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Resumen:

Este proyecto es el resultado de plasmar una series de experiencias en la vida
profesional donde me replanteo la mejor metodologia para que el estudiante se
motive y a la vez sea una personal que haga mejor el trabajo y sobretodo en un
clima agradable de responsabilidad y aprendizaje en el saber, el sery el hacer.
Se plantea el juego como estrategia de aprendizaje, ya que el juego en los nifios
tiene propédsitos educativos y también contribuye en el incremento de sus
capacidades creadoras, por lo que es considerado un medio eficaz para el
entendimiento de la realidad, teniendo presente que el juego permite despertar la
creatividad en los nifios y genera aprendizajes propios a su edad.
La Pedagogia Ludica propone desde esta fundamentacion relacional, la necesidad
de organizar un contexto/ambiental, que se incorpore como una categoria
pedagogica: el Clima Ludico.
En sentido general, clima es el @mbito de variables e interrelaciones que
condicionan toda situacion de ensefianza aprendizaje.
El conjunto de variables e interrelaciones que configuran el clima puede
categorizarse en tres dimensiones: social, fisica y contextual. El clima ladico es un
ambito de alegria y encuentro en el que podemos convivir, participar vy
expresarnos libremente.
Nos permite:

% Jugar creativamente

% Comunicarnos con facilidad

% Crear vinculos de amistad entre personas que comparten vivencias,

intereses y necesidades.

El desarrollo del proyecto PEDAGOGIA Ludica pretende mejorar el interés y a la
vez el buen rendimiento académico de las estudiantes, incluyendo a los docentes
quienes tienen en sus manos el logro de este objetivo transformando las practicas
metodologias y practicas docentes.

Se propone hacer un acuerdo entre el docente y el estudiante donde se tenga en
cuenta sus intereses y necesidades para trabajar en un ambiente adecuado y
motivador para las dos partes generando actitudes positivas frente al proceso
educativo. Se incluye a los Padres de Familia para que rescaten tiempos
importantes de juego con sus hijas que se han perdido debido a las influencias de
la tecnologia.
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Introduccién

Antes de iniciar este proyecto no se pensaba en aspectos como el interés de las
estudiantes por su aprendizaje, se observan estudiantes desmotivadas, apatia por
sus deberes escolares, cierto cansancio del docente por atraer la atencion en las
clases especialmente las mas extensas como Matematicas y espafiol.

Iniciando la etapa de indagacidon se presentan ciertas dificultades por la falta de
interpretacion de las estudiantes.

-El interés de las estudiantes por participar de las actividades
-Organizacién del grupo, Facilidad en asignar tareas todas querian.
-Facilitan el desarrollo de actividades con disciplina y gran participacion
-Hay aportes muy valiosos a pesar de la corta edad de las estudiantes

La pedagogia Ludica se elabora como una respuesta a esta realidad y como un
horizonte hacia nuevas posibilidades educativas. A partir de este marco, sostengo
la necesidad de repensar con profundidad la importancia del juego y del clima
ltdico, como &mbito de encuentro pedagdgico e interaccion didactica.

La Filosofia contemporanea otorga al juego y a la actividad ladica un lugar
destacado que responde a la valoracion cada vez méas alta y necesaria de la
creatividad. Para comprender el sentido del juego hay que partir de una
concepcioén relacional dinamica de la realidad. Esta se nos revela en toda su
complejidad (multidimensionalidad) a partir de un método de abordaje vivencial
conceptual. Las multiples variables que componen lo real su cambio continuo solo
pueden ser percibidas globalmente con una actitud de inmersion y apertura,
permanente juego de relaciones, que posibilitan la comprension de nuevos y
variados horizontes.

