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RESUMEN

La presente investigacién se enmarca en la funcién del juego como una herramienta
diddctica innovadora para la ensefianza de la historia en la educacién bésica y media. Busca
a partir de algunos de sus referentes tedricos y metodoldgicos fundamentar la importancia
que tiene el juego en procesos de ensefianza-aprendizaje.

Inicialmente se hace un recorrido por los principios tedricos del juego segin algunos
pedagogos y psicélogos que permiten dimensionar la relacién juego-aprendizaje. En
segundo lugar, se fundamentardn los problemas que tienen docentes y estudiantes en la
ensefianza-aprendizaje de la disciplina histdrica, y como tercer punto, se establecerd una
propuesta pedagdgica en la cual se desarrollard un contenido de la historia utilizando el
juego como estrategia didéctica, lo cual permite vislumbrar cémo el jugar promueve la
participacion colectiva y el proceso de aprendizaje de nifios y nifias.

Adicionalmente, se pretende mostrar la importancia del juego como un proceso
estimulante, recreativo y exploratorio que permite conjugar el jugar-haciendo con la
formacioén de conceptos histéricos. Ademds que contribuye al desarrollo por parte de los
docentes de estrategias de ensefianza creativas que pueden mejorar la ensefianza de la
historia y el desempefio de sus estudiantes.

Palabras Claves: juego, historia, modelos educativos, funcién simbélica, pedagogia.
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INTRODUCCION

Si partimos entendiendo que Colombia es uno de los paises del mundo en el cual, la
calidad de ensefianza y aprendizaje de la historia en los colegios publicos y privados es
bastante baja'. Esto se debe a varias circunstancias. Por una parte, a los libros de texto que
en cierta medida no invitan a la reflexion y al interés por su lectura, puesto que son
dificiles de asimilar y comprender®. Por otra parte, existe el problema estructural en la
formacion pedagdgica en los futuros docentes de Historia y de Ciencias Sociales en la
academia®. Todo lo anterior, sumado a “’las crisis estructurales dentro de las escuelas: una
incompleta o defectuosa formulacién de planes de area y aula, o un incorrecto curriculo,
ocasiona un desequilibrio en las maneras como se lleva a cabo los procesos de ensefianza-
aprendizaje de la historia’’*.

Segtin lo expresa José Carlos Nifiez®, estas problemdticas de ensefianza no estimulan el
conocimiento para alcanzar aprendizajes verdaderamente significativos, sino que por el
contrario ocasionan en los estudiantes las dificultades en la atencion, la concentracion y
el aprendizaje®. Esto conlleva problemas que no sélo estan relacionados con la perspectiva
tradicional de la ensefianza sino con los métodos que utilizan los docentes para ensefiar la
disciplina, como desinterés por el conocimiento de nuestra historia, falta de motivacién que
estimule el proceso de investigacion del estudiantes, lo que sin duda repercutird en el
proceso de aprendizaje de la disciplina académica en si. Es comin que desconozcan
metodologias activas o nuevas.

Como lo menciona Blythe’ despierten en los estudiantes “un interés reflexivo hacia lo que
se estd aprendiendo ayudandolos a establecer relaciones entre su vida y la asignatura, entre

' LA CRISIS DE LA HISTORIA [Anénimo] [en linea]. En: Revista Semana, 2012. [consultado
agosto de 2017]. Disponible en Internet: <https://www.semana.com/nacion/articulo/la-crisis-
historia/255378-3>.

2RODRIGUEZ CAMPOS, Dario. Los colegios deben ensefar a pensar con base en la historia [en
linea]. En: Unperiddicodigital.unal.edu.co Bogotd: Universidad Nacional de Colombia, 2018

[consultado agosto de 2017]. Disponible en Internet:
<http://unperiodico.unal.edu.co/pages/detail/los-colegios-deben-ensenar-a-pensar-con-base-en-la-
historia/>

3 Ibid. http://unperiodico.unal.edu.co/pages/detail/los-colegios-deben-ensenar-a-pensar-con-base-
en-la-historia/

4 Ibid., http:/unperiodico.unal.edu.co/pages/detail/los-colegios-deben-ensenar-a-pensar-con-base-
en-la-historia/

5 José Carlos Nufez Pérez, Catedratico de Psicologia Evolutiva y de la Educacion en
la Universidad de Oviedo, Espana.
<https://scholar.google.es/citations?user=Q P4OUAAAAAJ&hI=es>

6 NUNEZ, José Carlos. Motivacién, aprendizaje y rendimiento académico. En: Actas do X
Congresso Internacional Galego-Portugués de Psicopedagogia. Braga: Universidade do Minho,
2009.

7 BLYTHE, Tina. La ensefanza para la comprension Guia para el docente, 2002, Citado por
MURILLO ESTEPA, Paulino, et al. El desarrollo de competencias docentes en la formacién del
profesorado. Espana: Ministerio de Educacién y Ciencia, 2007. p. 131.
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los principios y la prictica, entre el pasado y el presente y entre el presente y el futuro”®.
No deben sorprendernos, pues, las respuestas que dan los estudiantes de bachillerato y de
universidad, al ser interrogados sobre su experiencia en el aprendizaje de la historia. Los
estudiantes de bachillerato dan respuestas como éstas:

“Los temas son repetidos y aburridos. No son ttiles en la vida. Los textos
son largos, hartos y confusos. Para estudiar medicina o derecho, no se
necesita historia, no nos sirve para nuestra vida social, ni para los estudios,
ni en ninguna parte. Es importante por cultura general y para el examen del
ICFES, pero para mi vida futura, no me importa™”.

(Serd entonces que el proceso pedagdgico de la ensefianza de la historia requiere de un
nuevo dialogo, un nuevo enfoque que corresponda a las necesidades de esta sociedad
globalizada en que se vive en el momento presente? Por lo que resulta pertinente ahondar
en el conocimiento de los origenes de la pedagogia como se conoce en la actualidad, ya que
permite reconocer elementos comunes de otras culturas, como la europea de finales del
siglo XIX, para llegar a determinar el contexto de la problemdtica planteada en esta
investigacion.

A finales del siglo XIX en Europa, entre un grupo de pedagogos y psicélogos surgié una
serie de ideas acerca de la educacion y sus practicas que en oposicién a una pedagogia
basada en el formalismo y la memorizacion, en el didactismo y la competencia, en el
autoritarismo y la disciplina, reivindicaban la significacién, el valor y la dignidad de la
infancia, centrandose en los intereses espontaneos del nifio y fortaleciéndose su actividad,

libertad y autonomia'®.

Uno de los retos que tenfa la pedagogia era como pasar de una ensefianza centrada en el
docente a una centrada en el estudiante, lo cual atribufa introducir metodologias activas
diferentes de la simple asistencia a la clase magistral, para pasar a una metodologia donde
el estudiante y el docente fuesen actores en una relacién dindmica y creativa!l. A esto se le
denomind escuela activa o escuela nueva y tuvo gran auge durante todo el siglo XX, sobre
todo porque es durante este siglo que aparecieron instituciones educativas que se
denominaron escuelas nuevas teniendo como exponentes a John Dewey, William
Kilpatrick, Maria Montessori, Jean Piaget, entre otros. Los principales aportes se
fundamentan en el amor y respeto por la infancia, la maxima representativa “aprender
haciendo” de los planteamientos de la corriente filoséfica del norteamericano John Dewey,

8 MORA FORERO, Jorge Rafael. La Ensefianza de la Historia de la Educacién en Colombia.
Bogotd: ECOE, 1988, p. 87. [consultado agosto de 2017]. Disponible en Internet:
<https://books.google.com.co/books?isbn=9589097987 >

® Ibid. p, 88
10 PALACIOS, Jesus. La cuestion Escolar: criticas y alternativas [en linea). Barcelona, 1984
[consultado agosto de 2017]. Disponible en Internet:

<villaeducacion.mx/descargar.php?idtema=1319&data...la-cuestion-escolar.pdf>
" SERNA GOMEZ, Humberto. Metodologias activas del aprendizaje. Medellin: Fundacion
Universitaria Maria Cano, 2012.
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el uso del texto y el dibujo libre, la correspondencia interescolar, el libro de la vida de
Célestin Freinet, la ensefianza para las clases populares de Paulo Freire, y el rol integrador
entre docente-alumno'?. Todos estos aportes fundamentales para la pedagogia moderna
estdn fundados bajo la premisa de la diddctica, pues es gracias a los recursos y estrategias
que esta proporciona que la escuela activa fundamenta su quehacer pedagdgico, por
ejemplo, con el juego diddctico, los materiales audiovisuales y el material lidico como
piezas y herramientas manuales.

En Colombia, la escuela nueva surge aproximadamente medio siglo después
que en Europa, especificamente en la década de los afios 70 como respuesta
a las necesidades educativas de los nifios de primaria de las zonas rurales del
pais, pues son pocos los nifios matriculados por grado y se hace necesaria la
figura del docente multigrado; ademds se disefiaron unas guias que tenfan
como funcién rutas de aprendizaje auténomo con actividades didacticas'.

“’La idea era que pudieran transitar por los temas y areas del conocimiento, de tal manera
que el maestro tuviera espacio para atender a los niflos que adn no sabian leer ni
escribir’’'*. Es de suma importancia la puesta en marcha de este modelo pedagégico debido
a que plantea la posibilidad de capacitar a los docentes mediante guias de formacion, asi
como el respeto por los ritmos de aprendizaje de los nifos, la integracion de la comunidad
educativa (estudiantes, educadores, padres de familia, directivos docentes y
administradores escolares).

Con lo anterior, este estudio pretende que, el juego como herramienta didactica, adherido a
la escuela activa, sea aplicable en la ensefianza de la historia, teniendo en cuenta que:
...el juego impacta de manera muy positiva en la adquisicién de
conocimientos significativos, ademds que promueve procesos de ensefianza-
aprendizaje agradables, cooperativos y participativos en funcién al desarrollo
de las habilidades y de las caracteristicas de los adolescentes de hoy y para la
préctica docente de la asignatura de historia'.

Cabe destacar que si los docentes, optan por el uso de metodologias activas como el juego
en la ensefianza de la historia, como se plantea en esta investigacion, el aprendizaje de
esta asignatura cumpliria un rol fundamental de reflexion en todo lo que tiene que ver con
el entendimiento y apropiacion de conocimiento de las acciones humanas en los dmbitos

2 NARVAEZ, Eleazar. Una mirada a la escuela nueva. En: Revista Educere, Vol. 10, Num. 35,
octubre-diciembre, 2006, pp. 629-636 Universidad de los Andes Mérida, Venezuela.

3 MINISTERIO DE EDUCACION. Escuela Nueva [en linea]. Colombia: MEN, 2010. [consultado
agosto de 2017]. Disponible en Internet: <https:/www.mineducacion.gov.co/1759/articles-
340089 archivopdf orientaciones pedagogicas tomol.pdf>

4 COLOMBIA APRENDE. ;Qué es Escuela Nueva? de [en linea]. En: Colombia Aprende.
[consultado 01 agosto 2017]. Disponible en Internet:
<http://www.colombiaaprende.edu.co/html/home/1592/article-94519.htmI>

5 PRATS, Joaquin. Ensefar Historia: notas para una didactica renovadora. Mérida, Espafia:
Consejeria de Educacion, Ciencia y Tecnologia, 2001.
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politicos, culturales y sociales'®. Por lo anterior, se plantea la alternativa de aprender
jugando. Aprender mediante el juego, la interaccién con materiales, con el entorno y sobre
todo con uno mismo.

El juego es una estrategia idénea para los procesos de ensefianza-
aprendizaje, tanto en primaria como en secundaria, que usado por los
docentes de una manera planificada, persiguiendo unos objetivos claros e
incentivando la lidica, va a impactar en la apropiacién de conocimientos de
una manera recreativa, mejorard las relaciones interpersonales en clase por
medio del trabajo en equipo, la competencia y la socializacién , ademds
fomentard el desarrollo de la creatividad, la imaginacién y la agilidad
mental’.

El uso de los juegos durante las clases, junto a una intervencion lddico-pedagdgica,
permitird contar con una estrategia que despierte el interés comun de los nifios y jévenes,
que puede aprovecharse como recurso metodoldgico para desarrollar diferentes temas en
todas las clases. Es en este sentido que Azucena Caballero se refiere a los métodos y
pedagogias, afirmando que: “[...] el uso de recursos como los juegos sirve para desarrollar
todo tipo de destrezas y habilidades en los estudiantes™'®.

En este orden de ideas, se evidencia la presencia del juego espontineo
cuando los nifios ingresan por primera vez al colegio, en la etapa de
educacion infantil, pues este no estd ain mediado por ninguna regla
impuesta por el docente, el nifio juega como una forma de exploracién. Ya
adaptados propiamente a la escuela, la tarea del docente, cambia, y es
ensefiar y aplicar distintos tipos de juegos para que los nifios se conozcan
entre si, se relacionen, se diviertan, aprendan a conocer distintos tipos de
materiales y vayan adquiriendo distintas habilidades y destrezas; a esto se le
Ilama, juego reglado".

6 |bid., p.15

17 YVER, A $A qué jugamos?, Buenos Aires, 1998. Citado por: CHACON, Paula. El juego didactico
como estrategia de ensefianza y aprendizaje ¢Cémo crearlo en el aula? [en linea]. En: Grupo
didactico, 2001. [consultado agosto de 2017]. Disponible en internet:
<http://www.grupodidactico2001.com/PaulaChacon.pdf>

8 CEPEDA RAMIREZ, Martha Ruth. El juego como estrategia ludica de aprendizaje [en linea]
Colombia: Magisterio.com.co, 30 de enero de 2017. [consultado agosto de 2017]. Disponible en
Internet: <http://www.magisterio.com.co/articulo/el-juego-como-estrategia-ludica-de-aprendizaje>

19 ALCALA, David Hortigliela, et. al. ;juego libre o juego reglado en educacién Fisica? Debate con
futuros docentes sobre su aplicabilidad en la etapa de primaria [en linea]. En: researchgate.net,
2017. [consultado agosto de 2017]. Disponible en Internet:
<https://www.researchgate.net/publication/319880760 Juego libre o juego reglado en Educacio
n_Fisica Debate con futuros docentes sobre su aplicabilidad en la etapa de Primaria>
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Todo esto estaria enmarcado en torno al juego reglado; pero sin olvidar que al mismo
tiempo el nifio también debe utilizar de manera liidica y espontdnea el juego libre como
medio de desarrollo en su aprendizaje®.

Se diferencia lo que corresponde al juego espontdneo y al juego reglado, siendo este dltimo
al que Piaget llamé juego de reglas.

Se trata de actividades socialmente transmitidas que sacralizan, un
conjunto de normas que los jugadores consideran que hay que obedecer.
No es una actividad confusa ni desordenada para quien juega, sino un
proceso estructurado y con sentido social y personal para quienes estin
jugando. Tanto es asi que por si mismo produce el aprendizaje inestimable
de multiples contenidos sociales, instrumentales, comunicativos,
expresivos y légico conceptual. Los juegos reglados son buscados por los
nifios en el camino de encontrar un orden y aumento de conocimientos, la
relacién lidica con un otro que los desafia a jugar mas y cada vez mejor, en
la bisqueda de estererias y herramientas que les permitan crecer respetando
al otro, descentrarse y encontrarse en un grupo o una pareja y por qué no, a
veces nuevamente consigo mismo. Estos aprendizajes son implicitos en el
juego, siendo la razén por lo que no causan ninguna resistencia en los nifios
sino que ellos necesitan siempre experimentar juegos reglados de mayor
complejidad®.

Conjuntamente a lo anterior, se presenta el juego como una manifestacion libre y
espontdnea en el ser humano, para lo que se debe entender en el sentido mds amplio de la
palabra, es decir, aquella actividad que realiza por iniciativa propia y en el cual durante su
desarrollo no intervienen los adultos, por cuanto, no se condiciona mediante la biisqueda
de algiin tipo de finalidad ajena a la de jugar placenteramente®.

