descubriendo fosiles

Materiales

Seguimiento de instrucciones

Optimizacion del tiempo

Trabajo colaborativo

Creatividad

Responsabilidad

Quinta parte de la propuesta: De visita al museo de fdsiles
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Juego de roles

Trabajo en equipo

Organizacién y adecuacion de espacios

Apropiacion del tema

Participacion del cine foro

Consideraciones finales para la evaluacion

Nota sugerida (otorgada por la docente)
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Anexo 7: Instrumentos de evaluacién y seguimiento

Ciclo PHVA

Planear

Propuesta de
Intervencion Educativa

Achar Hacer

Seguimiento continuo
Analizar la pertinencia Estrategia: Los fosiles
del proyecto y los “las huellas del pasado
alcances del mismo en el en el presente”

proceso de ensefianza Ver|‘. icalr

de los estudiantes -
Evaluacion constante

de todas
las actividades
realizadas.
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Anexo 8: Imagen de la Propuesta.

Parte 1. fundamentacion tedrica
sobre los fosiles

Parte 2. Creacion de fosiles.

Parte 3. Cancion y danza infantil .

Parte 4. Paleontdlogos por un dia

LAS HUELLAS
DEL PASADO, EN Parte 5. De visi.ta al museo de
EL PRESENTE fosiles