Todo aprendizaje debe iniciarse con una experiencia global / integral / motivadora
y significativa a partir de la cual puedan elaborarse racionalmente esquemas de
contenidos. Pues bien, todo juego es creador de campos de posibilidades, abre
caminos / horizontes, permite el riesgo, la oportunidad, el desafio. Jugar es ser
capaz de vivenciar la trama existencial en una constante apelacion/respuesta
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Antecedentes:

Una primera experiencia a resaltar, corresponde al estudio desarrollado en Ibagué
en el Colegio San Simon en el aflo 2001, centralizado en implementacion de
estrategias pedagogicas con énfasis en ludica. Este trabajo se llevé acabo con
una poblacion de nifios entre los 4 a 5 afios de edad, de los grados jardin y
transicion. El objeto central de esta tesis fue observar directamente 5 nifios
realizando actividades de motricidad fina, gruesa, interactuando con su entorno
realizando charlas con los padres, maestros y toda la parte humana que compete
con el nifio, los tedricos que intervinieron para llevar a cabo este propdsito fue
Gardner, (1943) ya que este habla de las “inteligencias multiples” (p. 1). Este
trabajo logré concluir que en efecto el juego brinda al nifio experiencias y
oportunidades, permitiendo al nifio actuar liboremente, logrando asi, que el juego
sea lo mas importante durante su infancia. De igual forma se logré6 comprobar que
las actividades aplicadas determinaron las diferentes inteligencias
correspondientes a cada nifio. Este trabajo influyo mucho en nuestro trabajo ya
gue nos ensefid que cada nifo tiene diferente manera de aprender.

Como segundo dato importante tomamos este proyecto de grado especializado en
la pedagogia de la ludica el cual se llevd acabd en la Institucion Educativa Pedro
Pablo Ramirez, en el afilo 2013 en la cual se propende por implementacion de
estrategias 21 ludico recreativas que permitan contribuir al sano esparcimiento y a
la reconstruccién del clima escolar en los estudiantes de la secundaria; este
proyecto fue realizado con una poblacién de 5 a 7 afios de edad permanecientes a
los grados jardin transicion y primero, el objetivo central de este proyecto es
fortalecer la sana convivencias de los estudiantes en los descansos pedagdgicos
mediante desarrollos de estrategias ludico recreativas. En este proyecto logramos
ver que la ludica es el factor mas importante para tener una sana convivencia
cotidiana ya sea en su entorno escolar o social es importante implementar
estrategias para asi obtener excelentes resultados. Este proyecto nos influyé
mucho ya que logramos ver que la ludica también es importante en la convivencia
de los nifos en el entorno escolar.

Como tercer antecedente retomamos este proyecto basado en las estrategias
lidicas para mejorar el nivel motivacional y la interaccién de los estudiantes del
primer grado este fue desarrollado en la Institucion Educativa Rafael Nafiez, en el
afio 2009 el cual propone como mejorar el nivel motivacional de los estudiantes
utilizando la lddica como estrategia pedagdgica el objetivo principal de este
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proyecto es mejorar el nivel motivacional y la interaccion de los estudiantes del
b grado primero

Utilizando la ladica como estrategia pedagdgica a fin de optimizar su proceso de
ensefanza

Justificacion:

Este proyecto desde la ludica tiene una tarea importante ya que es un
agente motivador en las nifias creando un clima diferente donde
pedagdgicamente van a prender nuevas capacidades o a fortalecer con las
gue cuentan, y esto trae consigo una mejor comunicacion mas veraz y
efectiva.

Objetivos
General:

Implementar la pedagogia Iddica que permita desarrollar nuevas
capacidades y habilidades en las alumnas del colegio técnico la
presentacion del colegio de Pamplona.

Especificos:

- Actividades ludicas recreativas donde se permita la participacion activa
de las nifias del grupo de investigacion abejitas en accion.

- Aplicar instrumentos de investigacion para conocer el grado de
aprendizaje de las alumnas.