Lo que se traduce en que el juego espontineo es aquel que desde su
naturaleza misma no depende de refuerzos o acontecimientos externos; sin
embargo, las reglas, se condicionan mediante la realidad externa a la que
tratan de adaptarse, al contexto, a la cultura y persigue unos objetivos
ludicos. Se tienen entonces que durante la primera infancia las actividades de
los nifios se caracterizan por actividades fundamentalmente sensomotrices y
de exploracion centradas principalmente en el descubrimiento de las propias
posibilidades de movimientos y manejo de objetos. Aquello, da cabida
esencialmente al juego simbdlico y de experimentacién que se hace muy

20 MUNOZ QUINTERO, José. Juego dirigido y juego libre en el area de educacién fisica [en linea].
Espafa: Federaciéon de Ensefianza de CC. OO. de Andalucia. Revista digital para profesionales de
la pedagogia, No. 3, julio de 2009. [consultado marzo de 2017]. Disponible en Internet:
<https://www.feandalucia.ccoo.es/docu/p5sd5058.pdf>

2 PIAGET, Jean. El criterio moral en el nifio. 2 ed. Barcelona, 1984, 405 p.

22 GAMBOA JIMENEZ, Rodrigo y CACCIUTTOLO JUAREZ, Carola. Juego libre y espontaneo en el
patio de recreo en educacion infantil... ;A qué juegan los nifios? [en linea]. Argentina: Memoria.
[consultado abril de 2017]. Disponible en Internet:
<http://www.memoria.fahce.unlp.edu.ar/trab _eventos/ev.7184/ev.7184.pdf>
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presente en la mayoria de las manifestaciones lidicas observadas, y los
juegos competitivos quedan relegados naturalmente a una etapa posterior,
donde los nifios son capaces de exteriorizar su atencion, y ponerse en el
lugar de los otros®.

Por lo anteriormente sefialado se plantea para este estudio proponer desde la diddctica del
juego, una préictica pedagdgica que lleve a la adquisicion de conocimientos e interrelacion
del sujeto con su historia, sus origenes, la problemadtica social que involucra la historia de
una regién, de un pais, incorporando el juego como herramienta lidico-pedagdgica en el
proceso de enseflanza — aprendizaje de la historia en el contexto educativo colombiano.
Entendiendo que desde un modo elemental y la raiz misma del juego, este se da de forma
espontdnea. En esta investigacion, se pretende entender que el juego es una actividad
divertida y espontanea desde su raiz misma: sin embargo, el juego también se ensefia y se
aprende, por eso, se utilizard como herramienta pedagdgica. Sin embargo, en la escuela se
da forma reglada, para poder llevar a cabo el proceso cognoscitivo y cognitivo que el
docente busca: el del aprendizaje.

Se llevara a cabo una revisiéon documental y metodolégica del material encontrado en las
diferentes bases académicas (bibliotecas, Internet, notas de clase, institucién educativa),
con el fin de establecer los fundamentos tedricos que hardn posible, a partir de la
caracterizacion de una comunidad educativa, disefiar una propuesta pedagdgica enmarcada
en la tesis de la Escuela Nueva, en la ensefianza aprendizaje de la historia en las aulas
colombianas.

23 CHOKLER, M. El concepto de autonomia en el desarrollo infantil temprano, coherencia entre
teoria y préactica [en linea]. Colombia: Revista Aula de Infantil, 53, 9-13, 2010. [consultado abril de
2017]. Disponible en Internet: <http://aulainfantil.grac.com/revistas/aula-infantil/053-aplicaciones-y-
experiencias-de-los-principios-de-pikler-loczy >
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1. PROBLEMA

1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El aprendizaje de la historia en Colombia, pasa por una serie de problemdticas, en gran
medida ligadas a los procesos de ensefianza lineal y tradicional que se utilizan en las
Instituciones educativas de Bésica y Media; que no invitan a adquirir un interés y a
formular hipétesis criticas frente a s{ mismos y con la sociedad?. Pues, la finalidad del
aprendizaje de la historia deber ser, no una visién memoristica y solamente académica; si
no, una experiencia de adquirir conocimientos simbélicos de nuestras multiples realidades
sociales y culturales como humanidad en contextos determinados; saber prejuzgarlos,
formular hipétesis y argumentarlas®.

El juego que se encuentra referenciado en las corrientes pedagdgicas de la Escuela Nueva-
Activa, resulta ser una herramienta lidica y alternativa pedagdgica que posibilita la mejora
de las problemadticas ya mencionadas, porque rompe con la monotonia, repeticion y rutina
en los salones de clase, al tiempo que posibilita el desarrollo de habilidades motoras,

psicomotoras, cognoscitivas y cognitivas®.

Ademds se debe entender ‘’la ensefianza de la historia en la sociedad contempordnea
cumple un rol fundamental, pues es a través de la historia que se legitiman las acciones
humanas en los dmbitos, politicos, culturales y sociales’’?” Ya que El aprendizaje de la
historia sirve en la educacion para facilitar la compresion del presente, preparar a los
estudiantes para la vida adulta, despertar el interés por el pasado, potenciar en niiios y
adolescentes un sentido de identidad, entre otras®®. Sin embargo, en las escuelas los fines

24 RODRIGUEZ CAMPOS, Dario. Los colegios deben ensefiar a pensar con base en la historia [en
linea]. En: UNperiddicodigital. Bogota: Universidad Nacional de Colombia, 2018 [consultado agosto
de 2017]. Disponible en Internet: <http://unperiodico.unal.edu.co/pages/detail/los-colegios-deben-
ensenar-a-pensar-con-base-en-la-historia/>

25 |bid

26 ARROCA BARRIOS, Maira Alejandra y DELGADILLO PARRA, Daniela Alejandra. La Ludica
Como Estrategia Para Mejorar Los Procesos De Atencién En Los Nifios De Grado Primero Del
Colegio Americano De Ibagué historia [en linea].lbagué: Universidad de Tolima, 2014 [consultado
agosto de 2017]. Disponible en Internet: <http://repository.ut.edu.co/bitstream/001/1416/1/RIUT-
JCDA-spa-2015-
La%201%C3%BAdica%20como%20estrategia%20para%20mejorar%20l0s%20procesos%20de%2
0atenci%C3%B3n%20en%20105%20ni%C3%B10s%20de%20grado%20primero%20del%20Coleqi
0%20American0%20de%20Ibagu%C3%A9.pdf>

27 PRATS. Op., cit.,

28 PANTOJA SUAREZ, Paula Tatiana. ENSENAR HISTORIA, UN RETO ENTRE LA DIDACTICA Y
LA DISCIPLINA: REFLEXION DESDE LA FORMACION DE DOCENTES DE CIENCIAS
SOCIALES EN COLOMBIA [en linea]. En: Scielo.conicyt.cl. Manizales: Universidad de Caldas,
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de esta asignatura suelen perder sentido en gran parte por la formacién y tradicién de los
docentes, ya que en gran medida se basan en el uso del libro como la tdnica posible
herramienta pedagdgica, lo que hace que los docentes ofrezcan una visién de la historia
como un cuerpo acabado y estitico, ademds que las clases se tornan aburridas y dificiles®’.

Por lo anterior, se pretende que “’el juego como herramienta diddctica permita la
identificacién por parte de los estudiantes de lugares, contextos, desarrollen el concepto de
tiempo-espacio, pero, sobre todo, aprendan a relacionar todos los elementos anteriores de
manera l6gica formulando y probando hipétesis abstractas’’*.

Al mismo tiempo que se foma en cuenta que este elemento no ha sido implementado en la
ensefianza de la historia como recurso en el aula, para desarrollar comportamientos y
destrezas adecuadas en los estudiantes®'. Partiendo de la 6ptica de la ensefianza-aprendizaje
que le asigne a la préctica docente del juego y en consonancia con los contenidos que se
impartirian, estos, favorecerdn la sociabilidad entre los estudiantes, estableciendo objetivos
claros y herramientas didécticas apropiadas, que son elaboradas por los docentes. El
docente debe tener buena disposicion, ser creativo, tener paciencia y entender que el juego
estd siendo utilizado como un recurso mds para mejorar el aprendizaje’*. Es decir, es un
recurso educativo, no un mecanismo de dispersion. Por eso, se hace énfasis en que el juego
es didactico y debe por lo tanto poseer unas caracteristicas propias para poder ser eficaz en
los procesos de ensefianza-aprendizaje colaborativos.

1.2 FORMULACION DEL PROBLEMA

Con todo lo anterior se plantea la pregunta problema ;Cudles son las caracteristicas de una
propuesta pedagdgica sobre un contenido especifico de Historia para el grado sexto de
bachillerato que utiliza el juego como herramienta didactica?

2017. [consultado abril de 2017]. Disponible en Internet:
<https:/scielo.conicyt.cl/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0719-26812017000200059>
2 Ibid.,

30 CEPEDA. Op., cit., Disponible en Internet: http:/www.magisterio.com.co/articulo/el-juego-como-
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estrategia-ludica-de-aprendizaje

81 Ibid., Disponible en Internet: http:/www.magisterio.com.co/articulo/el-juego-como-estrategia-
ludica-de-aprendizaje

%2 |bid., Disponible en Internet: http:/www.magisterio.com.co/articulo/el-juego-como-estrategia-
ludica-de-aprendizaje
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2. JUSTIFICACION

Cuando se estd adquiriendo conocimiento es oportuno indagar sobre las maneras mads
précticas e interesantes que ocasionen agrado y una actitud activa e integradora de trabajo
en equipo, que se aleje de actividades educativas alienantes, aburridoras para transformarse
en espacios motivadores del aprendizaje®>. Dichas actividades deben responder a la vida y a
valores positivos como el bienestar, la felicidad y el dinamismo, articulables a través de la
accién lidica con compromiso, interaccién y conciencia®*. Asi mismo, deben estar en la
bisqueda de comprender e incluir desde todas las perspectivas probables, no solamente
desde lo cognitivo, y en este sentido abarcar la multidimensionalidad del ser humano.> Por
estas razones surge la concepcion del juego como estrategia diddctica para favorecer el
aprendizaje de la historia, puesto que el juego es una actividad lidica y recreativa que
contribuye a multiples desarrollos como el fisico, el emocional, el cultural y sobre todo el
cognitivo®®. El juego, pretende ayudar a la consolidacién de la lidica como una estrategia
educativa moderna y motivadora que logra generar sinergia y articulacién a nivel de los
actores del proceso pedagdgico®. Por otra parte, el juego como estrategia pedagdgica para
la asignatura de historia, sirve para que los docentes sean propositivos en clase, y hagan de
este espacio un lugar motivador que despierte la curiosidad y la necesidad de aprender a sus
estudiantes™.

Por tal motivo, este trabajo investigativo es de utilidad para docentes de Ciencias Sociales e
Historia de la Bésica Media que buscan alguna herramienta que posibilite el desarrollo de
sus clases de una manera innovadora, que desarrolle la creatividad y fomente el aprendizaje
de la historia como una actividad lidica, pues, la historia es una asignatura de suma
importancia por que potencia el andlisis de las realidades humanas, as{ como la justificacién
del presente, ya sea a través de un pasado inmediato o tardio, asi como el andlisis de los
individuos, sus causalidades y consecuencias dentro de un espacio-tiempo. ** No cabe duda
que transmitir el conocimiento de esta asignatura en muchas ocasiones es mondtono y
causa aburrimiento, por lo tanto, las actividades lidicas que son propias del juego, permiten
darle solucién a dichas dificultades.

33 POSADA GONZALEZ, Regis. La ltdica como estrategia didactica. Tesis. Magister en Educacion
[en linea]. Colombia: Universidad Nacional, 2014. [consultado agosto de 2017]. Disponible en
Internet: <http://www.bdigital.unal.edu.co/41019/1/04868267.2014.pdf >

34 |bid., Disponible en Internet: http:/www.bdigital.unal.edu.co/41019/1/04868267.2014.pdf

% |bid., Disponible en Internet: http://www.bdigital.unal.edu.co/41019/1/04868267.2014.pdf

3 ALVARADO MONGE, Maria de los Angeles y MONTERO MENESES, Maureen. El juego en los
nifios, enfoque teorico. En: Revi§ta Educacion, 2001. p. 113-124.

87 POSADA. Op cit., Disponible en Internet: -
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hitpz//www bdigital.unal.edu.co/41019/1/04868267.2014.pdf,

38 CHACON, Paula. El juego didactico como estrategia de ensefanza y aprendizaje ¢ Como crearlo

en el aula? [en linea]. En: Grupo didactico, 2001. [consultado agosto de 2017]. Disponible en
internet: <http://www.grupodidactico2001.com/PaulaChacon.pdf, >
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3 PRATS. Op,, cit.,
18

Con formato:

(
(
[ Con formato:
(
(

Espafiol (Colombia)

o A )



http://www.bdigital.unal.edu.co/41019/1/04868267.2014.pdf
http://www.bdigital.unal.edu.co/41019/1/04868267.2014.pdf
http://www.bdigital.unal.edu.co/41019/1/04868267.2014.pdf
http://www.bdigital.unal.edu.co/41019/1/04868267.2014.pdf
http://www.grupodidactico2001.com/PaulaChacon.pdf

3. OBJETIVOS

31 GENERAL

Disefiar una propuesta pedagdgica sobre un contenido especifico de Historia para el grado
sexto de bachillerato que utiliza el juego como herramienta pedagdgica.

3.2  ESPECIFICOS

o Identificar y describir los elementos constitutivos de una propuesta pedagdgica para el
contenido especifico de historia, “La prehistoria en América” para el grado sexto de
bachillerato.

e Problematizar el contenido especifico de historia, “La prehistoria en América”, y su
pertinencia en el desarrollo de habilidades cognitivas y socio-emocionales.

e Justificar el juego como una herramienta diddctica Optima en los procesos de
enseflanza-aprendizaje de la historia para el grado sexto de bachillerato.

o Diseiiar el plan de clase para el desarrollo del contenido especifico de “La prehistoria en
América” para el grado sexto de bachillerato.
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4. MARCO REFERENCIAL

41 MARCO TEORICO

Los aspectos tedricos que se corresponden con la problemdtica planteada en esta
investigacion estdn relacionados con dos elementos fundamentales: el juego y la corriente
pedagdgica conocida como Escuela Nueva, que serdn desarrollados a continuacion.

El juego. El juego es una actividad tan antigua como el ser humano mismo y se da de
forma innata; sin embargo, su forma de practicarse depende mucho de la cultura que tiene
cada pueblo ya que esto mediars en el desarrollo de las habilidades y las destrezas*. Todos
los nifios del mundo juegan, y esta actividad es tan preponderante en su existencia que se
dirfa que es la razén de ser de la infancia®!. Efectivamente, el juego es vital; condiciona un
desarrollo armonioso del cuerpo, de la inteligencia y de la afectividad*. A través de los
juegos y de su historia se lee no sélo el presente de las sociedades, sino el pasado mismo de
los pueblos®’. Una parte importante del capital cultural de cada grupo étnico reside en su
patrimonio lddico, enriquecido por las generaciones sucesivas, pero, s6lo que, amenazado
también a veces de corrupcién y extincién*, lo que se traduce en el manejo que se da a la
historia de una nacién que se pretende invisibilizar por razones politicas, econémicas o
porque no se tomen en cuenta la memoria histérica de una comunidad o grupo étnico. El
juego constituye por lo demads, una de las actividades educativas esenciales y merece entrar
por derecho propio en el marco de la institucién escolar, mucho mads alld de los jardines
infantiles o escuelas maternales donde por lo general queda confinado.*® En efecto, el juego
ofrece al docente a la vez el medio de conocer mejor el nifio y de renovar los métodos
pedagdgicos. Su introduccion en la escuela plantea numerosos problemas, atin mds cuando
los estudios sobre el juego son todavia relativamente escasos y no han conducido a la
elaboraciéon de una teorfa que responda a las diversas interrogantes que suscitan las
actividades lidicas*®.