- Incluir las ayudas tecnolOgicas transversalmente en el proceso de
aprendizaje.
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Conformacién Del Grupo De Investigacion

Nombre Edad Grado Sexo Documento
Angela Viviana 16 Tercero Femenino 1093854917
Karoll Samantha 9 Tercero Femenino 1093433378
Scarlet Viviana 10 Tercero Femenino 1094244243
Annie Mileth 9 Tercero Femenino 1093297109
Nicole Carolina 9 Tercero Femenino 1094246480
Maria Camila 9 Tercero Femenino 1093854990
Yarith Shantall 10 Tercero Femenino 1094245318
Maria Gabriela 9 Tercero Femenino 1093854948
Angie Stefany 11 Tercero Femenino 1093854943
Maria Kamila 10 Tercero Femenino 1094245562
Mildrei Karime 10 Tercero Femenino 1094245730
Karoll Eliana 9 Tercero Femenino 1094247073

Tabla 1: Integrantes del Grupo

Emblema:

“‘Nuestras abejitas siempre en accion”



ANEXO BITACORA 7 - INFORME FINAL

Logo:

llustracion 2: Logo del Grupo.

La Pregunta Como Punto De Partida

Las estudiantes se orientan en su lluvia de ideas ya que por su pequefia
edad necesitan encaminar las preguntas para la construccion colectiva y
constructiva dentro del aula con la participacion de todas las estudiantes,
se logra el objetivo ya que son nifias muy activas se interesan por el tema,
EL JUEGO y son receptivas por su inquietud para preguntar por la misma
edad, Se lleg6 a las siguientes preguntas:

¢Por qué me gusta el juego?
¢,Cuando juego estoy aprovechando mi tiempo libre
¢, Qué clase de juegos son los que mas me gustan?
¢Puedo aprender y jugar a la vez, seria muy divertido?
¢El juego me permite mejorar la convivencia en el aula'y en mi comunidad?
¢ Los descansos se pueden convertir en espacios ludicos y recreativos?

Esta construccion se basa en experiencias y conocimientos del participante
previos a los de la indagaciéon. El que investiga observa el medio, lo que le
causa curiosidad le da la pauta para “construir’ su pregunta.... El interés del
tema EL JUEGO lo que mas gusta en las estudiantes para encaminarlo a las
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actividades del proceso educativo. Toda pregunta que se quiera resolver
mediante el ciclo de indagacion debe contemplar las siguientes pautas.

1.- Factible de contestarse en un lapso apropiado de tiempo.
2.- Debe ser comparativa.
3.- Debe ser atractiva que despierte el interés.

4.- Sencilla, sin términos cientificos complicados mas cuando se trabaja con
semilleros de investigacion.

Lo anterior, pensando en la construccién de una pregunta comprensible para
todos, que no requiera de equipos sofisticados para resolverse, mas bien,
que pueda contestarse con materiales accesibles y sencillos en intervalos
cortos de tiempo.

Después de un debate se llegdé a la conclusion de trabajar en el proyecto
como punto de partida la pregunta:

¢Qué estrategias se pueden implementar a través de la ludica para
mejorar el aprendizaje de los estudiantes del colegio técnico la
presentacion del municipio de pamplona? Desde la cual se empezo a
desarrollar el proyecto.

El Problema De Investigacién

La falta de motivacidon del estudiante hacia el aprendizaje. Reflejan
actitudes desinteresadas en el proceso de aprendizaje, generando con
esto, comportamientos tales como: pereza, timidez, inseguridad,
desmotivacién y baja autoestima, que influyen en su desempefio académico
y adaptacion escolar .Estos factores son generados, en gran parte, por las
rutinas de ensefianza carentes de didacticas adecuadas a las necesidades
e intereses de las nifias, que se establecen en la institucion educativa. La
planeacién que conlleva el desarrollo de actividades de ensefanza
ejecutado en esta institucion, estd estrictamente ligada al curriculo de
caracter nacional, por esta razén se tiene en cuenta las dimensiones del
desarrollo establecidas para el nivel de primaria; aun asi, en las
observaciones de los discursos y practicas pedagogicas se reflejé que las
dinamicas ejercidas al interior del aula se limitan a procesos formativos y a
la adquisicion de conocimientos; generandose momentos que impiden la
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socializacion de experiencias participativas, creativas y afectivas, que
faciliten la integracion de las diferentes dimensiones en relacién con el
aprendizaje. Con ello se identificd la realizacién de précticas pedagogicas
orientadas en la metodologia tradicional, reflejandose en las actividades
diarias, rutinas que carecen de innovacion, Iudica y participacion grupal e
individual, debido a que la metodologia se enfoca en tematicas establecidas
en el plan de éarea.

La metodologia que se aplica en de la institucion, parte de la transmision de
conocimientos que deben ser ensefiados de acuerdo a los parametros de
una educacion tradicional, en donde la funcioén del educando se limita a un
sujeto pasivo, receptor de informacion y no un agente activo, participativo
en su propio aprendizaje. Por consiguiente se identifica que la ludica es
poco utilizada como herramienta potencializada del aprendizaje y desarrollo
integral del nifio.

Ampliando mas la visién de la realidad encontrada, se logra identificar que
desde el contexto familiar los padres han delegado la responsabilidad
educativa de sus hijos exclusivamente a la escuela, ya que piensan que la
educacion integral depende de la funcién que ofrece la institucion y es el
servicio por el cual ellos pagan; por lo tanto la docente es, casi que la Unica
encargada de buscar estrategias que les permitan a los nifios aprender y
enfatizar riqueza espiritual, fisica, social y afectiva. Ante esto, se refleja
coémo la ausencia de estrategias ludicas en el proceso de aprendizaje en los
nifios ha generado distanciamiento entre la familia y la comunidad
educativa, debido a que en la ensefianza que se efectla, no se involucra
directamente la participacion familiar al proceso de aprendizaje del nifio. Asi
mismo se evidencian actitudes apéticas en los educandos como lo es la
pereza y falta de participacion al momento de realizar las actividades; de
esta manera se origina bajo rendimiento académico, nifios timidos y
dificultades en la interaccion.

Para la solucién a esta problematica se plantean algunas alternativas
didacticas tales como: actividades de sensibilizacion y de apoyo
pedagogico que involucren los directivos, docentes, padres de familia y
comunidad, el desarrollo del proyecto de aula que promueva el interés de
los nifios hacia el aprendizaje, la implementacion de estrategias basadas en
la lddica y la construccion de conocimiento, a través de juegos, cuentos,
canciones, dramatizaciones, actividades artisticas y ecoldgicas,
motivadoras del aprendizaje de los nifios de preescolar y basica primaria y
porque no surge como alternativa para solucionar en parte la apatia de las
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estudiantes de bachillerato incluyendo actividades ludicas en sus practicas
de ensefianza aprendizaje.

TRAYECTORIA DE LA INDAGACION

Méjorar el inferes de
las estudiantes por
el aprendizaje .

Trandormacion de la

melodologia y enseianza
de los docenfes

llustracién 3: Gréfica de la Trayectoria del Grupo.

En el proceso de la trayectoria quedan enmarcado una serie de pasos que
como docente y estudiantes debemos cumplir para poder alcanzar el objetivo
trazado.

Exploracién: Es el momento en el que los estudiantes experimentan para
resolver sus dudas, indagan, descubren y crean nuevos conceptos. Esta parte
es de vital importancia en la planeacion del docente, una buena experiencia
ayudara a que los estudiantes refuercen o construyan nuevos saberes acerca
del tema tratado.

Evaluacion: Debe estar presente durante todo el proceso, no puede ser al final
y se debe centrar en los logros del “saber” como del “saber hacer’. Es
recomendable, utilizar matrices de evaluacion, las cuales permiten evaluar mas
el proceso que el producto final.
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Reflexion: Momento para concluir y hacer el cierre con lo sucedido durante la
Experimentacion. La evidencia debe ser contrastada con las predicciones o
posibles preconceptos que el estudiante tenia antes de realizar la Actividad.

e Aplicacion: Finalmente después de realizar todas las etapas, se pretende que
los estudiantes utilicen los aprendizajes logrados o los reconozca aplicados a
su vida cotidiana.

Recorrido de las trayectorias de indagacion:

llustracion 4: Mapa conceptual del Grupo.