No hay que extrafiarse de que el juego, espacio acotado por la sociedad para que puedan
desahogarse libremente las fuerzas reprimidas, constituya a la vez una vdlvula de seguridad

40 ALVARADO. Op., cit., p. 113-124.

41 UNESCO. El nifio y el juego: planteamientos tedricos y aplicaciones pedagdgicas [en lineal).
Estados Unidos: UNESCO. Estudios y documentos de educacion. No. 34. [consultado agosto de
2017]. Disponible en Internet: <http://unesdoc.unesco.org/images/0013/001340/134047s0.pdf> p.5
“2 |bid., Disponible en Internet: http://unesdoc.unesco.org/images/0013/001340/134047s0.pdf p.7

43 Ibid., Disponible en Internet http://unesdoc.unesco.org/images/0013/001340/134047s0.pdf p.5
44 Ibid., Disponible en Internet http://unesdoc.unesco.org/images/0013/001340/134047s0.pdf p.5

45 Ibid., Disponible en Internet http://unesdoc.unesco.org/images/0013/001340/134047s0.pdf p.5

48 |bid., Disponible en Internet http://unesdoc.unesco.org/images/0013/001340/134047so.pdf p.5
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vital y una verdadera institucién educativa espontdnea*’. Esto se traduce en lo que expresa
José Muioz Quintero cuando establece las diferencias y similitudes entre el juego
espontdneo propio de los primeros ciclos de ensefianza infantil y el juego reglado, en los
que interviene el docente, la metodologia a aplicar para que el juego sea una herramienta
lidica y pedagdgica que cumpla los objetivos propuestos en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, de tal forma que exista una institucion educativa que utilice el juego de manera
espontdnea sin perder de vista los objetivos formulados.

El documento de la UNESCO, “El niflo y el juego: planteamientos tedricos y aplicaciones
pedagobgicas”, aborda elementos que son retomados por el autor José Mufioz Quintero por
su pertinencia y correspondencia al tema que se pretende desarrollar, de tal forma que para
esta institucién el juego posee caracteristicas de espontaneidad en razén de que,

El juego asumia esta funcién antes de que existiera la escuela, y la asume todavia, antes de la
escuela o paralelamente a ella. Mediante el juego se transmiten tecnologias o conocimientos
précticos, y aun conocimientos en general. Sin los primeros conocimientos debidos al juego,
el nifio no podria aprender nada en la escuela; se encontraria irremediablemente separado del
entorno natural y del entorno social. Jugando, el nifio se inicia en los comportamientos del
adulto, en el papel que tendrd que desempefiar mds tarde; desarrolla sus aptitudes fisicas,
verbales, intelectuales y su capacidad para la comunicacion. Institucion que penetra la
sociedad entera, el juego constituye un factor de comunicacion mas amplio que el lenguaje
verbal; abre el didlogo entre individuos de origenes lingiiisticos o culturales distintos;
permite el contacto entre el psicopata y su terapeuta. Por su aspecto institucional, por el
cardcter arbitrario de sus reglas y su forma de transmisién casi obligatoria, por la estructura
jerarquizada del grupo de jugadores, el juego constituye una micro sociedad a través de la
cual el nifio realiza su primer aprendizaje de la vida social*®.

El juego como actividad humana

Diversos autores han hecho definiciones de esta actividad humana. Segin Huizinga en
su libro "Homo Ludens", afirma que " el juego es una actividad u ocupacién voluntaria que
se realiza dentro de ciertos limites establecidos de espacio y tiempo, atendiendo a reglas
libremente aceptadas, pero incondicionalmente seguidas, que tienen su objetivoen si
mismo y se acompafia de un sentido de tensién y alegria"®. Para Groos filésofo y

47 ROMERO CRUZ, Juan Carlos. Estudio de la efectividad del uso de juegos como estrategia para
la adquisicién de habilidades sociales en pacientes diagnosticados de Esquizofrenia Paranoide en
situacion de institucionalizacion. Tesis. Maestria [en linea]. Espafa: Universitat Jaume, 2015.
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[consultado agosto de 2017]. Disponible en Internet:
.httD //repositori.uji.es/xmlui/bitstream/handle/10234/144065/TFM 2014 romerod.pdf?sequence=1,
UNESCO. Op., cit., Disponible en Internet:

/0013/001340/134047s0.pdf, p-16

udens. Citado por FEDERACION DE ENSENANZA DE CC.O0 DE
ANDALUCIA Lque es eI juego? [en linea]. Andalucia, Espafia: Temas para educacion, No. 7, 2010.
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psicologo; el juego es objeto de una investigacion psicoldgica especial, siendo el primero
en constatar el papel del juego como fendmeno de desarrollo del pensamientoy de la
actividad.”™® Gross sostenia que el juego es un ejercicio preparatorio que constituye, tanto
en la conducta humana como en la de los animales, un procedimiento instintivo de
adquisicion de comportamientos adaptados a las situaciones que los infantes, como adultos,
tendrian que afrontar posteriormente.’’ ParaJean Piaget, el juego forma parte de
la inteligencia del niflo, porque representa la asimilacion funcional o reproductiva de la
realidad segiin cada etapa evolutiva del individuo.”> Segiin Lev Vigotsky, el juego surge
como necesidad de reproducir el contacto con lo demds. Naturaleza, origen y fondo del
juego son fendmenos de tipo social, y a través del juego se presentan escenas que van mds
alla de los instintos y pulsaciones internas individuales™.

El juego como herramienta educativa

El juego didactico es una estrategia que se puede utilizar en cualquier nivel o
modalidad del educativo pero por lo general el docente lo utiliza muy poco
por que desconoce sus multiples ventajas. El juego que posee un objetivo
educativo, se estructura como un juego reglado que incluye momentos de
accién pre-reflexiva y de simbolizacién o apropiacion abstracta-logica de lo
vivido para el logro de objetivos de ensefianza curriculares, cuyo objetivo
dltimo es la apropiacion por parte del jugador, de los contenidos fomentando
el desarrollo de la creatividad. **

El juego se considera como una de las actividades mds agradables conocidas hasta el
momento. La didictica define el juego como aquella herramienta de entretenimiento que
propicia el conocimiento y que produce placer®. En el salén de clase, el juego sirve para
hacer més facil el aprendizaje, sobre todo si la planificacion del mismo, se realiza de
manera adecuada por medio del fortalecimiento de valores como el amor, la tolerancia

[consultado octubre de 2017] Disponible en Internet:
<https://www.feandalucia.ccoo.es/docu/p5sd6955.pdf>

%0 GROOS, Karl. La estimulacién educativa. En: FEDERACION DE ENSENANZA DE CC.00 DE
ANDALUCIA. Op., cit., Disponible en Internet:
<https://www.feandalucia.ccoo.es/docu/p5sd7581.pdf >

®1 Ibid., Disponible en Internet: https://www.feandalucia.ccoo.es/docu/p5sd7581.pdf

52 JACOME RODRIGUEZ, Maria José. El juego en la etapa de la educacién infantil (3-6 afos).
Tesis. Grado en Educacion Infantil [en linea). Valladolid, Espana: Universidad de Valladolid.
Facultad de Educacion Y Trabajo Social, 2013, 75 p. [consultado agosto de 2017]. Disponible en
Internet: <https://uvadoc.uva.es/bitstream/10324/3993/1/TFG-G%20365.pdf>

5 VIGOTSKY, Lev. El juego y su papel en el desarrollo psiquico del nifio. La estimulacion
educativa. En: FEDERACION DE ENSENANZA DE CC.OO DE ANDALUCIA. Op., cit., Disponible
en Internet: <https:/www.feandalucia.ccoo.es/docu/p5sd7581.pdf>

54 CHACON. Op., cit., Disponible en Internet: http:/grupodidactico2001.com/PaulaChacon.pdf

% MINERVA TORRES, Carmen. El juego: una estrategia importante. Mérida, Venezuela:
Universidad de los Andes, 2002.
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grupal e intergrupal, la seguridad, responsabilidad, confianza y compaiierismo. *® Ademds
les propicia un desarrollo integral y significativo a sus estudiantes, pues el docente
posibilita hacer de las clases un acto ameno, creativo en el cual la estimulacion se convierte
en el eje central de las actividades®’.

Enseriar historia mediante el juego

La historia, en la medida que es la vida, no deberia resultar una materia aburrida en la etapa
infantil y adolescente. Ensefiar significa aprovechar las habilidades y el potencial de las
personas y, en la etapa infantil y juvenil, el juego suele ser el gran instrumento de
aprendizaje®®.

Hay muchas posibilidades de ensefiar historia mediante juegos; asi, por ejemplo, los juegos
de simulacién son instrumentos muy poderosos, ya que permiten recrear situaciones y
problematicas del pasado. Ademads, la simulacion estimula el pensamiento divergente, tan
importante para comprender la historia, y es una herramienta para formarnos en la toma de
decisiones, emulando el pasado y simplemente ubicandonos en el presente™.

Por tltimo, cabe decir que la enseflanza de la historia mediante el juego es una de las
formas mads eficaces de presentarles a los estudiantes la complejidad del pasado y, en

especial, la complejidad que supone toda toma de decisiones®.

El modelo pedagégico de la Escuela Nueva. La Escuela Nueva tiene sus origenes
aproximadamente en los siglos XVII Y XVIII, a partir de pensadores como Francis Bacon
y John Locke que como lo afirma Vidales Delgado, impulsaban el empleo del
razonamiento, la observacién y la experimentacion en las escuelas para inculcar
conocimientos verdaderamente valiosos®'. El principal impulsor de la Escuela Nueva fue
Jean Jacques Rousseau, quien consideraba que el hombre nacia libre y feliz, pero que se
convertia en desgraciado a causa de las convenciones sociales que eran en realidad cadenas
de opresién®. Sin embargo, es en el siglo XIX cuando se consolida este movimiento y se
propaga en varias partes del mundo, con la creacién de B.LLE.N (Bureau International des
Ecoles Nouvelles, Oficina Internacional de las Escuelas Nuevas) en Ginebra, Suiza, por

%6 Ibid.,

5 Ibid.,

5% SANTACANA, Juan y PRATS, Joaquin. Ensefianza y aprendizaje de la historia en la educacion
Basica. México, 2011. p. 58

% |bid., p. 59.

8 |pid., p. 60.

61 VIDALES DELGADO, Ismael. Veinte experiencias educativas exitosas en el mundo. Capitulo I-
Evolucion de la educacién en Occidente: La Escuela Nueva. México: Instituto de Altos Estudios e
Investigacién Pedagégica, 2005. p. 17.

62 |bid., p. 19.
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iniciativa de Ferriere, Bovet y Claparede®. El uso de ese nombre nos remite a un
movimiento desarrollado a partir de los tltimos afios del siglo XIX, en relacién con
determinadas ideas sobre la educacion y sus pricticas que en Europa y en distintos paises
del mundo emergieron a contrapelo de la educacion tradicional, “... fruto ciertamente de
una renovacién general que valoraba la autoformacién y la actividad espontdnea del
nifio”®. Asf, para Filho, la expresion “Escuela Nueva”:

No se refiere a un solo tipo de escuela o sistema didactico determinado,
sino a todo un conjunto de principios tendientes a rever las formas
tradicionales de la ensefianza. Esos principios derivaron generalmente de
una nueva comprension de las necesidades de la infancia, inspirada en las
conclusiones de los estudios que la biologfa y la psicologia iniciaban
entonces. Pero luego se ampliaron, relaciondndose con otros, muy
numerosos, relativos a las funciones de la escuela frente a las nuevas
exigencias de la vida social®®.

Durante el siglo XX diversos movimientos pedagégicos se unificaron y se hicieron llamar
“Escuela Nueva” en el cual se agruparon diversos pensadores destacados como: Ovidio
Decroly, Celestin Freinet, Maria Montessori y  Eduardo Cleparéde; todos ellos se
pronunciaban por el respeto a los Derechos Humanos y la atencién a los nifios con
capacidades diferentes®.

En determinados paises —en Iberoamérica, por ejemplo— al movimiento de
la Escuela Nueva se le llama Escuela Activa, dado que se asume que el
principio mds importante y significativo es aquel segin el cual la escuela
debe propiciar la actividad del nifio; de alli que se sostenga que esta
institucion estd llamada a aplicar el principio de actividad y hacer posible
toda la actividad psicomotora propia del nifio, a fin de centrarse en los
intereses de éste y hacer mds eficaces la ensefianza y el aprendizaje.
También se le denomina Escuela Moderna, en tanto se considera que la
Escuela Nueva se fundamenta en una base cientifica y racional, es decir, se
inspira en el aporte de las nacientes ciencias auxiliares de la educacién®’.

6 GARCIA SOLANA, Oscar. Breve historia de la Escuela Activa. Piaget [en linea]. Colombia:
Scribd. [consultado agosto de 2017]. Disponible en Internet:
<https://es.scribd.com/doc/44386935/Garcia-Solana-Oscar-Historia-de-La-Escuela-Activa> p.20
64 FILHO, Lourenco. Introduccion al estudio de la escuela nueva. Citado por NARVAEZ, Eleazar.
Una mirada a la Escuela Nueva. Venezuela. 30 octubre de 2006. p. 3
6 Ibid., p. 4.
66 VIDALES. Op., cit., p. 18.
67 NARVAEZ, Eleazar. Una mirada a la Escuela Nueva [en linea]. Colombia: Redalyc. 35, octubre-
diciembre, 2006, p. 4. [consultado 13 marzo 2017]. Disponible en Internet:
<http://www.redalyc.org/pdf/356/35603508.pdf>
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Cabe destacar que el desarrollo de la Escuela Nueva en diferentes partes del mundo, lleva
consigo un contexto histdrico que determina la aplicabilidad de este movimiento. No es lo
mismo el desarrollo que tuvo en Polonia, que como lo fue en México, por ejemplo. Pues
como afirma Narvdez: “Sin duda, la complejidad de dicho movimiento no sélo hace
referencia a las aportaciones recibidas a partir de diversas corrientes, sino también a las
particularidades de la expresién de sus principios fundamentales en distintos contextos
nacionales y en diferentes momentos histéricos, de las cuales no podemos prescindir si en
verdad aspiramos a calibrar el impacto del movimiento renovador en sus variados
matices”%,

Segtn la Liga Internacional de La Escuela Nueva, reunida en el Congreso de Calais en el
aflo 1921, definié que La escuela nueva contiene siete principios que son fundamentales
para cumplir el ideal de su desarrollo con los estudiantes:

e El fin esencial de toda educacién es preparar al nifio para querer y para realizar en su
vida la supremacia del espiritu. Aquélla debe, pues, cualquiera que sea el punto de vista en
que se coloca el educador, aspirar a conservar y aumentar en el nifio la energia espiritual.

. Debe respetar la Individualidad del nifio. Esta individualidad no puede
desarrollarse mas que por una disciplina que conduzca a la liberacién de las potencias
espirituales que hay en él.

. Los estudios, y de una manera general el aprendizaje de la vida, deben dar
curso libre a los intereses innatos del nifio, es decir, a los que se despiertan
espontdneamente en €l y que encuentran su expresion en las actividades variadas de
orden manual, intelectual, estético, social y otros.

. Cada edad tiene su cardcter propio. Es necesario, pues, que la disciplina
personal y la disciplina colectiva se organicen por los mismos nifilos con la
colaboracién de los docentes; aquéllas deben tender a reforzar el sentimiento de las
responsabilidades individuales y sociales.

. La competencia o concurrencia egoistas debe desaparecer de la educacién y
ser sustituida por la cooperacién, que ensefia al nifio a poner su individualidad al
servicio de la colectividad.

. La coeducacion reclamada por la Liga coeducacién que significa a la vez
instruccién y coeducacién en comin- excluye el trato idéntico impuesto a los dos

88 |bid., Disponible en Internet: http:/www.redalyc.org/pd/356/35603508.pdf p. 6.
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sexos; pero implica una colaboracién qua permite a cada sexo ejercer libremente sobre
el otro una influencia saludable.