El proceso de investigacion formativa parte de los lineamientos generados
desde las inquietudes de las estudiantes. El proyecto adopta en su disefio
metodoldgico, los principios del método de investigacion cualitativa, en
correspondencia a la linea de investigacion de Calidad de la Educacién, y a
la sub linea que demarca el programa, como es Educacion Infantil en
Colombia. El proceso metodologico se ajusta a partir de dos fases que
corresponden a la caracterizacion y a la intervencion pedagdégica, partiendo
de una problematica identificada y aplicando estrategias pedagdgicas como
alternativa de solucion

El proyecto implementa el enfoque de investigacién —accién, entendiendo
gue: Lewin consideraba este tipo de investigacion a la emprendida por
personas, grupos o comunidades que llevan a cabo una actividad colectiva
en bien de todos, consistente en una practica reflexiva social en la que
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interactdan la teoria y la practica con miras a establecer cambios apropiados
en la situacién estudiada y en la que no hay distinciébn entre lo que se
investiga, quién investiga y el proceso de investigacion. La accion pretende
en este caso, mejorar la comprension y el contexto de las practicas
pedagdgicas educativas, convirtiéendose por tanto en un marco idéneo que
vincula la teoria, la practica, la accion y la reflexion en un contexto
colaborativo de todos aquellos quienes participan, este hecho permite un
ambiente de dialogo.

Mediante la observacién se logré la identificacion de los aspectos mas
relevante en el ejercicio de caracterizacion de los discursos oficiales,
cotidianos y practicas pedagodgicas desarrolladas en la Institucion

En primer lugar, se tuvo en cuenta la observacion directa con la docente y
los nifios del grado tercero donde se inicid la investigacion, con el fin de
precisar el vinculo entre el discurso y la practica pedagogica desarrollada en
el aula de clase. Para ello fue necesario el uso de algunos instrumentos de
investigaciéon, como el diario de campo, el cual permiti6 las acciones
observadas; asi mismo se hicieron encuestas y entrevistas informales a
todos los agentes educativos, a saber: docentes, nifios

En consecuencia, esta primera fase permitio el reconocimiento de las
practicas pedagogicas y los discursos que las sustentan, que han influido
directa o indirectamente en la generacion de la problematica relevante
observada.

En la misma medida, se realiz6 un proceso de exploraciéon del contexto
educativo, por medio del cual se logré la identificacion de aspectos del
medio en el cual se desenvuelven los nifios del grupo observado, siendo
estos aspectos de indole familiar, geogréfico, social, econdmico y cultural de
la realidad institucional. Posteriormente, se realizd la observacion especifica
de las préacticas pedagdgicas, a partir de las cuales se identificaron los
discursos que orientan el proceso educativo de los nifios en la institucion.
Para ello fue fundamental el uso de entrevistas informales para obtener
informacion sobre los conceptos de la comunidad educativa frente al
proceso de aprendizaje y las estrategias aplicadas para tal fin.

Observacion directa: Es una técnica de investigacion eficaz que consiste en
"ver" y "oir" los hechos y fendmenos que se quieren estudiar y se utiliza
fundamentalmente para conocer hechos, conductas y comportamientos
colectivos. Para la puesta en marcha de esta técnica se tuvo en cuenta las
orientaciones planteadas por el programa de Licenciatura en Pedagogia
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Infantil del IDEAD, desde los cursos de practica; lo cual permitid la
realizacion de una observacion concienzuda del grupo, asi como la
identificacion de los aspectos mas relevantes de la realidad encontrada.

Encuesta: Entendida como el estudio observacional en el que el investigador
busca recopilar datos por medio de un cuestionario previamente disefiado,
sin modificar el entorno ni controlar el proceso que esta en observacion. Los
datos se obtienen realizando un conjunto de preguntas normalizadas
dirigidas a una muestra representativa o al conjunto total de la poblacién
estadistica en estudio, integrada a menudo por personas, empresas 0 entes
institucionales, con el fin de conocer estados de opinion, caracteristicas o
hechos especificos

Entrevista: Mediante esta técnica se busca obtener informacion de forma
oral y personalizada sobre conceptos y puntos de vista sobre la educacion
tanto de los docentes como de los padres de familia. De la institucidon
educativa. En este caso fue necesaria la realizacion de entrevistas
informales, que incluy6é también a los nifios, quienes de manera natural
aportaron informacién personal sobre sus hogares y formas de pensar hacia
la institucion, relevante para la identificacion de la problematica. Esta técnica
permitid un reconocimiento del punto de vista de los agentes educativos
sobre la practica pedagdgica que se lleva a cabo en la institucion. Se realizo
con docentes.(Videos)

Interrogacion oral Entrevistas. Conversaciones espontaneas, informales e
individuales para conocer datos de los estudiantes, docentes y padres de
familia sobre aspectos que permitan indagar sobre la investigacion.
Relacionada con la carencia de estrategias ludicas en el aula de clase, se
centra el disefio metodologico en la construccion de una propuesta de
intervencién que define el documento: Los sentidos pedagdgicos de los
proyectos de intervencion, identificando las estrategias necesarias para
despertar el interés y motivacién por el aprendizaje de los nifios. Con ello, se
define un Proyecto Pedagdgico de Aula: el gozo del saber, que propone
actividades ludicas dentro y fuera del aula de clase, para establecer de
manera contundente el gusto emocional, intelectual y afectivo por la
adquisicién del aprendizaje de forma autonoma y creativa. La fase de
intervencién, concreta actividades que involucran a toda la comunidad
educativa como son: docentes, padres de familia y educandos. En este
continuo proceso del actuar, se realizaron actividades ludicas con los nifios,
teniendo en cuenta el juego, la mdusica, el arte y la ciencia, como
herramientas estratégicas para motivar a los nifios hacia su aprendizaje; asi
mismo con los docentes y padres de familia se realizaron algunas
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actividades como talleres, y charlas con el fin de promover la reflexion sobre
su papel en hacer del aprendizaje algo agradable e interesante.

Utilizacibn de herramientas como cuentos, dramatizaciones, titeres,
decoracion de personajes que fomenten la creatividad y que llamen la
atencion hacia la informacion. e Talleres de preguntas interactivas que
permitan comentarios libres, asi como la demostracion de imagenes. e
Integracion de los padres de familia en las actividades de los nifios,
mediante realizacion de tareas didacticas en casa que apoyen el trabajo del
jardin. e Espacios de discusion y reflexion pedagdgica con docentes de la
institucion.
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llustracion 5: Charlas, juegos motivacionales: Guias motivacion al proyecto
pequefias investigadoras.

llustracion 6: Trabajando en la trayectoria.
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llustracién 8: Realizando actividades ludicas recreativas en el marco del
grupo de investigacion.
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llustracion 9: Disefiando el mapa conceptual

llustracion 10: Asesoria en Investigacion.



ANEXO BITACORA 7 — INFORME FINAL

Reflexién/Andlisis de resultados

De acuerdo a los resultados obtenidos se resalta que siendo nifias de corta
edad:

- El interés de las estudiantes por participar de las actividades

-Organizacién del grupo, Facilidad en asignar tareas todas querian.
-Facilitan el desarrollo de actividades con disciplina y gran participacion

-Hay aportes muy valiosos a pesar de la edad de las estudiantes.

-Apoyo de los padres de Familia con el proyecto

-Se familiarizaron con Enjambre.

Se dieron pequefios cambios en las metodologias de los docentes quienes a
partir de compartir el proyecto en las tardes pedagdgicas se interesaron por
dichas actividades desde los docentes de preescolar a 11 grado.

Es importante en la investigacion seguir el proceso y realizar las etapas a
conciencia para que no se debiliten las actividades y concretar para pasar a
otra etapa.

El 98% de los resultados afirman que la actividad ludica como estrategia
pedagogica es fundamental en la educacién especialmente de los primeros
afos ya que facilita la expresion, la espontaneidad y la socializaciéon. Se
crean semilleros de investigacion.