. La Educacion Nueva prepara en el nifio no sélo al futuro ciudadano capaz de “

cumplir sus deberes hacia su prdjimo, su nacién y la Humanidad en su conjunto, sino
también al ser humano, consciente de su dignidad de hombre®.

La escuela activa, escuela nueva en Colombia. La Escuela Nueva fue una propuesta de
naturaleza pedagdgica extendida en América Latina, que tuvo una influencia variada en la
educacion en los diferentes paises, principalmente desde la primera mitad del siglo XX. La
Escuela Nueva transformo las concepciones sobre el desarrollo y la formacion del hombre,
la infancia, el maestro, la escuela, la politica educativa, los métodos de ensenanza, el
aprendizaje, la evaluacién y la did4ctica™.

Uno de los personajes mds destacados en el desarrollo de la pedagogia activa en Colombia
fue el ex presidente José Bonifacio Aquileo Elias Parra Gémez, que cuando asumié la
Presidencia de la Republica (1876-1878), concebia ideas de mejorar el sistema educativo
con mucha fuerza, pues pensaba que la instruccién publica era fundamental para el
desarrollo del pais’".

Entorno a esta situacion se fortalece la ley de 1870 que promovia en la
educaciéon primaria, secundaria y normalista nuevas estrategias
pedagdgicas, dando como surgimiento la escuela activa. El presidente
Parra autoriz6 que en la educacion existiera espacio para la religion, pues,
la escuela activa entre sus ideas concibe una educacién laica. Las
propuestas de la Escuela Activa desarrolladas y puestas en marcha bajo el
gobierno de Aquileo Parra fueron interrumpidas debido al proceso de
regeneracion del afio de 1886. Pues con el surgimiento de la constitucién
de ese mismo afio, el programa de educacién moderno que habia sido
promovido por Parra y otros liberales fueron totalmente diferentes e
incluso antagénicos: la educacion dejé de ser laica y obligatoria y la iglesia
fue la encargada de dirigir los procesos educativos en el pafs’.

69 LA ESCUELA NUEVA [Anénimo] [en linea]. Colombia: Ecured. [consultado abril de 2017].
Disponible en Internet: <https://www.ecured.cu/La escuela nueva>

70 RIOS BELTRAN, Rafael. Escuela Nueva y saber pedagdgico en Colombia: apropiacion,
modernidad y métodos de ensefianza. Primera mitad del siglo XIX [en linea]. Colombia: Revista
Hist. Soc., Numero 24, p. 79-107, 2013. ISSN electrénico 2357-4720. ISSN impreso 0121-8417.
[consultado abril de 2017]. Disponible en Internet:
<https:/revistas.unal.edu.co/index.php/hisysoc/article/view/39709/47838>

' TOCORA LOZANO, Leydi Marcela. Apuntes sobre la escuela activa [en linea]. Colombia:
Blogspot, septiembre de 2008. [consultado abril de 2017]. Disponible en Internet:
<http://lematolo.blogspot.com.co/2008/09/apuntes-sobre-la-escuela-activa.html >

72 Ibid., Disponible en Internet: http:/lematolo.blogspot.com.co/2008/09/apuntes-sobre-la-escuela-
activa.html
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A inicios del siglo XX, en el afio de 1914, Agustin Nieto Caballero apoyado por Pedro
Miguel Samper, Alberto Corradine, Ferdinand Focke y José Joaquin Serrano, entre otros,
conocidos como la “generacion del centenario”, fundaron en la ciudad de Bogotd, el
Gimnasio Moderno pues, no estaban de acuerdo con la hegemonia conservadora imperante
en el pais. Como el aprendizaje basado en la obediencia ciega y en el temor era una de las
principales manifestaciones de esa tendencia decidieron crear un colegio para liderar una
revolucién educativa’®. Esta fue la primera escuela activa en América Latina’. El Moderno
se convirtid en un colegio laico en el pais, extrafio para un medio en el que dominaban las
ideas conservadoras y la educacién clerical. Mantuvo la clase de religién, la misa, el
capellan y las primeras comuniones. Sin embargo, las adecud al nuevo ideario liberal. La
tolerancia religiosa y el pluralismo ideoldgico y politico hacfan parte de sus principios™.

Tal cual expone De Zubiria Sdmper:

Se nutria de los principios de Montessori y Decroly, que Don Agustin
conoci6 durante sus estudios de pedagogia en Europa. Asi mismo, hizo
propia la tesis de Rousseau quien sostenia en su clasica obra de “El Emilio
o la educacion” que “indiscutiblemente se adquirian nociones mas claras y
seguras de las cosas que aprendia uno por si mismo que las ensefiadas por
los otros”.

Por ello, defendia la accién, la vivencia y la experimentacién, como
condiciones y garantias del aprendizaje. Este espiritu se percibia en la
arenera, en el palomar, en la practica deportiva y las salidas de campo.
Como diria Don Agustin, era una “escuela del movimiento de la vida” que
hacia a un lado los “caducos libros de texto” para reemplazarlos por los
cuadernos llevados por los niflos y que privilegiaba el estudio directo de la
naturaleza’.

Todo el desarrollo de esta pedagogia con referencias de los pedagogos Jean Jacques
Rousseau y Johann Heinrich Pestalozzi, aplicados a nuestro contexto colombiano.

73 LOS 100 ANOS DEL GIMNASIO MODERNO [Anénimo] [en linea]. Colombia: Semana, 15 de
marzo de 2014. [consultado abril de 2017]. Disponible en Internet:
<http://www.semana.com/nacion/articulo/el-gimnasio-moderno-cumple-100-anos/380537-3>

74 DE ZUBIRIA SAMPER, Julian. El Gimnasio Moderno y la transformacion de la educacion en
Colombia [en linea]. Colombia: Semana, 17 de mayo de 2014. [consultado marzo de 2017].
Disponible en Internet: <http:/www.semana.com/educacion/articulo/gimnasio-moderno-aun-
moderno/387511-3>

75 Ibid., Disponible en Internet: http:/www.semana.com/educacion/articulo/gimnasio-moderno-aun-
moderno/387511-3

78 Ibid., Disponible en Internet: http:/www.semana.com/educacion/articulo/gimnasio-moderno-aun-
moderno/387511-3
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Imagen 1. Planos del Nuevo Gimnasio Moderno de Bogota: 1912-1923 [fotografia]. En: archivo de
la Oficina de Comunicaciones Gimnasio Moderno. Bogota D.C, 1912-1923 [consultado: 12 de
septiembre de 2017]. Tomada de: <https:/gimnasiomoderno.edu.co/gimnasio/historia/1914-1923/>

Imagen 2. Ovidio Decroly y Agustin Nieto Caballero en los Jardines de Villa Adelaida en la casa de
Agustin Nieto Caballero en Colombia [fotografia]. En: archivo de la Oficina de Comunicaciones
Gimnasio Moderno. Bogota D.C, 1924-1933 [consultado: 13 de septiembre de 2017]. Tomado
de: <https:/gimnasiomoderno.edu.co/gimnasio/historia/1924-1933/>
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En 1930 durante el periodo del presidente Olaya Herrera, Agustin Nieto es nombrado
asesor del ministro de educacién e inicia la reforma pedagégica y educativa en el mismo
afio, con el propdsito de renovar la educacién en todos los niveles, dando énfasis especial a
las escuelas normales, algunas de las cuales se convertirfan en universidades,
transformandose de esta manera La Escuela Normal Superior en la institucién de mayor
alcance, que se cred con la pedagogia activa: centro de investigacién, de especializacién
docente y cientifica que funcionaba con base en seminarios, talleres, practicas de
laboratorio, consulta de libros especializados con ensefianzas impartidas por un nuevo tipo
de intelectual: cientificos, escritores, poetas, ensayistas, politicos, figuras de renombre
internacional”’.

La escuela nueva tuvo muchos obstaculos para su desarrollo en el pais. Entre
ellos estan los ocasionados por las deficiencias de formacion de los docentes
en los aspectos filosoficos, psicoldgicos y pedagdgicos que requeria la
pedagogia activa, adicionalmente la escasez de los recursos didacticos para
su implementacion, las pugnas ideoldgicas entre la filosofia pragmatica de
los grandes representantes de la escuela activa, segin la cual el saber se
genera y convalida en la accién y la filosofia escolastica que defendia la
iglesia catdlica, de otra parte por atentar supuestamente contra el humanismo
al poner el énfasis en la practica y en la utilidad”®.

Este modelo educativo fue disefiado en Colombia en los afios setenta por Vicky
Colbert, Beryl Levinger y Oscar Mogollén. Desde entonces ha sido enriquecido por
equipos de educadores que han integrado las propuestas teéricas de la pedagogia activa con
aprendizajes de sus vivencias y sus pricticas en el aula”. En los dltimos afios se la ha
venido considerando como un modelo educativo aplicable en contextos dentro y fuera del
ambito rural, conceptualmente estructurado, creado socialmente para visualizar,
representar, comprender y hacer seguimiento de las variables que intervienen en los
procesos educativos®.

77 LOPEZ GIL, Maria Aracelly. Aportes de la pedagogia activa a la educacién [en linea]. Colombia:
Escuela Normal Superior de Caldas. [consultado marzo de 2017]. Disponible en Internet:
<http://oaji.net/articles/2017/5027-1497202809.pdf> p. 34-35

78 Ibid., Disponible en Internet: http:/oaji.net/articles/2017/5027-1497202809.pdf p. 34-35

. Ibid., Disponible en Internet: https:/www.mineducacion.gov.co/1759/articles-
340089 archivopdf orientaciones pedagogicas tomol.pdf p. 5-6.
80 Ibid., Disponible en Internet: https:/www.mineducacion.gov.co/1759/articles-

340089 archivopdf orientaciones pedagogicas tomol.pdf p. 9.
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Capitulo II
Marco contextual: la Institucion Educativa
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42  MARCO CONTEXTUAL

La investigacion se realiza en una Institucion Educativa Técnica Industrial publica de la
ciudad de Cali. La Institucién inici6 actividades con Calendario A, debido a que fue
fundada para satisfacer la creciente demanda de cupos para estudiantes provenientes de
otras regiones del pafs que tenian calendario diferente (zona capital y otros departamentos).

En 1976 los estudiantes promovieron la creacién del escudo y la bandera del colegio en un
concurso abierto. Las ideas formuladas sirvieron para elaborar el escudo y la bandera
institucionales.

La institucion fue pionera, en el sur-occidente colombiano, en el proceso
de Integracion Escolar a la Basica Secundaria y Media Técnica de un grupo
de estudiantes sordos, acompaiiados por Interpretes del Lenguaje de Sefias
Colombiano (LSC) con la participacion de la Secretaria de Educacion
Municipal, la Asociacién de Sordos del Valle ASORVAL vy el Instituto
Nacional para Sordos, INSOR, cumpliendo la Ley General de la Educacién
y el Plan Gradual de Atencién a la Poblacién Discapacitada®'.

La misién y visién de la Instituciéon estd enfocada en los mds altos principios éticos
educativos, de inclusion, que propende por la formacién integral de los educandos en un
marco de fraternidad y solidaridad.

43 MARCO LEGAL

El marco normativo que encierra esta investigacion se refiere a los lineamientos
curriculares que

Son las orientaciones epistemoldgicas, pedagdgicas y curriculares que define el Ministerio
de Educacién Nacional con la participacion de la comunidad académica educativa para
apoyar el proceso de fundamentacion y planeacion de las dreas obligatorias y fundamentales
definidas por la Ley General de Educacién en su articulo 23.

En el proceso de elaboracion de los Proyectos Educativos Institucionales y sus
correspondientes planes de estudio por ciclos, niveles y dreas, los lineamientos curriculares
se constituyen en referentes que apoyan y orientan esta labor conjuntamente con los aportes

81 INSTITUCION EDUCATIVA-. La institucion educativa y su entorno. Cali, 2016.
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que han adquirido las instituciones y sus docentes a través de su experiencia, formacién e
investigacién®.

Estos lineamientos son formulados por el Ministerio de Educacion, los cuales estdn basados
en lo formulado por la Ley General de Educacién (Ley 115 de 1994), articulo 5, fines de la
educacion, basados en la Constitucién Politica articulo 67, y el articulo 20 de la ley 115/94
que establece los objetivos generales de la educacion bésica.

Asi mismo, en el Plan de Area de Ciencias Sociales de la Institucién se formula el siguiente
ordenamiento legal en cuanto a las politicas educativas del Colegio.

De conformidad con el articulo 67 de la Constitucion Politica, la educacion se desarrollara
atendiendo a los siguientes fines:

El pleno desarrollo de la personalidad, sin mas limitaciones que las que le imponen los
derechos de los demads y el orden juridico, dentro de proceso de formacién integral, fisica,
psiquica, intelectual, moral, espiritual, social, afectiva, ética, civica y demds valores
humanos

e [a formacién en el respeto a la vida y a los demds derechos humanos, a la paz, a los
principios democrdticos, de convivencia, pluralismo, justicia, solidaridad y equidad, asi
como el ejercicio de la tolerancia y de la libertad.

e La formacién para facilitar la participacién de todos en las decisiones que los afectan en
la vida econémica, politica, administrativa y cultural de la Nacion.

e La formacién en el respeto a la autoridad legitima y a la ley, a la cultura nacional, a la
historia colombiana y a los simbolos patrios.

e La adquisicién y generacion de los conocimientos cientificos y técnicos mds avanzados,
humanisticos, histdricos, sociales, geograficos, y estéticos mediante la apropiaciéon de
hébitos intelectuales adecuados para el desarrollo del saber.

8 MINISTERIO DE EDUCACION NACIONAL. Lineamietos curriculares [en linea]. Bogota: MEN,
2016. [consultado marzo de 2017]. Disponible en Internet:
<http://www.mineducacion.gov.co/1759/w3-article-339975.html>
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e El estudio y la comprensién critica de la cultura nacional y de la diversidad técnica y
cultural del pafs, como fundamento de la unidad nacional y de su identidad, entre otros*.

8 INSTITUCION EDUCATIVA TENICO INDUSTRIAL JOSE MARIA CARBONELL. Gestion
Académica. Plan de area Ciencias Sociales. Cali, 2011. p. 3y 4.
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5. METODOLOGIA

51 PROCESO METODOLOGICO

El tipo de investigaciéon planteada es exploratorio, ya que propende por el hallazgo de
estrategias lidicas y creativas que faciliten el aprendizaje de contenidos de la historia.

Asi mismo, el enfoque de la investigacion desarrollada es cualitativo, interesado en primera
instancia por determinar el sentido y la razén de ser de un fendmeno social en un medio
natural. Autores como Sampieri®, lo definen como un “conjunto de practicas
interpretativas porque hacen al mundo visible, lo transforman y convierten en una serie de
representaciones en forma de observaciones, anotaciones, grabaciones y documentos; es
naturalista porque estudia los objetos y seres vivos en sus contextos o ambientes naturales,
e interpretativa porque intenta encontrar sentido a los fendmenos en términos de los
significados que le otorgan las personas”®. En general, posee las siguientes caracteristicas:
se describe un problema que desea estudiar; ya planteado este, se revisa la literatura del
contenido y se construye la teoria; con el fin de obtener informacion, el investigador debe
recolectar todos los datos y resultados obtenidos de su investigacion, estudia y analiza
mediante los procesos que haya realizado; estos datos se presentan como una propuesta
didactica que es el producto final y el objetivo principal de la investigacion desarrollada;
para la realizacion del paso anterior se utiliza el andlisis deductivo e inferencial.

La investigacién cualitativa se fundamenta en un proceso inductivo, exploratorio y
descriptivo para luego generar perspectivas tedricas, que va de lo particular a lo general. Se
fundamenta en las realidades de sus participantes y es donde se sitia la investigacién, de
ahi el interés por desarrollar un proceso a partir de una necesidad, en este caso utilizar el
juego como herramienta pedagdgica en la ensefianza de la historia, a través del andlisis del
contenido “La prehistoria en América”. Como punto de partida se tiene una guia de clase
que contiene textos escritos para su comprension lectora, ademds de una serie de
actividades escritas. Es importante en este nivel de comprensién lectora proveer
conocimientos previos al estudiante para poder construir significado; finalmente se toma en
cuenta el nivel de comprension lectora-critico, que indaga por el sentido global del texto, en
el que el lector puede tomar posicion frente a lo que ha leido.

Después de realizar el proceso de conocimientos previos, la guia de clase posee una serie de
actividades y ejercicios para realizar en el salén de clase y en casa. Esto, con el fin de que
en el momento de realizar las actividades lddicas correspondientes al juego, los estudiantes

8 HERNANDEZ SAMPIERI, Roberto, FERNANDEZ COLLADO, Carlos y BAPTISTA LUCIO, Maria
del Pilar. Metodologia de la Investigacién. México: McGraw Hill, 2006. p. 9
8 Ibid. p,9
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posean los conocimientos suficientes para que su proceso en dichas actividades sea
satisfactorio y vaya encauzado hacia la adquisicion de aprendizajes.

La guia didactica desglosa el contenido de “La prehistoria en América” en varios items o
subcontenidos que tienen sus diferentes actividades dentro de la guia y sus correspondientes
juegos:

» Lallegada de los primeros pobladores a América
» Las etapas o periodos de desarrollo de dichos pobladores en América: Paleoindio,
Arcaico, Formativo, Clésico y post-cldsico

* Poblaciones precolombinas mds importantes de Colombia

* Aspectos comunes de las poblaciones precolombinas

+ Aspectos diferentes de las poblaciones precolombinas
Cabe destacar que cada uno de estos sub-contenidos tienen sus clases magistrales y algunos
de ellos estardn mediados a través de alglin recurso audiovisual: pelicula, cancién,
audiolibro, fotografias, etc., segtin corresponda.

52 DISENO METODOLOGICO

También en esta accién pedagdgica otros centros de atencién son los recursos audiovisuales
y los diferentes juegos educativos.

53 POBLACION

5.4 ESPACIO FiSICO Y RECURSOS DEL SALON DE CLASE

El salén posee dos tipos de ventilacion: natural o ambiental a través de una ventana, y
artificial o mecédnico a través de tres ventiladores ubicados en tres de las paredes. Los
colores de las paredes son amarillo crema con cuatro columnas en cada esquina de color
verde. Existen tres pizarrones para pegar carteles, carteleras o imdgenes y un tablero
acrilico borrable que usa el docente. Hay varias figuras e imdgenes alusivas a las Ciencias
Sociales como: mapas, hechos histéricos, frases célebres relacionadas a las Ciencias
Sociales, etc. Los pupitres estdn ubicados en cinco lineas verticales, son de madera y
aluminio. La iluminacién es natural y artificial. No tiene puerta y posee una ventana
grande.
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Los recursos que tiene este salén son un videobeam con sonido integrado, un computador
portétil, un tablero interactivo o Smart board, y cuenta con el programa TIT@ Educacién
Para Todos de la Secretaria de Educacion de Santiago de Cali.

Imagen 3. GOMEZ ESCOBAR, Rosa Alejandra. Salén de clases de Ciencias Sociales, grado 6-03
[fotografia] Institucién Educativa-, Sede central, 2018




Imagen 4. GOMEZ ESCOBAR, Rosa Alejandra. Elementos del Salén de clases de Ciencias
Sociales, grado 6-03 [fotografia] Institucion Educativa, Sede central, 2018

Imagen 5. GOMEZ ESCOBAR, Rosa Alejandra. Elementos del Salén de clases de Ciencias
Sociales, grado 6-03 [fotografia] Institucion, Sede central, 2018

5.5 DOCENTE

Licenciado en Ciencias Sociales, y Mg. En educacion e investigacién educativa.
Lleva trabajando en la Institucién Educativa siete afios. Posee dos blogs, el primero titulado

Razon Iustrada® vy el segundo, un blog educativo, desde €l que comparte a sus estudiantes
los exdmenes, talleres y guias llamado Construyamos el Saber.¥” Ensefia las asignaturas de
Ciencias Sociales y Etica a los grados sexto y séptimo en la jornada de la tarde.

8 SANDOVAL LEZAMA, Gustavo Adolfo. Razén llustrada [en linea]. Blog en espafol. Colombia.
[Consultado: 13 de febrero de 2018]. Disponible en Internet: http://razonilustrada.blogspot.com.co/?m=1

87 SANDOVAL LEZAMA, Gustavo Adolfo. Construyamos el saber [en linea]. Blog en espafiol. Colombia.
[Consultado: 18 de febrero de 2018]. Disponible en Internet: http:/blogcarbonell.blogspot.com.co/
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6. RESULTADOS

6.1 ELEMENTOS DE LA PROPUESTA

La presente propuesta tiene en cuenta que una de las actividades bdsicas del nifio en el
proceso ensefianza aprendizaje se basa en el juego, por lo que se proponen acciones basadas
en este elemento. Se entiende que jugar en el 4mbito escolar es aprender, y encauzar dicho
juego supone llevar a la practica aquello que se pretende transmitir, de la manera mads
motivadora y adaptada posible, propendiendo, en este caso por la fijacién de los
conocimientos en historia, tomando como punto de partida el contenido “La prehistoria en
América”, lo que permitird ubicar al estudiante en el contexto histérico del continente
Americano en el pasado.

Para el desarrollo de la siguiente propuesta se tomard en cuenta lo expuesto por Pedro
Miralles Martinez y Pilar Rivero Gracia® en su articulo “Propuestas de innovacién para la
ensefianza de la historia™:

1. La “narracion de historias” (oral, audiovisual, con dramatizacion, con apoyo grafico,
etc.) puede ayudar a los niflos a aprender cosas sobre tiempos, lugares y personas
lejanos a su experiencia directa. Autores como Egan® han criticado que el alumnado sélo
pueda aprender desde lo concreto, lo manipulativo y lo conocido. La imaginacién es
una buena herramienta de aprendizaje y de ahi la posibilidad de introducir la historia, en
forma de narraciones, desde la Educacién Infantil. La inclusién de leyendas populares,
narracion histdrica, relatos mitolégicos, etc. puede ser muy ttil para que los nifios comiencen
a reconocer en las obras de arte a los diferentes personajes, aspecto que puede reforzarse con
el manejo en el aula de bits de inteligencia.

2. Descubrir el patrimonio histérico cercano: dentro de la programacién de salidas del
aula, la visita a museos Yy restos patrimoniales resulta especialmente ttil para la
ensefianza de la historia porque permite el contacto directo con los objetos del pasado, lo
cual resulta particularmente util si se planifica adecuadamente incluyendo actividades de
indagacion y descubrimiento sobre el terreno.

8 MIRALLES MARTINEZ, Pedro y RIVERO GRACIA, Pilar. Propuestas de innovacién para la
enseflanza de la historia en Educacion Infantil [en linea)., p. 81-90. [consultado febrero de
2018]. Disponible en Internet: https:/dialnet.unirioja.es/descarga/articulo/4616830.pdf

8 EGAN, Kieran. Fantasia e imaginacion: su poder en la ensefianza. Madrid: Morata, 1994
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Se deben plantear actividades de:

* Aproximacion al conocimiento fisico y sensorial del objeto (forma, color, textura,
materiales, etc.).

* Descubrimiento de su funciéon practica (cémo se concibid, finalidad y significado,
etc.).

* Descubrimiento de cual seria su entorno (ambientacion y contexto en el que se producen).

Otro elemento a tomar en cuenta es la narracion de historias, de forma oral, audiovisual,
dramatizacién, que puede ayudar a los nifios a aprender cosas sobre tiempos, lugares
y personas lejanos a su experiencia directa®. La imaginacién es una buena herramienta
de aprendizaje y de ahf la posibilidad de introducir la historia, en forma de narraciones. La
inclusién de leyendas populares, narracién histdrica, relatos mitolégicos, etc. puede ser
muy util para que los nifilos comiencen a reconocer en las obras de arte a los diferentes
personajes.

9 WOQOD, Liz. y HOLDEN, Cathie. Ensenyar Historia als més petits, En: MIRALLES MARTINEZ,
Pedro y RIVERO GRACIA, Pilar. Propuestas de innovacién para la ensefianza de la historia en
Educacién Infantil [en linea]. p. 85. [consultado febrero de 2018]. Disponible en Internet:
<https://dialnet.unirioja.es/descarga/articulo/4616830.pdf>
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PLAN DE CLASE / UNIDAD DIDACTICA®!

Imagen 6. DE AGOSTINI, Alberto. Mujeres Selk’nam [fotografia]. En: Pinterest.com, (s.f)
[consultado: febrero de 2018]. Tomada de: <https://www.pinterest.es/pin/255297872606763838/>

91 PERAFAN CABRERA, Aceneth. Esquema Basico de Unidad Didactica. 2016, [consultado
febrero de 2018].

COLOMER RUBIO, Juan Carlos, et al. La pobreza y el pobre: desde la antigiiedad hasta el siglo
XXI. [consultado febrero de 2018]
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Presentacién

’Quizés alguna vez nos hayamos preguntado acerca de como fueron los procesos
de adaptacion de los primeros pobladores de América, o tal vez nos hayamos
preguntado cémo vivian en el pasado las poblaciones indigenas. Durante estas
clases nos proponemos estudiar las caracteristicas culturales, sociales, econémicas e
ideoldgicas de los antiguos pobladores de América en cinco diferentes momentos o
periodos historicos. Para ello, se tomaran cuatro caminos y aportes que nos brindan
diversos recursos como textos, videos, fotografias, juegos, que servirdn para
conocer y aprender las diversas formas de desarrollo y adaptacion de los
pobladores precolombinos en varios momentos espacio- temporales hasta la
llegada de los europeos a América.

Vamos a estudiar esta tematica ya que posee un caracter innovador, nos permite
conocer las transformaciones de un continente en determinados tiempos y espacios y
porque nos permite darle voz a unos agentes histéricos que se han quedado al margen

de ser analizados de manera critica por las disciplinas humanas.
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Justificacién

A través de esta Unidad Didactica se quiere dar a conocer cémo vivieron vy
sobrevivieron los pobladores prehistoricos en el continente americano, ya que se
diferencia un poco de los procesos de las poblaciones de los demas continentes, ya que
todos tuvieron sus caracteristicas propias y Unicas. Ademas, se busca que a través de la
explicacion de dicho proceso americano (que no fue lineal ni igual en todo el
continente), los estudiantes logren adquirir una postura critica y argumentativa y
entiendan que antes de la era presente existieron una serie de caracteristicas culturales
comunes que se enlazan a nuestras caracteristicas de comportamiento, lenguaje,
alimentacion, arte, sexualidad, y demés, de nuestra vida contemporanea. Es decir,
somos herederos de muchos rasgos de nuestros antepasados americanos.

A gquién se dirige

Esta Unidad Didéactica se ha disefiado para los estudiantes de grado sexto. Las edades
comprendidas son entre los 12-14 afios de edad. La forma de abordar los recursos
didacticos se ajustaré a las necesidades propias de la edad de los estudiantes
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Objetivos

e Adquirir un aprendizaje significativo y critico acerca del poblamiento de
América.

e Conocer y comprender las particularidades culturales en los cinco periodos en
que se divide el estudio de la América Prehispanica: Paleo indio, Arcaico,
Formativo, Clésico y Postclésico.

e Promover en los estudiantes el reconocimiento de la pluriculturalidad de los
pueblos precolombinos alejado de una postura eurocéntrica.

e Reconocer las particularidades geogréficas, ideoldgicas y socio-econdmicas de
los pueblos precolombinos y su participacion en la conformacién de los
habitantes actuales de Latinoamérica.

Objetivos Didéacticos

e Aprender por medio del juego conceptos basicos sobre la América Prehispanica

e Consolidar un ambiente de participacion continuo por parte de los estudiantes
estableciendo relaciones constructivas y equilibradas con los demas a través de
la participacion en juegos y actividades

e Adquirir un pensamiento auto critico a través de una metodologifa activa y de
participacion participante

44



Conceptos previos

Para que se logren los objetivos propuestos en esta Unidad Didactica se hace necesario
poseer unos conceptos previos. De estos conceptos se retomaran durante el desarrollo
de las clases: orfebreria, evolucidn, adaptacidn, América, pobladores, agricultura,
asentamiento, jerarquia, cosmogonia, arqueologia, antropologia, sedentario, ndmada,
matriarcal.

Logros Por Competencias®

e Comprendo el desarrollo de las civilizaciones y los imperios de la antigliedad
como procesos histéricos que dieron origen a la transformacién material,
espiritual y cientffica de la humanidad, para establecer relacién con las raices del
mundo actual.

e Identifico, describo y comparo algunas caracteristicas sociales, politicas,
econémicas y culturales de las comunidades prehispanicas de Colombia y
América.

e Analizo cémo diferentes culturas producen, transforman y distribuyen recursos,
bienes y servicios de acuerdo con las caracteristicas fisicas de su entorno

92 INSTITUCION EDUCATIVA (Colombia). Plan de area de Ciencias Sociales. Version 3. Cali:
Gestién Académica, 2016. p, 36-37

45



Contenidos

Pobladores Americanos

Asentamiento; sedentarismo; nomadismo; agricultura; cosmogonia; pluralidad;
sincretismo; sociedad; organizacion; agricultura

Identidad Cultural

Costumbre; cultura; tradicion; oralidad; representacion
Cosmovisién

Cosmogonia; politeismo; creencias; cultura; ancestral
Aborigenes

Nativo; Poblador originario; Nomadismo; Lengua propia; Educaciéon propia; Cazadores;
Recolectores; Orfebreria

Procedimentales
e Usa ejes cronolédgicos para situar los principales acontecimientos histéricos de la
evolucion histérica de los pobladores precolombinos.

e Realiza comprension de lectura a través de una guia de clase

e Emplea diapositivas, transparencias, fotografias y videos como un elemento
que relaciona los aspectos generales del contenido

e Usa mapas politicos y fisicos de América de la época para ubicar
geogréficamente a diversas poblaciones en el territorio y explicar las
caracteristicas geogréficas, climaticas y demograficas de algunos de ellos.

e Emplea las maletas pedagdgicas del Banco de La Republica de Colombia
extension del Museo del Oro: “Los muiscas y su organizacion social’," Los zenties
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y el manejo del medio ambiente’, "Narifio: arte prehispdnico”, "Quimbaya: el
cuerpo es cultura”, "Calima: narraciones indigenas, animales miticos, Noticias de
16.000 arios”

Participa de juegos educativos segun corresponda el sub-contenido a desarrollar
por parte del docente

Esparce sus conocimientos a través de una salida pedagdgica al Museo del Oro
Calima ubicado en la ciudad de Santiago de Cali

Participa de las actividades mostrando autonomia y espontaneidad

Valora el placer de jugar frente al ganar

Resuelve interrogantes a través de los debates en grupo

Usa los materiales de las maletas pedagdgicas con cuidado, respeto y reflexion
Participacion en los debates en grupo.

Muestra disposicion para la escucha de el/la docente, y por ende, respeto de la

palabra.
Respeta y tolera las diversas formas de vida y valores distintos de los demas
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Dfa 1
Los primeros pobladores

Desde que se efectuaron los viajes de Américo Vespucio, la conciencia occidental -
entonces en formacion, en los fértiles suelos de la Europa renacentista- se percatd de
que las tierras recientemente descubiertas en occidente correspondian a una realidad
inesperada que rebasaba toda tradicion, toda expectativa y toda posibilidad de
imaginacion desde el horizonte intelectual contemporaneo del “Viejo Mundo”, lo que
origind inquietantes pesquisas que buscaban explicar el enigma de la naturaleza del
"Nuevo Mundo”®. En su sentido fisico o natural, se trataba de todo un mundo nuevo,
con una geografia sui generis emparentada pero, al mismo tiempo, alejada de las otras
tres partes entonces conocidas del mundo, con una exuberante diversidad de plantas y
animales tanto Unicos como extrafios. En su contraparte moral o humana -como
corolario de su misteriosa existencia-, estas tierras eran el hogar de una abigarrada
multiplicidad de pueblos y civilizaciones de los que no se tenfa noticia alguna (o casi) en
las tradiciones del Viejo Mundo®*.

;Cual es la naturaleza de los habitantes indigenas del Nuevo Mundo?, ;cual sera el
origen de los indios americanos?, ;de donde vienen, cuando llegaron y por qué? y
;como poblaron las vastas y diversas extensiones de América? Estas son una serie de
interrogantes surgidas en los umbrales del siglo XVI y que, aun hoy, en las primeras
décadas del XXI, no tienen respuesta®™. Por un tiempo, a lo largo de los Ultimos dos
tercios del siglo XX, algunos intelectos creyeron que la respuesta se encontraba en el
llamado horizonte o cultura Clovis, como matriz originaria de los pueblos indigenas de

% O’ GORMAN, Edmundo. La invencion de América. Investigacion acerca de la estructura
histérica del Nuevo Mundo y del sentido de su devenir. México: Fondo de Cultura Econémica,
1984. P, 256

% MELTZER, David J. First Peoples in a New World. Colonizing Ice Age America. Berkeley:
University of California Press, 2009. p. 319-320

% HUDDLESTON, Lee Eldridge. Origins of the American Indians. European Concepts, 1492-1729.
Austin: Institute of Latin American Studies- University of Texas Press, 1967
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América; sin embargo, aunque durante este periodo la duda subsistio y las opiniones
contrarias florecieron -al menos subrepticiamente, en varios casos-, hasta el Ultimo
tercio del siglo XX y los primeros afios del XXI, la aceptacion de una nueva serie de
enigmaticos hallazgos arqueoldgicos -suscitados especialmente en los extremos
septentrional y austral del continente- ocasiond el méas reciente giro de complicacién al
problema de los origenes americanos vy, con ello, suscitd toda una nueva efervescencia
en los estudios al respecto®.

Este periodo tiene como caracteristica principal, ser la Era més larga de la prehistoria
americana. Que aunque para esta etapa se sigue utilizando el término “Paleoindio”,
cada vez es méas aceptado el nombre de Paleolitico Superior para las sociedades
amerindias que poseyeron un utillaje especializado (puntas de proyectil) y con razon
son calificados como de “cazadores especializados”.¥’

Parte desde la llegada de los primeros pueblos asiaticos al cruzar el Puente de Beringia
hace aproximadamente 40.000 afios hasta hace 10.000 afios con el descubrimiento de
la Agricultura en Mesoameérica. Esta teorfa es materia de intenso estudio, porque, como
ya se menciond, yacimientos de mas de 15 mil afios de antigedad no se han
determinado con certeza ni siquiera en otros continentes. De acuerdo al avance de los
estudios, no se puede decir con certeza que parte de América fue poblada primero, de
acuerdo a las evidencias de yacimientos tan antiguos tanto en Mesoamérica como en
Surameérica. La mayor certeza en cambio acerca del periodo Paleoindio, lo constituye la
llamada Cultura Clovis. Si bien hasta mediados del siglo XX fue considerada la més
antigua de las culturas americanas con dataciones de mas de 13 mil afios (hacia el fin de
la Ultima glaciacion), las excavaciones realizadas a partir de la segunda mitad del siglo
han revelado la existencia de culturas mas antiguas (Pre-clovis). Pero aun asi, la Cultura
Clovis permanece aquella de la cual se posee mas informacion. Caracteristica de dicha

9 GALICIA RAMIREZ, Alfonso. ARTICULOS. Notas sobre los estudios de la prehistoria de
América: poblamiento del continente, del Pleistoceno al Holoceno En: Scielo.org.mx [en linea]
[consultado enero de 2017] Disponible en internet:
<http://www.scielo.org.mx/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1665-44202016000200008>

97 LIARTE ALCAINE, Maria Rosa. Los cazadores americanos del paleolitico superior [en linea] En:
Revista de clases de Historia. 2010 [consultado febrero de 2017] Disponible en internet:
<https://dialnet.unirioja.es/descarga/articulo/5163768.pdf > p, 2
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cultura es la punta de las lanzas liticas denominada "punta clovis" y que para los
expertos posee un grado de belleza y perfeccién no habitual en épocas prehistéricas®.

Mas que en ningun otro periodo, la tecnologia litica ha sido clave en la caracterizacion
cultural de los grupos humanos que vivieron durante el Paleoindio®. En general, es
aprobada la idea que los pueblos del Palecindio eran cazadores, recolectores vy
ndmadas y que en este tiempo se dieron los mayores desplazamientos humanos en el
continente.’®

’Sensibi\izar a los estudiantes en relacion a las costumbres, tradiciones y cultura
de los pobladores precolombinos de este periodo

Explicar cuando y de qué manera llegaron los primeros pobladores a América.
Dar a conocer a los estudiantes como se desarrollaron las diversas poblaciones
de América por primera vez en el territorio.

Explicar que hubo diferentes procesos de desarrollo en el

continente Americano por \parte de sus pobladores, segun @ su
o i c lar
contexto y ubicaciéon geogréfica

Actividades

Comentado [HM6]: Tiene que tener la misma forma de los
iconos de los subindices, aqui tiene una vifieta y arriba tenia
otra. (Plan de clase)

=3

,g@‘t Tiempo: 90 minutos
f’” Desde 2:00 p.m Hasta 3:35 p.m.

98 COLEGIO DISTRITAL NOCTURNO CARLOS ARTURO TORRRES Guia No. 9 de Ciencias
Sociales Ciclo Ill Prehistoria de América [en linea] En: galeon.com. [consultado febrero

de 2017] Disponible en internet:
<http://galeon.com/eportel/pagina/ciensocialslll/G9preamerican.pdf> p, 3

99 ACEITUNO BOCANEGRA, Francisco Javier; ROJAS MORA, Sneider. Del Paleoindio al
Formativo: 10.000 afios para la historia de la tecnologia litica en Colombia [en linea]. Boletin de
Antropologia Universidad de Antioquia, vol. 26, nim. 43, 2012 En: redalyc.org [consultado marzo
de 2017] Disponible en internet: <http://www.redalyc.org/pdf/557/55723950006.pdf> p, 5

100 COLEGIO DISTRITAL NOCTURNO CARLOS ARTURO TORRRES Guia No. 9 de Ciencias
Sociales Ciclo Ill Prehistoria de América [en linea] En: galeon.com. [consultado marzo de 2017]
Disponible en internet: <http://galeon.com/eportel/pagina/ciensocialslll/G9preamerican.pdf>P, 2
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:Saben ustedes que significa precolombino? ;Han visto alguna vez arquitectura de
indigenas del pasado en México o PerU? ;Alguna vez han ido a un museo de historia?

ymento i —V rado
Realizaremos entre todos, con materiales de pintura de diferentes tipos y colores. Los
estudiantes aqui plasmarén cuales son las actividades que realizaban los antiguos
pobladores para sobrevivir: caza, recolecta y el nomadismo. Se hace la aclaracion de
que todos estos momentos son diversos y no representan un momento lineal, ademas
que existen multiples teorfas al respecto de cémo fue la llegada a América.

A\
S5l Vamos a jugar

Se realiza una actividad a modo de juego para finalizar con el aprendizaje del dia. El
juego consiste en emparejar una serie de imégenes alusivas al tema, con fichas
compuestas de palabras o preguntas Ejemplo:

Una de las cartas tiene la imagen del estrecho de Bering, y otras dos cartas tienen un
enunciado que dicen: Estrecho de Bering y Ushuaia el estudiante deberd emparejar la
imagen con el texto correcto. (verVer imagen 10)

Organizacion de los equipos: Se divide el curso en 4 grupos de 10 personas. Compiten
de a dos estudiantes por cada grupo. El equipo que no complete suficientes pares sale
del juego hasta que solo queden dos equipos. Para finalizar con los Ultimos dos
equipos deben completar la mayor cantidad de parejas posibles en 3 minutos. Gana el
que més parejas tenga en el tiempo estipulado

Tiempo: 25 minutos

Cartas totales: 100; 50 imagenes / 50 enunciados
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Cazadores- Agricultores
Recolectores
Enunciado Enhunciado

Imagen 7. GOMEZ ESCOBAR, Rosa Alejandra ¢ Cual es el par correcto? Mahjong de la
Prehistoria Americana. En: Paint, Windows 10. 13 de febrero de 2018

'\t\S, ;Qué es el Mahjong?
SkB““

El mahjong™ o méjiang en mandarin es un juego de mesa de origen

chino con muchas variantes, pero que mayoritariamente lo juegan 4
jugadores3 con 140 fichas. Cada jugador intentar- agruparlas formando escaleras y trlos,
antes que el resto de los jugadores, robando y descartando fichas.'®
La historia del Mahjong es un tema muy debatido entre los entusiastas del juego.
Algunas personas afirman que la historia del juego se remonta a 2500 afios mientras
otros se oponen y afirman que el juego fue inventado en el siglo XVIIl o XIX, dado que
no hay registros historicos relativos al mismo anteriores al siglo  XIX.
La historia tras la creacion y distribucion del Mahjong, respaldada por leyendas méas que

101 (*)Se escribe de tres formas (junto, separado por guidn, separado por espacio): Mahjong, Mah-
jong y Mah jong, y adem-s con varios caracteres o sonidos: Mayon, Majong, Mahjongg, Majhjong,
Mahjuck, Mahhang, Manchu, Mahdiao, Mahtsian, Machong, Mahchong, Pungchow, Chingchong,
Peling, Lungchan, etc. Disponible en Internet:
<http://www.raco.cat/index.php/HMIC/article/viewFile/53278/61308>

102 SANCHEZ BELTRAN, Juan Pablo. El juego del mahjong en Occidente. Notas para el andlisis de
su evolucién histérica: el caso de Valencia. 2006] En: raco.cat. [en linea [consultado marzo de
2017]. Disponible en Internet: <http://www.raco.cat/index.php/HMIC/article/viewFile/53278/61308>
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por evidencias cientificas, cuenta que fue Confucio quien desarrolld el juego alrededor
del afio 500 a.C'™®

La primera vez que se hizo mencién al Mahjong en una lengua distinta al chino fue en
1895, en un articulo del americano Stewart Culin. Stewart era un antropdlogo que vivia
en Taiwan y que en unos de sus articulos al relatar las costumbres e historia de la zona,
mencionaba este singular juego como uno de los pasatiempos dominantes de la
época.l04

El juego empezod a propagarse en primer lugar entre los occidentales que residian en
Asia. Algunos ciudadanos britanicos que vivian en ese momento en China lo jugaban en
los cafés méas cosmopolitas de Shanghai. Unos afios més tarde, en la primera década
del siglo XX, el Mahjong se exporté a Japdn, donde se crearon los primeros clubes de
Mahjong."® En Estados Unidos el juego fue introducido a partir de 1920, ganando
popularidad rapidamente y esparciéndose por todo el pais. Debido a que las reglas
venfan del otro lado del océano y debian ser traducidas del chino, la mayoria de
estadounidenses jugaban con las reglas que lograban entender e inventaban el resto.
Como resultado se crearon varios tipos de reglas, y no fue hasta 1925 cuando las reglas
fueron estandarizadas. 1

La idea no es que los y las estudiantes tengan una simple nota, sino que
alcancen un aprendizaje significativo incentivado por actividades integradoras y por el
juego. Por lo anterior, la forma de evaluar se hard por medio de lo que se realice a
través de la clase. En este caso, la participacion en el mural y el juego propuesto por
el/la docente en clase con las cartas al estlo mahjong (emparejar). La nota no seré
menor a 4 pues se prevé que todos y todas los participen de las actividades.

103 MAHJONG DRAGON VERSION ESPANOLA. Historia del Mahjong En: mahjongdragon.com
[en linea]. [consultado marzo de 2018]. Disponible en Internet:
<http://www.mahjongdragon.com/es/mahjong-history2.php>

104 MAHJONG MADRID. Historia del Mahjong. En: mahjongmadrid.com [en linea]. [consultado
marzo de 2018]. Disponible en Internet:  <http:/www.mahjongmadrid.com/juego/historia-del-
mahjong>

105 |bid., http:/www.mahjongmadrid.com/juego/historia-del-mahjong
106 |hid., http://www.mahjongmadrid.com/juego/historia-del-mahjong
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el plan de clase
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Materiales y herramientas

|
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Tablero Marcadores Video Beam Cartas Cartulina en
mahjong pliegos

Cinta de | Pegante Colores Pinceles Vinilos

enmascarar

Temperas Lapices Borrador




Dfa 2
Los primeros grandes pasos

El periodo arcaico comenzo hace aproximadamente 10 mil afios (8000 a. C.) y coincide
con los inicios del Holoceno, es decir, cuando terminaron las glaciaciones y el planeta
entero sufrié un calentamiento global. Es posible que este fendmeno planetario
incidiera para que los pueblos prehistéricos, en su totalidad némadas, descubrieran la
agricultura e iniciaran un proceso de sedentarizacion'”’. Dicho proceso conduciria a
otro factor: el nacimiento de las primeras ciudades, que en América se presentaron casi
a la par con la fundacién de las més antiguas ciudades del mundo en Medio Oriente y
China especialmente. El inicio del apogeo de la civilizacion Olmeca cierra este periodo
arcaico hacia el 1500 a. C. El periodo arcaico de América coincide con el Neolitico de la
periodizacion de la prehistoria universal humana'®®,

Sensibilizar a los estudiantes en relacion a las costumbres, tradiciones y cultura
de los pobladores precolombinos de este periodo

Explicar el surgimiento de la agricultura en América, que surge en tiempos
similares al resto del planeta, es decir, 6000 a. C

Explicar el surgimiento de la domesticacion de animales en América

Dar a conocer a los estudiantes que la domesticacion de plantas y animales
conllevd al sedentarismo y de forma mas tardia, a la formacion de las primeras
pequefias ciudades: Sechin Bajo y Caral-Supe

Explicar que en el periodo Arcaico surge la primera civilizacion americana mas
grande: La olmeca

17 HISTORIA Y DOCUMENTACION. Introduccién al periodo arcaico en América En:
histoydocu.blogspot.com.co [en linea]., 2013 [consultado marzo de 2018]. Disponible en internet:

<http://histoydocu.blogspot.com.co/2013/03/periodo-arcaico-de-america.html>
108 |pid. http:/histoydocu.blogspot.com.co/2013/03/periodo-arcaico-de-america.html
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Actividades

Tiempo: 90 minutos
Desde 2:00 p.m Hasta 3:35 p.m.

Mon
e

f’” ) Vamos a utilizar unas diapositivas que contienen texto,
ilustraciones de los pobladores, de la experiencia agricultora e
imagenes de algunos de los trabajos manuales de la cultura
Olmeca que se conservan en algunos museos.

Buscaremos entre todos salir de tres laberintos que estaran ubicados en tres mesas.
Dividiremos nuestro salon en tres grupos. Salen dos estudiantes de cada grupo para
lograr escapar del laberinto. El grupo que acabe primero seré el vencedor.
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Esta actividad se realizaré en el patio del colegio o la zona donde se realiza deporte.
Los estudiantes estaran divididos en dos grupos con la misma cantidad de estudiantes
(20 y 20). El docente estaré en el centro de los dos grupos con una campana en la
mano. Cada estudiante tendra un ndmero del 1 al 20 en cada grupo. Cuando la
profesora diga 1 (uno) deberén salir los estudiantes a los que les corresponde ese
ndmero correr y tocar la campana. El primero que la toque deberéd responder una
pregunta. Si la responde de manera correcta tiene tres puntos. Si la responde de
manera incorrecta el otro grupo responde. Si el grupo ya tenia puntos y responde
incorrectamente se le quitan tres puntos. Si ninguno de los dos responde se vuelve a
ingresar la pregunta a la bolsa en las que estan introducidas. Gana el grupo que
primero acumule 70 puntos. Tiempo: 30 minutos

Preguntas totales: 42

” Deben correr por aqui hasta llegar
donde el docente

Imagen 8. GOMEZ ESCOBAR, Rosa Alejandra. Toca la campana. En: Paint, Windows 10. 11 de
marzo de 2018
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Sk“‘hs’ Juego inspirado en “el pafiuelo”’
s ““ El origen del juego hasta el dia de hoy es desconocido. Sin
embargo, en muchas escuelas se juega como actividad de la
asignatura de educacion fisica.

Evaluacién

Durante todo el dia se evaltan los conocimientos de manera colectiva. Se

evaluara la capacidad de comunicacion y apoyo mutuo entre todos vy la
manera en la que se desenvuelven durante las actividades: con una actitud positiva,
respetuosa, con una participacion activa y mostrando sus conocimientos adquiridos con
la resolucion de interrogantes sobre todo en el juego del “pafiuelo”.

Materiales y herramientas

Tablero Marcadores Video Beam Diapositivas de | Computador
Power Point

Laberintos  de | Canicas Campana Cintas de color

arcilla rojo y blanco




Dfa 3

Mesoamérica y Perfodo Formativo
(NG NODND NG ND®)

El Periodo Formativo comienza con el desarrollo de la Cultura Olmeca en Mesoameérica
a la que se atribuye la construccion de una de las ciudades mas notables del continente,
Teotihuacadn (1500 a. C. - 900 a. C). Es el preludio del periodo de las grandes
civilizaciones en el cual aparecen las primeras formas de escritura como la de los Mayas
0 los Moche'®.

También se produce la aparicion de las primeras sociedades
jerarquizadas con formas de gobierno relativamente complejas:
Olmecas en Mesoamérica y la Cultura Chavin en Sudamérica, Punta
Clovis Caral, la ciudad més antigua de América, datada del Periodo
Arcaico que llegan a dominar extensos territorios y a construir
importantes centros urbanos en torno a santuarios dedicados al dios
Jaguar. Otras culturas resefiables son las de los Anasazi y sus similares
(Arizona), asf como los constructores de Monticulos de Norteamérica. La
existencia de grandes areas de terra preta sugiere también la presencia
de una gran civilizacion amazoénica™

195 COLEGIO DISTRITAL NOCTURNO CARLOS ARTURO TORRRES Guia No. 9 de Ciencias

Sociales Ciclo 1 Prehistoria de América En linea. Disponible en:
<http://galeon.com/eportel/pagina/ciensocialslll/G9preamerican.pdf> p 3-4
10 |bid. p. 3-4
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Sensibilizar a los estudiantes en relacion a las costumbres, tradiciones y cultura
de los pobladores precolombinos de este periodo

Explicar el esplendor de la cultura Maya: rasgos fisicos, sociales, politicos,
econdémicos, religiosos, demogréficos, etc.

Explicar las culturas que vivieron en este periodo en Colombia, una de las mas
importantes, Los muiscas

Exponer la importancia de los pobladores precolombinos de Suramérica vy los
grandes legados culturales que dejaron, en su orfebrerfa, textil, organizacion
administrativo-politica, sistema uniforme, de caminos, lengua, impuestos,
religion y leyes.
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Actividades

Tiempo: 90 minutos
Desde 4:40 p.m Hasta 6:00 p.m.

anto de Clase Maaistra

Vamos a sentarnos en circulo en el suelo. Vamos a observar algunas
fotografias y dibujos pertenecientes a los Mayas y los Moche. Vamos a

) dialogar acerca de esto. Luego, armaremos unos rompecabezas
gigantes entre todos.

101N e neef 3U0
Entrega a cada estudiante tres hojas en blanco tamafio carta.
El docente ird4 explicando todo sobre el periodo y lo mas representativo. Al final, los
estudiantes deberan realizar algo sobre el papel: dibujar, crear una figura, escribir un
poema, escribir un texto; lo que se les ocurra. Al finalizar con lo anterior, se pegara en
el tablero los trabajos realizados y se pedira a cada estudiante diferente que explique el
trabajo del otro estudiante.

e
@ iVamos a jugar

Se tiene un dado con diferentes nimeros (1-6), ademas de una bolsa con cada nimero
(1-6). Dentro de cada bolsa habra una serie de preguntas. Cada estudiante debe salir y
responder cada pregunta. Cada uno deberd sumar cinco puntos. Para tener una
calificacion de cinco (5.0), si se equivoca tiene tres oportunidades para responder
correctamente. Si no, su puntaje serd el que acumuld al responder las preguntas de
manera acertada. Por ejemplo, respondié dos preguntas bien, pero perdid las tres
oportunidades, su calificacion serd de 2.0
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Emagen 9. GOMEZ ESCOBAR, Rosa Alejandra. Cubo de colores. 16 de marzo de 2018. ]

. Juego inspirado en juego de mesa de preguntas
Sm\k& *Trivial Pursuit”

‘ ““ El juego fue creado por Scott Abbott, un editor deportivo del

diario Canadian ~ Pressy Chris  Haney, fotégrafo de la

revista Montreal Gazette. Ambos desarrollaron la idea el 15

diciembre de 1979."Fue lanzado en Estados Unidos y Canadé en 1982 y ha vendido 70
millones de unidades en todo el mundo.™

11 LOPEZ, Alfred ;Cual es el origen del ‘Trivial Pursuit'?. En: blogs.20minutos.es [en linea]
[consultado mayo de 2018]. Disponible en Internet:

<https://blogs.20minutos.es/yaestaellistoquetodolosabe/el-origen-del-trivial-pursuit/>
112 GINCOSENTIDOS. El juego Trivial Pursuit celebra sus 20 afios de vida. [en linea].En: Cinco
dias, El pais. 2003 [consultado mayo de 2018]. Disponible en Internet:

<https://blogs.20minutos.es/yaestaellistoquetodolosabe/el-origen-del-trivial-pursuit/>
62



https://blogs.20minutos.es/yaestaellistoquetodolosabe/el-origen-del-trivial-pursuit/
https://blogs.20minutos.es/yaestaellistoquetodolosabe/el-origen-del-trivial-pursuit/

Evaluacién

Se evalla los conocimientos de manera individual mediante el juego. Como cada
estudiante debe responder sus preguntas, se evaluara esa capacidad de conocimiento
adquirido anteriormente en la clase magistral

W
Materiales y herramientas

Tablero Marcadores Cintas Rompecabezas Hojas de
papel Bond

Bolsas  de | Dado cubico de seis | Campana | Vinilos, temperas | Pinceles
colores: lados con colores: Verde,

Verde, Amarillo, Azul, Morado,
Amarillo, Rosado y rojo.

Azul, Preguntas escritas en
Morado, tiras de papel

Rosado vy

rojo.

Colores Revistas
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El' denominado periodo clasico americano comenzd aproximadamente sobre el
afio 292 después de Cristo y tuvo su final en torno al 900 después de Cristo. Incluyd
cambios significativos en la cultura, el arte y la organizacion social de los pueblos que
habitaban en la regidon mesoamericana, que comprende a México y una vasta zona de
Centroamérica, y de aquellos que lo hacian en el Antiguo Perd™?.

Algunos de los cambios mas importantes que propicid el periodo clasico americano
fueron el crecimiento en general de las poblaciones, la construcciéon de enormes y
fastuosas ciudades haciendo uso de un notable manejo de la piedra y un evidente
avance en el dominio de las técnicas relacionadas con la cerdmica, la metalurgia y la
orfebrerfa. Ademas, lograron un mejor aprovechamiento de la agricultura en sus zonas
de influencia™.

Sensibilizar a los estudiantes en relacion a las costumbres, tradiciones y cultura
de los pobladores precolombinos de este periodo

Explicar el esplendor de la cultura Inca: rasgos fisicos, sociales, politicos,
econdmicos, religiosos, demograficos, etc.

Lograr que los estudiantes entiendan que esta etapa es una de las méas cruciales
en la prehistoria Americana, ya que define de manera compleja una serie de
entramados en el desarrollo particular y Unico de las poblaciones en sus propias
ciudades hasta su choque con los europeos.

113 10 CARACTERISTICAS DEL PERIODO CLASICO (AMERICA) [Anénimo] (S.f) .. En:
caracteristicas.co [en linea] [consultado febrero 2018]. Disponible en internet:

<https://www.caracteristicas.co/periodo-clasico-america/>
114 bid. < https://www.caracteristicas.co/periodo-clasico-america/>
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Actividades

Tiempo: 90 minutos
Desde 4:40 p.m Hasta 6:00 p.m.

Momento de Clase Magistral y Momento Integrador

Haremos la lectura del mito del Lago Titicaca, que se encuentra en
la gufa de clase. Entre todos realizaremos unos titeres con material
reciclable, para luego hacer un show de titeres donde
representaremos lo de dicho mito:

Mito del lago Titicaca

Habfa una vez un valle muy fértil rodeado de montafias altisimas. Ese
valle estaba ubicado en el territorio que hoy ocupa el norte de Bolivia y
el sur dePerd. Los hombres que alli habitaban vivian felices sin
preocupaciones.

Los Apus, dioses de las montafias, les procuraban todo lo que
necesitaban, desde alimento hasta abrigo. Ademas los protegian de
todos los peligros y angustias.

Los Apus habfan puesto todos estos bienes a disposicion de los
hombres con una sola condicion: Que ningln hombre debia escalar
Jjamas la montafia donde ardia el fuego sagrado.

Los hombres siempre habfan obedecido el mandato de sus dioses
protectores, pero un dia, el diablo, molesto de ver tanta paz y
tranquilidad, comenzo a instigar a los hombres para que compitieran
entre ellos para averiguar quién de ellos era el mas valiente. La muestra
de coraje consistia en desafiar a los dioses.

Un dia, los hombres decidieron escalar la montafia donde ardfa el fuego
sagrado, pero los Apus los sorprendieron a mitad de camino. Al ver que
los hombres habian desobedecido su mandato decidieron
exterminarlos. Bajo la orden de los dioses, cientos de pumas que
poblaban la montafia del fuego sagrado salieron de sus cuevas y
comenzaron a devorarlos.
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Los hombres pidieron ayuda al diablo, pero este los ignoré porque ya
habfa logrado lo que pretendia.

Desde lo alto del cielo, Inti, el dios del Sol contemplaba la masacre con
tristeza. Tanto era su dolor que lloré6 amargamente durante cuarenta
dias. Tan profuso fue su llanto que sus lagrimas inundaron el valle por
completo.

Todos los hombres murieron salvo un hombre y una mujer que estaban
en una barca de juncos.

Cuando el sol volvio a brillar vieron que se encontraban navegando
sobre un lago enorme. Y sobre las aguas del lago podian verse los
pumas ahogados transformados en estatuas de piedra.

Esta pareja llamo al lago Titicaca que significa el lago de los Pumas de
Piedra'™.

Tendremos una fiesta temética en el patio del colegio en donde viviremos como
si fuéramos pobladores precolombinos. Vamos a danzar musica tradicional, a
comer mazorca, papas, tortillas de maiz. Vamos a construir unas carpas, a jugar
a la pelota y a contar historias relacionadas con la poblacién Inca: mitos de la
creacion, de la cosmogonfa, de la poblacion en general. Todos estaremos
vestidos como si fuéramos antiguos pobladores precolombinos.

115 | EYENDAS DE LA MITOLOGIA INCA [Anénimo]. (S.f) En: cuentosinfantiles.idoneos.com [en
linea). [Consultado febrero 2018]. Disponible en internet:
<https://cuentosinfantiles.idoneos.com/cuentos mitologicos/mitologia inca/leyendas de la mitolog
ia_inca/>
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m Actividad en casa

Se deja como tarea que lleven los siguientes materiales:

-Pliego de papel craft, tijeras, silicona liquida, foamy, cartén, ganchos de ropa, papel
cristal, vinilos: negro, dorado, rojo, amarillo, azul y café, imégenes impresas alusivas a
arte rupestre en las cuevas, maquillaje, ropa que ya no se use (se va a dafiar), piedras
de tamafio pequefio

Evaluacién

Se evalla los conocimientos de dos maneras: individual (a través de la realizacion de los
titeres) y grupal (participativa).

Materiales y herramientas

Tablero Marcadores Cintas Tela Algodon
Ojos de | Vinilos, temperas Pinceles | Colores Bombas
plastico
Guirnaldas Palos de balsa Vestuarios | Equipo de sonido | Carpa
grande
Platos Vasos Bebidas | Tacos, Mazorca,
papas.
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Dfa
Parte Il: Las "lt[nec etapas: Perfodos Clés
Perfodo Post Clésico

U
[P

Sensibilizar a los estudiantes en relacion a las costumbres, tradiciones y cultura

de los pobladores precolombinos de este periodo para que se avive el interés

por su mantenimiento y recuperacion.

Explicar el declive de los Mayas en el territorio de México y Centroamérica y su

nuevo establecimiento en Yucatan fundando nuevas ciudades-estados

Explicar la llegada de los espafioles a América de manera breve, ya que se trata

de mostrar como fue el choque con el otro.

Exponer como se dio el choque con el otro y lo que esto provocd a los
pobladores Americanos precolombinos a nivel cultural

Mostrar que los procesos de adaptacion y desenvolvimiento de los pobladores
precolombinos en todo el continente fueron diversos y no lineales, sino circulares
con divergencias y cambios

Actividades

Tiempo: 90 minutos
Desde 4:40 p.m Hasta 6:00 p.m.

g lomento de Clase Magi

Empezaremos a sacar todos los materiales que se pidieron para la
clase anterior y los organizaremos por tipo: cartulinas, pinturas,
papel cristal, y asi sucesivamente.
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W ;Vamos a jugar!

&

Tipo de actividad: Ejercicio de movimiento
Tipo de juego: Juego cooperativo
Nombre de la actividad: {Vamos a decorar!

Realizaremos la actividad del dia que consiste en decorar el salén con los
materiales que se pidieron el dia anterior. Se haréd del salén un espacio de la
prehistoria en América, trabajando varios rincones. Uno de los rincones sera con
cuevas realizadas con papel craft, algunos vestidos hechos con ese material. Otro
rincén sera realizar algunas herramientas de agricultura y realizar alimentos como
el maiz y la calabaza para representar algo mas de las poblaciones precolombinas,
y finalmente el rincon de los grandes imperios maya, azteca e inca. Habra en el
centro un lugar donde estaran algunos elementos orfebres de los muiscas
realizados a mano y pintados entre todos.

Evaluacién

Se evalla los conocimientos de manera individual en su participacion para la
construccion de la decoracion del salon de clase. Ademas de manera grupal por su
participacion colectiva y socializacion entre todos.
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Materiales y herramientas

Tablero Marcadores borrables VideoBeam | Pliego de papel | Tijeras
craft

Silicona Foamy Carton Ganchos de ropa | Papel cristal

Liquida

Vinilos: Imégenes impresas | Maquillaje | Ropa que ya no | Piedras de

negro, alusivas a arte rupestre se use (se va a | tamafio

dorado, en las cuevas dafiar) pequefio

rojo,

amarillo,

azul y café

Guia de

clase
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Dfa 6
Somos herederos

El periodo  posclasico corresponde al  periodo que va desde alrededor del
afio 900 al 1521. Fue un periodo marcado por militarismos e imperios guerreros, debido
a presiones socioecondmicas, el aumento de la poblacion y del desarrollo tecnoldgico.
Corresponde al Ultimo periodo de la historia de la América precolombina, es decir,
antes de la llegada de los europeos en el continente americano™®.

En el periodo posclasico se destacan tres grandes civilizaciones: Mayas,

Aztecas e Incas

Posclasico Temprano (900-1200 d.C.). Marcado por la caida definitiva de

las ciudades del Clésico, la hegemonia tolteca y los movimientos

migratorios desde el norte del continente.

Posclasico Tardio (1200-1521 d.C.): la fuerza militar y comercial permitié

el surgimiento y expansion de una entidad politica compleja y poderosa:

la Triple Alianza, dirigida por los mexicas. La Triple Alianza se traté de la

Ultima confederacién de estados indigenas, conformado alrededor de

1430, y firmada por los sefiorios de Tenochtitlan, Texcoco y Tacuba (si

bien se cree que también participaron los tarascos, mayas y mixtecos).

Esta alianza afianzo la dominacion y el pago de tributos de pueblos mas

débiles.

;Como termina? La llegada de Cortés en 1519, con una fuerza de poco

mas de 500 hombres, supuso para los pueblos sojuzgados la

oportunidad de librarse de la Triple Alianza, y unieron fuerzas con el

Conquistador y sus tecnologfas: las armas de fuego y la polvora.

Los espafioles llegan a América en 1492 y encuentran un continente

habitado hacifa mucho tiempo por diferentes civilizaciones. Las tres

culturas de mayor destaque en este momento (periodo posclasico) son

los Mayas, Aztecas e Incas.

En 1521 los espafioles se imponen a estas civilizaciones y toman la

capital del imperio Azteca. Tiene fin el periodo posclésico y se inicia la

Edad Moderna, cuando los dos mundos se encuentran: América y

Europa, Asia y Africa'™.

116 ANONIMO. 10 caracteristicas del Periodo PosClasico [en linea]. (S.f) [Consultado mayo
2018]. Disponible en internet: <URL: https://www.caracteristicas.co/periodo-posclasico/>

"7 |bid. <https://www.caracteristicas.co/periodo-posclasico/>
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Hacer una sintesis explicativa de todo lo explicado durante este modulo.

Exponer qué somos herederos de grandes culturas y que por ende, tenemos
muchos elementos en comdn con nuestros antepasados en varios niveles:
fisioldgicos, linguisticos, culturales e ideoldgicos

Mostrar que todavia existen comunidades indigenas que viven como cazadores
recolectores, o en su defecto como ndémadas, con practicas Unicas , diferentes a
las occidentales (Sanema, Yanomami y Nukak Maku)

Evaluar los conocimientos adquiridos por los estudiantes a través de un juego de
cooperacion “escaleras y serpientes” que resume todo lo visto en este mddulo
Aclarar inquietudes de los estudiantes

Actividades

Tiempo: 90 minutos

, g Desde 4:40 p.m Hasta 6:00 p.m.
2

rQ@8 1omento de Clase

Veremos un capitulo llamado Los aztecas antes de la conquista de
la serie animada. Erase una vez... las américas'®.

Jugaremos el popular juego del Tingo Tingo Tango. El docente se encargara de
“cantar” Tingo tingo tanto. Los estudiantes estaran situados en el suelo en circulo.
Quien quede con el “Tango” debera responder una pregunta relacionada con el
tema. Si la contesta errbneamente, sale del circulo, si la contesta bien, se queda en

118 BARILLE, Albert. Erase una vez... Las Américas. Cap.: Los aztecas antes de la conquista.
[serie animada]. Francia. 1991, color, 29 minutos, audio y sonido.
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el circulo y continla jugando. Y asi sucesivamente hasta que queden solo dos
jugadores al final.

El@ vamos aju gar!
€8 Q)
Tipo de actividad: Ejercicio cognoscitivo
Tipo de juego: Juego cooperativo
Juego cognitivo
Nombre de la actividad: Escaleras y serpientes

Las fichas se sitian en el Inicio

Siel otro grupo sabe la respuesta, contesta y avanza dos casillas

Un representante del grupo siempre debe salir, arrojar el dado y responder las
preguntas

Siuna persona responde mal una pregunta, se devuelve una casilla

Siuna persona responde bien, avanza una casilla y conserva su lugar

Cuando algun jugador no sepa la respuesta el grupo puede ayudarle a través de
sefias y gestos. No se puede hablar.

Cuando se llega a una casilla que tiene escalera, se asciende a la casilla que esté al
final de la escalera

Cuando se llega a una casilla que tiene serpiente, se desciende a la casilla que esta
al final de la serpiente

Existen fichas de castigo, cada castigo debe completarse en méaximo 30 segundos. Si
no lo completa, se devuelve dos casillas

Si se acaban las preguntas, gana el grupo que esté més cerca de la zona de llegada
Gana el grupo que llegue primero a la zona de llegada

Si no sabe la respuesta tienes derecho solo a una pista. Si no contesta, La ficha
vuelve a la bolsa

Deberan tener el cuaderno y la gufa de clase en la mano
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Imagen 10. GOMEZ ESCOBAR, Rosa Alejandra. Tablero de juego de Serpientes y Escaleras de la
Prehistoria en América [fotografia]. 14 de abril de 2018.

Imagen [11. SANDOVAL LEZAMA, Gustavo Adolfo. [Intervencién Juego de Serpientes y Escaleras de
la Prehistoria en América. Por GOMEZ ESCOBAR, Rosa Alejandra [fotografia]. . Institucion
Educativa Sede Central, Grado 6-03. 14 de abril de 2018|.

Comentado [HM8]: Me preocupa que salga los nifios, si no
tiene permiso para toma de fotografia. En ese caso se pixela
para que los rostros no sean tan claros.

| Comentado [HM9]: Revisar, creo que solo se pone el
nombre de quien tom6 la foto y la actividad.

)
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Imagen 12. SANDOVAL LEZAMA, Gustavo Adolfo. Nifios participando en el Juego de Serpientes y
Escaleras de la Prehistoria en América, por GOMEZ ESCOBAR, Rosa Alejandra [fotografia].
Institucién Educativa Sede Central, Grado 6-03 14 de abril de 2018.

Imagen 13. SANDOVAL LEZAMA, Gustavo Adolfo. Nifios jugando el Juego de Serpientes y Escaleras
de la Prehistoria en América por GOMEZ ESCOBAR, Rosa Alejandra [fotografia]. Institucion
Educativa José Maria Carbonell Sede Central, Grado 6-03 14 de abril de 2018.
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Serpientes y escaleras, es una version occidental de un juego
creado en la India en el siglo XVI, que llevaba el nombre de Gyan
Chaupar o Leela. Se le conocia como el juego del conocimiento que impartia
ensefianzas filoséficas de la cultura en la que hablfa sido creado. El jugador, tiraba el
dado para entrar en un mundo espiritual en donde las escaleras le ayudarfan a llegar al
conocimiento y las serpientes dificultarian su ascenso.™

El juego original presentaba cinco virtudes; fe, fiabilidad, generosidad, conocimiento, y
ascetismo y 12 acciones inmorales: desobediencia, vanidad, vulgaridad, robo, mentira,
embriaguez, deuda, ira, codicia, orgullo, asesinato y lujuria®.

Cuando el juego llegd a Estados Unidos, su nombre cambid de Snakes and Ladders a
Chutes and Ladders, siendo remplazadas las serpientes por toboganes. En Canadé
existieron por algun tiempo las dos versiones. Mientras que en Latinoamérica, siempre
se conservo la version que representaba al mal con reptiles. A pesar de los cambios, las
versiones ilustradas continuaron representando acciones morales, travesuras y valores,
aunque ya sin los nombres impresos de las acciones’’.

Hoy en dia, Serpientes y escaleras sigue siendo muy popular, las versiones para jugarlo
son comunes en linea, a través de Internet. Se puede jugar contra la computadora o
contra alguien conectado en la distancia. El juego ya no incluye imégenes de moralidad
y la mayoria tienen tableros coloridos con brillantes serpientes y escaleras sin pautas
morales o representacion de ideas'?.

119 AYALA GARCIA, Patricia, CARRANZA FLORES, Antonio y NICOLINI PIMAZZONI, Davide.
Serpientes y escaleras. Lecciones de expresion creativa y pautas de narrativa gréafica.

En:Artseduca [en linea] Disponible en internet:
<https:/dialnet.unirioja.es/descarga/articulo/5443256.pdf> P,2
1205nakes and Ladders [en linea]. Disponible en internet:

<http://www.princeton.edu/~achaney/tmve/wiki100k/docs/Snakes and ladders.html>
121 AYALA GARCIA, Patricia, CARRANZA FLORES, Antonio y NICOLINI PIMAZZONI, Davide.
Serpientes y escaleras. Lecciones de expresion creativa y pautas de narrativa grafica. En:
dialnet.uniroja.es [en linea] Disponible en internet:
<https://dialnet.unirioja.es/descarga/articulo/5443256.pdf>p, 5
122 |bid, Disponible en: https:/dialnet.unirioja.es/descarga/articulo/5443256.pdf p,5
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Evaluacién

]Es completamente grupal ya que todas las actividades fueron realizadas de manera
colectiva. ‘ | Comentado [HM10]: Describir en que consiste la
B evaluacion.

Materiales y herramientas

Tablero Marcadores borrables VideoBeam | Computador Altavoces
Preguntas Bolsa Juego Dos fichas de | Dado
en papel escaleras y | carton para jugar
serpientes | escaleras y
serpientes
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METODOLOGIA

(ONONONONOND®)

Las clases tendran un caracter participativo y ludico de parte de los estudiantes, quienes
tendran oportunidad de construir su conocimiento de acuerdo a sus aptitudes y
actitudes para con la asignatura. Asi, se realizaran talleres que se encuentran dentro de
la guia de clase, aplicaciones en contextos actuales por medio de lecturas cientificas y se
realizaré la practica de juegos continuamente para evaluar. La evaluacion final se hara
jugando como alternativa al examen escrito. Como es obligatorio dentro de la
Institucion Educativa realizar el examen final escrito, este se hard a modo de taller, es
decir, durante este tipo de evaluacion se dejara sacar la guia y los apuntes.

Organizacién espacio-temporal

(BN ONONOHNOND®)

En la unidad didactica disefiada se tuvieron en cuenta estos aspectos relacionados con
la organizacion espacio-temporal en el aula. Se realizaron seis sesiones en un tiempo
correspondiente a 3 semanas con una duracion aproximada de 9 horas asi: 90 minutos
(1 hora y 30 minutos) los dias lunes y viernes durante tres semanas. Cada una de las
actividades se realizaron en diversos espacios de la institucién educativa como son: el
patio de juegos y el salén de clase.
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Evaluacién

Para la valoracion del desempefio de los estudiantes se tendran en cuenta los siguientes
aspectos

e Trabajo individual

e Trabajo cooperativo

e Trabajo en grupo

e Participacion Individual

e Participacion en equipo

e Habilidades para la competencia
e Adquisicion de conceptos

e Buena conducta

e Resolucién de conflictos

e Analisis

e Pensamiento critico

e Diagnostico de saberes previos
e Analisis textual

e Desarrollo de pensamiento abstracto
e Manejo del tiempo

e Manejo del espacio

e (Creatividad

e Imaginacion
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Se puede concluir que el juego como herramienta educativa permite un ambiente de
aprendizaje lddico rompiendo con la monotonia de la ensefianza de Historia/Ciencias
Sociales dentro de los salones de clase. Ademds propicia la atencién y la participacién
colectiva por parte de los estudiantes, quienes constantemente quieren de manera activa
hacer parte de las actividades propuestas por el docente.

Asimismo del trabajo de campo efectuado, de las observaciones realizadas en los salones de
clase y de las experiencias vividas, se podria decir que el juego educativo en los salones de
clase, esta siendo una herramienta cada vez mads utilizada, sobretodo, en la etapa preescolar
por sus multiples beneficios tanto de aprendizaje, como de socializacion y preparacion para
la vida. Al ser esta una actividad espontdnea de los seres humanos, cuando se hace de forma
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reglada, otorga unos patrones gufa que permiten moldear la personalidad, la conducta y los
comportamientos de los estudiantes, que como lo dije anteriormente, les prepara para la
vida.

Al realizar este trabajo se propuso y desarrollé una propuesta pedagdgica a modo de
Unidad Didéctica basada casi en su totalidad en el uso del juego como recurso pedagdgico,
ya que la Unidad Didictica es una herramienta que brinda la posibilidad de hacer una
planeacién de clases organizada, con objetivos y a modo de proyecto estudiantil,
comprendiendo los tiempos y el espacio en el que se quiere llevar a cabo el
desenvolvimiento del contenido elegido, en este caso, La prehistoria en América. Se
tuvieron en cuenta diversos factores como: comprender la funcionalidad del juego
did4ctico, analizar la poblacién a la cual se le desarrollé la Unidad Didactica, utilizar el
tiempo y espacio de manera adecuada, problematizar el contenido y reformular algunas
hipétesis que han estado arraigadas en la descripcion de las poblaciones precolombinas. Por
ejemplo, el hecho de que estas poblaciones no se desarrollaron por igual, sino de diversas
maneras y con asimilaciones de sus realidades e intereses de forma diversa.

Finalmente, en torno a la aplicacién del juego educativo en las clases de Historia/Ciencias
Sociales, los docentes, deben tener una actitud creativa, incentivar a sus estudiantes a
participar de las actividades y ser un gestor dindmico y recreativo que busca de sus
estudiantes hacerles pasar un rato agradable, y al mismo tiempo otorgarle las herramientas
suficientes para aprender, porque lo mds importante, es que, con esta herramienta, el
estudiante aprenda, no olvide de manera rdpida los contenidos y sobretodo, proponga.

8. RECOMENDACIONES

Este proyecto se realizé para los docentes de Basica y Media que deseen implementar el
juego como una herramienta diddctica ya que este trabajo brinda un esquema de c6mo
puede ser utilizado en la ensefianza de las ciencias sociales e historia, al tiempo que brinda
una serie de juegos educativos que pueden ser revalorados y reconfigurados segin las
necesidades de su poblacién y los intereses tanto de estudiantes como de los mismos
docentes. Sin embargo, este estudio es una invitacién a seguir indagando en el tema y a
proponer nuevas maneras de ensefiar las temdticas y contenidos de historia en los salones
de clase. Es una invitacién a nuevas propuestas no sélo investigativas por parte de los
estudiantes de Historia y ciencias sociales en la academia, sino a una puesta en marcha de
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estas alternativas activas por parte de los docentes en las Instituciones Educativas.
Entonces, es una simbiosis entre la investigacion y la practica, deben ser complementarias y
no estar aisladas, porque de nada sirve la teoria sin una practica de aquello teorizado, y mas
si estd relacionado con actividades lddicas, recreativas y de socializacién dentro de los
salones de clase.

Cabe anotar que este proyecto necesita ser ampliado hacia mds contenidos y estar dirigido a
mas grados escolares. Ademads teorizar mds estudiosos desde el contexto latinoamericano,

ya que gran parte de las personas que se estudian en esta investigacién son europeos y
estadounidenses.
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10. ANEXOS

Anexo 1. Cuestionario de preguntas al docente de Ciencias Sociales de la Institucion José
Maria Carbonell, Cali.
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Anexo 2. Aprobacién publicacién imdgenes Gimnasio Moderno de Bogota
Via Gmail (correo electrénico)
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Gimnasio Moderno <comunicaciones@gimnasiomoderno.edu.co> 19 abr.
para mi [«

Alejandra...

Cuentas con la autorizacidn.

Para que tengas ppresente, en los créditos puedes poner alguna informacién de la que aparece en la pagina web junto a cada fotografia.

Adicionalmente, debes poner: Fotografia perteneciente al archivo de la Oficina de Comunicaciones Gimnasio Moderno.

Saludos,

Camilo De-Irisarri
Oficina de Comunicaciones
Gimnasio Moderno

El 19/04/2018, a la(s) 9:20 p. m., Alejandra Gémez <rosa.alejandra.gomez escobar@gmail.com> escl

Buenas noches, las imagenes se encueniran en este enlace https:/gimnasiomoderno.edu.co/gimnasio/historia/1914-1923/
Sin embarge, las adjunto
Gracias.

El 19 de abril de 2018, 8:38, Gimnasio Moderno <comunicaciones@gimnasiomederno.edu.co> escribid:
Rosa..

Gracias por escribimos.
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