Las actividades ludicas propician en ambiente placentero y constituye un
factor para enriquecer el desarrollo de los nifios y nifias brindandoles
mejores posibilidades de expresion y satisfaccion en donde se entrelaza el
goce, la actividad creativa y el conocimiento.

Las estrategias pedagogicas en educacién propiciaron en las nifias un
conjunto de valores éticos y morales que se traducen en la formacién de una
personalidad adulta, critica, reflexiva, de solidaridad y cooperativismo,
consiente de la realidad y capaces de promover y buscar alternativas de
solucion a los problemas que enfrenta en esta sociedad tan complejo.
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-Los niflos son investigadores en potencia

-Crea caminos libres para que el niflo se nutra del conocimiento y a la vez
enamorarse de lo que aprende.

-Creadora

-Potencia las capacidades cognitivas, comunicativas y sociales de los nifios
-Integra los actores centrales del proceso educativo.

% La investigacion permite transformar la vida del nifio en &mbitos donde se
fomente la cultura escolar, desde mas temprano se inicie se convertira en
un habito donde el nifio de desarrolle en un escenario de investigacion.

s Si se estimulan los nifios de manera adecuada para convertir sus
habilidades investigativas en habitos cognitivos encaminados a asumir con
responsabilidad su proyecto de vida y asi surjan vocaciones cientificas
asumiendo la investigacion como una practica de su vida diaria.

Dificultades:

El tiempo, la falta de recursos econdémicos, el cambio de las estudiantes a otro
grado, falta mas comprensiéon y apoyo de algunos docentes. Muchos Cambios de
los asesores del proyecto.
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Conclusiones

Importante iniciar el proceso de la investigacion en estudiantes de corta
edad creando semilleros para que sea un proceso fuerte formando
estudiantes criticos, creativos, autbnomos, responsables y disciplinados
orientadores y generadores de grandes bases para su proyecto de vida.

La investigacion permite transformar la vida del nifio en ambitos donde se
fomente la cultura escolar, desde mas temprano se inicie se convertira en
un habito donde el nifio de desarrolle en un escenario de investigacion.

Si se estimulan los nifios de manera adecuada para convertir sus
habilidades investigativas en habitos cognitivos encaminados a asumir con
responsabilidad su proyecto de vida surgiendo vocaciones cientificas
asumiendo la investigacion como una practica de su vida diaria.

Asumir el juego desde el punto de vista didactico, implica que este sea
utilizado en muchos casos para manipular y controlar a los nifios, dentro de
ambientes escolares en los cuales se aprende jugando; violando de esta
forma la esencia y las caracteristicas del juego como experiencia cultural y
como experiencia ligada a la vida. Bajo este punto de vista el juego en el
espacio libre-cotidiano es muy diferente al juego dentro de un espacio
normado e institucionalizado como es la escuela.
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Anexos

Instrumentos de

Actividad Desde Hasta registro Responsable
-Guias motivacién | Febrero Noviembre Diario de Campo ROSA
de las estudiantes | 2015 2015 MARGARITA
al proyecto PATINO PINILLA
pequefas
investigadoras
-Elaboracion de | Abril Junio Diario de campo ROSA
material ludico con | 2015 2015 MARGARITA
estudiantes y PATINO PINILLA
Padres de familia
-Motivacion a los | Julio Septiembre | Diario de campo ROSA
docentes sobre el | 2015 2015 MARGARITA
proyecto PATINO PINILLA
-Capacitacion Septiembre | Octubre Diario de campo ROSA
docentes. 2015 2015 MARGARITA
Pedagogia Lidica PATINO PINILLA
-Cartilla con guias | Febrero Noviembre Diario de campo ROSA
de Pedagogia | 2015 2015 MARGARITA
Ludica en todas las PATINO PINILLA
areas
-Lectura Febrero Noviembre Diario de campo ROSA
comprensiva de | 2015 2015 MARGARITA
textos ludicos PATINO PINILLA
-Actividades Febrero Marzo 2016 | Diario de campo ROSA
lddicas en todas 2016 MARGARITA
las areas PATINO PINILLA
especialmente
espafiol y
matematicas

CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES




