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“La escuela tiene que ser la gran nave que
viaja velozmente al porvenir, alimentada por

< la pasion del conocimiento y la energia de la
@ solidaridad y el afecto. En la escuela deben
fabricarse los suenios del futuro y comenzar

a construirse paso a paso, haciendo de cada
nifio un pequeno curioso, un aprendiz y
, constructor de su propio mundo.”
Cajiao
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La Escuela como Proyecto Ludico

INTRODUCCION

“La ludica como parte fundamental del desarrollo armonico
humano, no es una ciencia, ni una disciplina, ni mucho menos
una nueva moda. La ludica es mas bien una actitud, una
predisposicion del ser frente a la vida, frente a la cotidianidad.
Es una forma de estar en la vida y de relacionarse con ella en
esos espacios cotidianos en que se produce disfrute y goce,
acompariado de la distension que promueven actividades
simbolicas e imaginarias como el juego, la chanza, el sentido
del humor, el arte y otra serie de actividades, que se producen
cuando interactuamos sin mas recompensa que la gratitud
que producen dichos eventos.”

P. Oswaldo Martinez Mendoza, Ph.D.

La escuela, hoy mas que nunca, necesita convertirse en un proyecto ludico, cultural
y pedagdgico, donde los actores del proceso de creacion del conocimiento impriman
sentido y razon al trabajo cotidiano, através del desarrollo de experiencias innovadoras
que transformen la accion del maestro y vinculen la ludica a la educacion.
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El modulo “La escuela como proyecto lidico” pretende presentar elementos tedricos
y practicos que sirvan de herramienta para encauzar la construccion y desarrollo de
proyectos liderados desde la escuela, quien tiene la tarea de orientar a los estudiantes
en el fomento de competencias y construccion de aprendizajes significativos.

De acuerdo con estos planteamientos, y teniendo en cuenta los criterios para la
estructuracion de materiales de autoestudio en la Fundacion Universitaria Juan de
Castellanos, se ha disefiado el presente modulo, que sera soporte para el desarrollo
de proyectos ludicos, que enriquezcan la accidon del maestro en el aula, la escuela y
la comunidad.

Cada una de las unidades didacticas aborda los siguientes aspectos:
& Presentacion. Pretende ubicar al estudiante en la tematica general.
& Objetivos generales y especificos. Guian la accién formativa.

& Competencias. Estimulan el desarrollo de habilidades desde los tres pilares del
aprendizaje: ser, saber y saber hacer.

& Actividades introductorias. Pretenden identificar el nivel de preconceptos para
el estudio de cada tema. En este momento del proceso son fundamentales la
activacion cognitiva y la formulacion de metas de aprendizaje por parte del
estudiante.

& Capitulos. El estudiante entra en confrontacion permanente con las tematicas
pertinentes, a través de diversas estrategias de aprendizaje para hacer del estudio
una actividad critica.

& FEvaluacion. El estudiante tiene la oportunidad de medir su avance mientras
transcurre el desarrollo de cada capitulo.

& Actividades complementarias. Aseguran el trabajo independiente del estudiante;
incluyen alternativas pedagogicas, de conocimiento, ensefanza y aprendizaje,
tendientes a fortalecer la profundizacion en los contenidos, el mejoramiento
metodoldgico-didactico y la transformacion de la accion pedagogica.

& Referencias bibliogrdficas. Son fuente fundamental de apoyo para seguir
construyendo el conocimiento.

Eltrabajo pedagogico alrededor de la guia didactica combina los diferentes escenarios
para el aprendizaje: el trabajo individual, en equipo, por asesoria y evaluacion,
el entretenimiento, la creatividad, la competicion y la creacion de soluciones a
situaciones problematicas reales.
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COMO CONVERTIR LA ESCUELA
EN UN PROYECTO LUDICO

Lo ludico es aquello que nos lleva al espacio
de desarrollo personal creativo, espontaneo y
placentero, a la posibilidad de satisfacer necesidades
basicas; a la construccion individual y colectiva; a
la formacion de la cultura, a una actitud de vida.
Mantiene, ademdas, la capacidad de asombro,
recupera el contacto con lo afectivo, nos permite
una liberacion interna y contribuye a la resolucion
de conflictos.

Jorge Arce
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“La escuela tiene que ser la gran nave que viaja velozmente
al porvenir, alimentada por la pasion del conocimiento y la
energia de la solidaridad y el afecto. En la escuela deben
fabricarse los suenios del futuro y comenzar a construirse
paso a paso, haciendo de cada nifio un pequernio curioso, un
aprendiz y constructor de su propio mundo.”

Francisco Cajiao

PRESENTACION

La ludica, como proyecto escolar, es fundamentalmente una herramienta de
aprendizaje en ambientes de placer que motivan anhelos de libertad, estimulan la
creatividad, la socializacion, el desarrollo psicomotor, crean orden y rompen con la
rutina cotidiana.

La Iudica como estrategia pedagogica promueve la creacion de mundos posibles y la
busqueda de multiples soluciones a los problemas, fomenta la comunicacion afectiva
y asertiva a través de variados lenguajes y experiencias marcados por la imaginacion
y el pensamiento divergente, que crean autoconfianza e incrementan la motivacion
en el estudiante.
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Los referentes tedricos y las estrategias pedagogicas y didacticas relativas a los
proyectos ludicos son dinamizadas por los docentes, con el proposito de estimular
en el estudiante su formacion integral y enriquecer los procesos de ensefianza y
aprendizaje a partir del desarrollo de proyectos motivantes donde se compromete
la comunidad educativa en la busqueda de soluciones a los problemas del entorno.

Desde esta perspectiva, los proyectos ludicos se vislumbran como alternativa para
la construccion de conocimientos, no se limitan a incentivar el aprendizaje sino a
desencadenarlo. Se interiorizan y aplican los saberes con el fin de generar significado
através de estrategias tendientes a experimentar, ensayar, investigar; liderar procesos,
de creacion y recreacion de acciones que estimulan el desarrollo de potencialidades.

En consecuencia, queda aqui planteado el compromiso de los maestros ludicos de
seguir construyendo alternativas pedagogicas para hacer de la institucion educativa,
y en particular el aula de clase, un proyecto ludico pedagogico, un escenario magico
donde los estudiantes construyan aprendizajes significativos en un ambiente de goce,
alegria y creatividad.
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G~ Objetivos

El desarrollo del médulo “COMO CONVERTIR LA
ESCUELA EN UN PROYECTO LUDICO” le invita
a trabajar con gran dinamismo y creatividad para
alcanzar los objetivos de aprendizaje.

Al finalizar el modulo, los alumnos seran capaces de:

[ Identificar las principales caracteristicas y etapas de un proyecto ludico
pedagodgico.

[0 Crear ambientes ludicos que generen actitudes positivas y cultura innovadora
e incluyente en la orientacion del aprendizaje de las diferentes areas del
conocimiento.

[] Incrementar el nivel de interés motivacional en el aula, utilizando el proyecto
ludico como estrategia de aprendizaje.

[0 Disenar proyectos ludicos en el aula, la escuela y la comunidad, donde se
comprometan activamente, los distintos actores del proceso educativo.
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G- Competencias

Elmodulo, para mayor comprension y transferencia
a la practica cotidiana, precisa encauzar todos los
esfuerzos al desarrollo de las competencias basicas
y especificas que el educador ludico requiere.

COMPETENCIAS EN EL SABER

LJ

L

LJ

Reconocer las caracteristicas, principios y fases o momentos fundamentales para
el disefio de proyectos ludicos en el aula, la escuela y la comunidad.

Identificar problematicas escolares que pueden solucionarse a través del
desarrollo de proyectos ludicos.

Analizar el impacto de la ladica en la construcciéon de conocimiento y el
desarrollo de aprendizajes significativos.

COMPETENCIAS EN EL SABER HACER

LJ

L J

Transferir los principios de la Iudica al disefio de proyectos ludicos en el aula, la
escuela y la comunidad.

Implementar estrategias ludico-creativas para orientar la construccion de
aprendizajes significativos.

Desarrollar proyectos ludicos que integren las diversas areas del conocimiento y
la participacion activa de los actores del proceso formativo en la escuela.

Estructurary aplicar estrategias ludico-pedagbgicas para potenciar el pensamiento
divergente.
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COMPETENCIAS EN EL SER

L J

LJ

Valorar el proyecto ludico como alternativa para promover la construccion de
conocimientos.

Reconocer el impacto de la ludica en el aprendizaje humano.

Favorecer el crecimiento personal y colectivo desde la conformacion de equipos
interdisciplinarios de trabajo y redes colaborativas, alrededor del disefio de
proyectos ludicos en el aula, la escuela y la comunidad.

Apreciar el proyecto ludico pedagodgico como alternativa para promover el
pensamiento divergente en los estudiantes.
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O~ Capitulos

La unidad didactica abarca tres capitulos donde
usted podra adentrarse en la comprension de la Es-
cuela como proyecto ludico. Cada capitulo presenta
una serie de contenidos temdticos que se convierte
en situaciones objeto de andlisis para el desarrollo
de productos creativos que faciliten la innovacion
en los procesos de enserianza y aprendizaje.

UNIDAD DIDACTICA:
COMO CONVERTIR LA ESCUELA EN UN PROYECTO LUDICO

CAPITULO 1: Concepciones generales sobre proyectos ladicos.
CAPITULO 2: Disefio de proyectos ladicos.

CAPITULO 3: Proyectos ladicos en el aula, la escuela y la comunidad.

Figura 1.

Como convertir la
escuela en un Proyecto
ludico. Diserio de la
autora.
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G- Metodologia

El éxito del aprendizaje depende en gran medida
de la actitud reflexiva y critica con que se asuman
los contenidos objetos de estudio. El modulo exige,
para su mayor comprension, el analisis individual,
la solucion de las actividades presentadas, el
intercambio de ideas con los compariieros y la
generacion de propuestas que complementen y
enriquezcan la labor del docente.

Para lograr éxito en el aprendizaje, es preciso identificar los conceptos basicos,
aplicar procesos de pensamiento, poner en practica las habilidades comunicativas,
leer criticamente, escribir, crear, comprender, hacer uso de las herramientas de
internet, trabajar en equipo, aplicar valores y estar dispuesto a regular su aprendizaje
a partir de la autonomia.

De igual manera, es preciso tener presente en la unidad didactica las politicas y los
principios fundamentales que plantea la Fundacion Universitaria Juan de Castellanos,
para el proceso de ensefianza aprendizaje:

& Principio de la autonomia.
Principio de lo vivo.

Principio de complejidad.

Principio de Integracion de saberes.
Principio de la democracia.

Principio del cambio permanente.

o e e e e P

Principio de la flexibilidad curricular.

Con el propoésito de unificar acuerdos que lleven a la organizacion del trabajo
presencial y autdbnomo es preciso tener presente los siguientes aspectos:

& Entregar los trabajos en las fechas acordadas, teniendo en cuenta las normas para
la presentacion de un trabajo escrito.
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L

L J

LJ

Hacer uso de la libertad para plantear aportes, exponer interrogantes y
cuestionamientos dentro de los tiempos acordados para la tutoria.

Participar activamente en las clases sincronicas. La no participacion en clase
implica lectura y trabajo de uno o varios textos complementarios para suplir
los vacios que puedan desencadenarse en el aprendizaje autonomo. En este
mismo sentido, se debe acordar con el tutor el tipo de trabajo para nivelar los
aprendizajes y la respectiva fecha de entrega.

Evidenciar responsabilidad en la entrega de trabajos y actividades.

De acuerdo con los anteriores parametros, tenga presente que:

(]

A medida que usted va adentrdndose en el estudio de la unidad didactica,
descubrira como la ludica se convierte hoy en la mejor alternativa para encauzar
el desarrollo de procesos de ensefianza y aprendizaje, donde son fundamentales
habilidades de pensamiento como: la memoria, logica, el raciocinio, la criticidad
y la creatividad.

Actualmente el estudiante reclama herramientas pedagodgicas motivantes
e innovadoras para construir el conocimiento, descubrir e incrementar sus
habilidades y aptitudes y promover el desarrollo personal y social. Es por
ello que usted debe plantear acciones que conlleven la formacion de proyectos
ludicos adecuados a las necesidades e intereses de los estudiantes.

El desarrollo del moédulo precisa:

Abordar primero en forma particular, cada una de las actividades sugeridas y
luego intercambiar con sus compaferos las experiencias vividas en este proceso.
Suscite polémica alrededor de cada uno de los capitulos. Si después de esta
actividad continia con dudas, precise las inquietudes para ser resueltas en la
tutoria y en los encuentros presenciales de acuerdo con el calendario.

Elaborar cuadros sindpticos, esquemas, redes de ideas o mapas conceptuales que
le permitan establecer relaciones y diferencias entre los conceptos basicos. Esto,
ademas de facilitar la sintesis de los contenidos, le dara una vision de conjunto.

Diseiiar y elaborar informes, teniendo en cuenta las técnicas de presentacion de
trabajos escritos. Sea creativo, autoevalue permanentemente su desempeio y
participacion en el proceso de autoaprendizaje; trabaje en grupo e intercambie
experiencias con respecto a sus logros y dificultades.

La metodologia implica el desarrollo de una serie de experiencias de aprendizaje
como:

& Activacion cognitiva.

Formulacion de metas de aprendizaje.
Curso de accion.

Producto como evidencia de logro.

I I B

Autoevaluacion.
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O~ Estrategia de Evaluacion

En este importante momento, es necesario
reflexionar sobre los logros alcanzados en el
desarrollo del modulo, analizar los diferentes
momentos del proceso, reconocer fortalezas y
debilidades y descubrir logros y vacios, para
establecer planes de sostenibilidad y alternativas de
mejoramiento que lleven al éxito en el aprendizaje.

La evaluacion es un proceso permanente, de caracter formativo, tiene como meta,
identificar el nivel de competencia alcanzado. En el desarrollo del médulo se tendran
en cuenta criterios de evaluacion como: asistencia, puntualidad, actitud, aptitud,
responsabilidad en la entrega de trabajos, creatividad en el disefio del proyecto
ludico-pedagdgico, dominio de referentes tedricos y practicos de apoyo.

La autoevaluacion es producto de la mirada critica a los propios procesos. Por lo tanto
tiene en cuenta: las fortalezas puestas en escena en la construccion de los nuevos
saberes; los logros alcanzados en el desarrollo de los procesos de autoaprendizaje,
las debilidades y vacios identificados para disefiar estrategias de mejoramiento
continuo.

Los criterios a tener en cuenta en el momento de revisar la calificacion son:

* Lanota minima aprobatoria en una escala de cero (0) a cinco punto cero (5.0) es
de tres punto cinco (3.5)

* Lanotaobtenida dependera de elementos cognoscitivos de la materia, habilidades
y destrezas en las practicas, y manejo de la informacion correspondiente.

* Las asignaturas pueden ser habilitadas, seglin lo establecido en el reglamento
estudiantil.
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Igualmente, en este proceso es importante evidenciar y valorar:
* Responsabilidad en la entrega de trabajos y actividades individuales y grupales.

* Participacion dindmica y creativa en los encuentros tutoriales y en el trabajo
grupal.

*  Respeto por las opiniones de los demas estudiantes.
* Ingreso al aula virtual para el desarrollo de las actividades.
*  Uso de las bases de datos de la Fundacion Universitaria Juan de Castellanos.

*  Manejo de las politicas de derechos de autor en los trabajos de la asignatura.
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Capitulo I

PLANTEAMIENTOS TEORICOS
SOBRE PROYECTOS LUDICOS

La pedagogia de proyectos presenta dos
importantes ventajas: no atomiza el aprendizaje
v da a esa actividad de aprender un sentido
nuevo, proyectando los saberes a una situacion
problematica por resolver”.

Francois Victor Tochon
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G~ Objetivos

Al terminar el capitulo: CONCEPCIONES
GENERALES SOBRE PROYECTOS LUDICOS se
espera que usted alcance los siguientes objetivos de
aprendizaje.

OBJETIVO GENERAL

[0 Confrontar conceptos, teorias y tedricos, que facilitan la comprension de los
proyectos ludicos.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

[1 Conceptualizar los términos proyecto, ludica, proyecto ludico, pedagogia,
pedagogia ludica.

[ Reconocer la importancia del proyecto ludico en el aprendizaje.

[ Identificar el impacto de la ladica en el desarrollo de procesos pedagogicos en
el aula y la escuela.
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G- Competencias

La transposicion pedagogica precisa que en la
practica pedagogica cotidiana, se aunen esfuerzos
para desarrollar las siguientes competencias.

COMPETENCIAS EN EL SABER

*  Comparar referentes tedricos relativos a los términos proyecto, ladica, proyecto
ludico, pedagogia, pedagogia ludica.

COMPETENCIAS EN EL SABER HACER

[0 Aplicar el proceso de conceptualizacion a los términos proyecto, ludica, proyecto
ludico, pedagogia, pedagogia ludica.

COMPETENCIAS EN EL SER

& Valorar el impacto de la ludica en el pensamiento, la formacion de habitos y
valores y en general en el desarrollo humano integral.




La Escuela como Proyecto Ludico

G—| Actividades Introductorias

Recuerdo

ACTIVACION COGNITIVA

Tema: CONCEPCIONES GENERALES SOBRE
PROYECTOS LUDICOS

Estrategia. Técnica SOACU

Idea orientadora. Diligencie el siguiente cuadro.
Antes de iniciar el estudio del capitulo, responda
solamente la primera columna: ;Qué sé?,
exponga sus saberes previos, formule las metas de
aprendizaje para dar respuesta a la pregunta, ;Qué
quiero saber? Una vez finalizado el andlisis de los
temas de la unidad didactica, responda los tres
ultimos interrogantes.

S (] A C U
QUE SE QUE QUIERO | QUE APRENDI COMO LO COMO USARLO
SABER APRENDI
Saberes previos Metas. de. Nuevos saberes Metacognicion Transp 0,s reon
aprendizaje pedagogica

Conclusiones:
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G- Metas de Aprendizaje

Me Idea orientadora. En el capitulo tendra la
Fh propongo... oportuni.dad de transitar por el mundo d,e _las
[ A5 concepciones generales sobre el proyecto ludico.
Piense en las metas que desea alcanzar y encauce
todos sus esfuerzos a hacerlas realidad. Recuerde
que la meta lleva implicito el deseo de alcanzar
logros significativos y desarrollar competencias
basicasy especificas que le permitiran un desempernio
exitoso en la orientacion de procesos de ensenanza
v de aprendizaje.

Escriba las metas de caracter cognitivo, procedimental y actitudinal que se propone
lograr.

[l Meta cognitiva:

[1  Meta procedimental:

[0 Meta actitudinal:
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G—| Curso de Accion

Idea orientadora. La motivacion, la practica
consciente de procesos de pensamiento y la
construccion de ideas, le ayudaran a fortalecer
su capacidad intelectual. Trabaje cada una de las
actividades propuestas y descubrira lo motivante y
divertido que es aprender de manera ludica.

Elijo y aplico
procesos para
aprender...

ACTIVIDADES

1. Conceptualizacion: aplique el procedimiento implicito del proceso de
conceptualizacion a los términos: proyecto, ludica, proyecto ludico, juego,
pedagogia, pedagogia ludica. Para ello tenga en cuenta el texto Anexo A:
“Proceso de conceptualizacion”.

2. Mapa conceptual: analice los conceptos: proyecto, ludica, proyecto ludico,
juego, pedagogia, pedagogia ludica. Con base en estos planteamientos elabore
un mapa conceptual que sintetice de manera grafica las ideas fundamentales.
Tome como referencia el Anexo B. “Mapa Conceptual”.
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CONCEPCIONES GENERALES SOBRE
PROYECTOS LUDICOS

“Si la vida no puede venir a las aulas, es preciso
que estas vayan a la vida. El mejor método para
lograrlo es el desarrollo de proyectos ™.

Adolfo Ferriere

PROYECTO

Etimologicamente proviene del latin proiectus. Pro= hacia adelante, futuro y
edictus= lanzar. Lo cual significa “Lanzados hacia adelante o abiertos al futuro”.

A lo largo del tiempo, el término proyecto ha sido considerado como una estrategia
de trabajo que estimula la integracion de saberes y experiencias, a través del analisis
profundo de una situacién, que desencadena un producto o soluciéon como respuesta
a una meta trazada. Abarca planeacion, desarrollo y presentacion de los productos
y exige la plena participacion y compromiso de los actores que llevan a cabo el
proyecto.

Algunos planteamientos relevantes alrededor de los proyectos son:

(] La escuela nueva europea: propone una transformacion en los contenidos y en
las estrategias de ensefianza, para dar paso a los proyectos que se convertiran en
la unién entre la escuela y la vida.

[0 Adolfo Ferriere: sus planteamientos se apoyan en el lema “Si la vida no puede
venir a las aulas, es preciso que estas vayan a la vida”. El mejor método para
lograrlo es el desarrollo de proyectos.
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[ Celestino Freinet: involucra el trabajo por proyectos en la escuela a partir de la
creacion de los centros de interés y la investigacion del medio.

[l Kilpatrick (1918): “El proyecto es una actividad preconcebida en la que el
designio dominante fija el fin de la accion, guia su proceso y proporciona su
motivacion”.

[0 Morin (1991): “Los proyectos han de poner el saber en ciclo, en lugar de
favorecer un saber enciclopédico y compartimentado”.

[0 Codemari M. (1991): “El proyecto es una estrategia de aprendizaje que permite
alcanzar uno o varios objetivos a través de la puesta en prdctica de una serie de
acciones, interacciones y recursos. Puede realizarse con el fin de enfrentar un
desafio o solucionar un problema”.

[1 Ezequiel Ander-Egg (1995): “El término proyecto designa el conjunto de
actividades que se propone realizar de una manera articulada entre si, con el fin
de producir determinados bienes o servicios, capaces de satisfacer necesidades
o resolver problemas dentro de los limites de un presupuesto y de un periodo
dado”.

[0 Tomas Sdanchez Iniesta (1995): se entiende por proyecto de trabajo el modo
de organizar el proceso de ensefianza-aprendizaje, abordando el estudio de
una situacion problematica para los estudiantes, que favorece la construccion
de respuestas a los interrogantes formulados por ellos. “Los proyectos estan
relacionados con la realidad y parten de los intereses de los alumnos, lo que
favorece la motivacion y la contextualizacion de los aprendizajes”.

[1 Hans Aebli. (1997) La motivacion por el aprendizaje en los estudiantes surge del
problema y el problema surge del intento de dominar una situacién nueva con los
medios disponibles y la experiencia que todavia no se ha logrado. “E! proyecto
debe partir siempre de los intereses de los estudiantes”.

LUDICA

Etimolégicamente, el término ladica proviene del latin ludus, y hace referencia al
juego, aunque es preciso clarificar que el juego es ludico, pero no todo lo ludico se
limita al juego.

El concepto es muy amplio, hace alusion a una dimension del desarrollo humano,
a la necesidad de la persona de comunicarse, argumentar, disentir, sentir y expresar
emociones, entretenerse, divertirse, llorar, reir, desencadenar nuevos saberes.

Tradicionalmente la ludica se relaciona con las acciones propias de la infancia,
donde larisa, el grito, la euforia, son emociones naturales en esta edad; sin embargo,
esta idea debe ser revaluada, debe trascender para ubicar lo ludico en actividades
cotidianas y formales, como el deporte, las manifestaciones culturales, danza, teatr




Facultad de Ciencias de la Educacion

musica, canto, artes plasticas, lectura, cuento, que generan ambientes magicos
mediados por la creatividad y la alegria.

La ludica es una necesidad inherente a todo ser humano. El hecho de jugar lleva a la
persona a vivenciar experiencias motivantes en los &mbitos de la libre expresion, la
comunicacion asertiva y afectiva, la creacion de multiples respuestas a los continuos
interrogantes que surgen en la interaccion con el mundo personal y social.

La ludica es un valioso mecanismo de aprendizaje, puesto que estimula la
construccion de conocimiento en un ambiente natural, atractivo, divertido, alegre;
permite entender la importancia de las normas, incentiva el logro de objetivos y da
respuesta al interés inmediato de nifios, adolescentes y jovenes.

Han sido muchas las escuelas y autores que han relacionado el juego con la educacion
y con el aprendizaje. Algunos de ellos son:

& Platon: afirma que el juego es un factor determinante en la formacion del
ciudadano perfecto, haciendo énfasis en la importancia del respeto de las reglas
de juego como aprendizaje para una vida comunitaria armonica.

& Froebel: creador de los jardines de infancia, ha sido pionero en el uso del juego
en el campo educativo. Integra el juego en el ambito escolar, a través del uso
de objetos necesarios para aprender conceptos fundamentales y desarrollar
habilidades.

& Montessori: considerd que la vida del nifio en la escuela debe ser lo més parecido
a la vida cotidiana. Organizo en el aula, la casa en miniatura donde el juego fue
el principal medio para aprender y recrear.

Actualmente son muy importantes los planteamientos de:

& Carlos Alberto Jiménez V. (1998): concibe la ladica “no como algo que tiene que
ser, sino como algo que surge por si sola, es necesaria para el crecimiento como
persona de cualquier ser humano y nos lleva a la busqueda del sentido de la
vida, la fantasia la creatividad y la libertad”. Estos aspectos son fundamentales
para utilizar la ladica como alternativa de aprendizaje, como mecanismo para
desarrollar potencialidades, estimular la fantasia, crear y vivir armoniosamente
en comunidad.

& Ernesto Yturralde (1995): expresa que “Los juegos pueden estar presentes en
las diferentes etapas de los procesos de aprendizaje del ser humano. Es evidente
el valor educativo que el juego tiene en las etapas preescolares y en la escuela
en general, pero muchos observadores han tardado en reconocer al juego como
detonador del aprendizaje”.

Para algunas personas, el juego estd intimamente relacionado con el ocio o es
sinonimo de pérdida de tiempo; esto seria valido si en la aplicacion del juego no
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existiera claridad en la estructura, sentido y contenido. Las actividades ludicas
pueden estar presentes inclusive en la edad adulta y ser muy constructivas si se
los aplica bajo la metodologia del aprendizaje experiencial, que considera que los
seres humanos nos mantenemos en un continuo proceso de aprendizaje desde que
nacemos y permanentemente mientras tenemos vida.

L)

Johan Huizinga (1992): en su obra “Homo Ludens”, define el juego, como
“Una accion u ocupacion libre, que se desarrolla dentro de limites de tiempo y
espacio determinados, segun reglas obligatorias, aunque libremente aceptadas,
accion que tiene su fin en si misma y va acompanada de un sentimiento de
tension y alegria, asi como de la conciencia de que en la vida cotidiana es
diferente.

Desde esta perspectiva, el juego se caracteriza basicamente, por ser una actividad
libre lo cual supone que cada persona decide de manera auténoma, si desea o no,
participar en las actividades planteadas.

Caracteristicas de la ludica

De acuerdo con Seda (1973) y Céspedes (1987), la ludica retune tres caracteristicas
primordiales:

Voluntariedad. Implica que la recreacion debe ser voluntaria y sin imposicion
alguna, surgiendo esta por iniciativa propia.

Satisfaccion inmediata y directa. Sugiere la idea de bienestar y gozo presentes
en la actividad ludica.

Autoexpresion. Corresponde a la idea de expresarse ante otras personas y frente
a si mismo, experimentando gozo al librarse de la rutina y el trabajo diario.

En relacion con la ladica, Zully Vega (1991) afirma que esta puede ser:

Activa. Cuando introduce a la persona como participante activo; asi expresa
directamente sus caracteristicas mentales, emocionales y fisicas. Ejemplos de
estos tipos de recreacion son: culturales, como la pintura y la musica, y fisicos,
como los juegos y los deportes.

Pasiva. La persona es un observador de la actividad recreativa de otros. Entre
estos se encuentran: culturales, como escultura y teatro, y fisicos, como los
espectaculos deportivos.
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¢

En relacion con la ludica y su impacto en el desarrollo
humano integral, las investigaciones han demostrado que se
aprende el 20 % de lo que se escucha, el 50 % de lo que se ve
yel 80 % de lo que se hace. A través de la ludica se potencia
el 80% la capacidad de aprendizaje del ser humano.

En los infantes el aprendizaje es totalmente ludico; en los adultos, los juegos,
cumplen una doble funcion: estimular el desarrollo de habilidades y competencias y
promover un ambiente de creatividad, que genere mayor productividad.

En este mismo sentido, la ludica da respuesta a la necesidad del ser humano, de
comunicarse, expresar sus sentimientos, recrear las emociones, entretenerse,
divertirse. El esparcimiento, y la recreacion ludica llevan al goce, la risa, la euforia,
el grito, la emocidn, el entusiasmo.

La Ludica, igualmente estimula el desarrollo psicosocial, la construccion e
interiorizacion de saberes, la estructuracion de la personalidad. Por esto es tan
importante canalizar las emociones adecuadamente, permitir al estudiante expresar
sus inquietudes, verdades e incertidumbres, de manera placentera, a través de
actividades donde tengan cabida la alegria, el placer, el goce, la creatividad y la
innovacion.

Desde esta perspectiva, la ludica se convierte en motivo fundamental para estimular el
aprendizaje, ya que al estar inmerso en el juego también aprende, explora, descubre,
experimenta, evaltia y plantea variadas soluciones a los problemas propios de la
relacion consigo mismo, con los otros y con el entorno ecologico, social y cultural

Ubicar la actividad ludica como eje transversal en la estructura curricular de la
institucion educativa exige el manejo de criterios de intencionalidad plasmados en
los planes educativos, en la eleccion de las estrategias didacticas que favorezcan el
desarrollo del pensamiento, la comunicacion, la clarificacion de valores y la libertad
de creacion.

Enlosprocesos de ensefianzay de aprendizaje es importante elegir
estrategias pedagogicas y diddcticas, donde alterne lo formal con
lo ludico, la motivacion con el compromiso, el trabajo individual
con la construccion colectiva, tratando de hallar el equilibrio
que se necesita para transitar seguros por el mundo de la vida,
donde siempre se encontrardn senderos que exigen seriedad y
goce en la toma de decisiones y en el desarrollo de habilidades
y competencias. Por esto, hablar de ludica y aprendizaje implica
revisar las concepciones de educacion, diddctica, pedagogia,
ensefianza, aprendizaje, método y pedagogia ludica.
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Aportes de la ludica al desarrollo humano

La Iudica favorece el desarrollo humano integral a través del estimulo que provocan
las acciones relacionadas con el desarrollo fisico, emocional, social, cultural y
cognitivo. Estos procesos contribuyen a:

Desarrollar el pensamiento. Potencia habilidades de pensamiento, como:
observacion, juicio critico, formulacion de hipotesis, y busqueda de soluciones a
los continuos interrogantes del hombre en el encuentro con la realidad.

Incrementar el desarrollo de competencias comunicativas. A partir de la ludica
se estimula la lectura de textos y contextos, la creacion de ideas producto del
pensamiento activo, la expresion oral y escrita, la creatividad y la comprension.

Fortalecer la autoestima. La ludica es elemento bésico en el reconocimiento de
los propios valores, de las competencias y habilidades que infunden seguridad
en si mismo, amor propio y autonomia en la toma de decisiones.

Desarrollar creatividad. La ludica es eje generador de productos innovadores y
creativos. A través del juego y de estrategias ludico-pedagogicas se estimula el
pensamiento divergente.

Recrear. Brinda a la persona la oportunidad de transformar la realidad de una
forma placentera, produciendo en ella alegria y bienestar.

Exteriorizar sentimientos. La ludica, trabajada a nivel individual o en equipo,
se convierte en una magnifica terapia para exteriorizar sentimientos guardados,
expresar amor, ternura, emocion, pero también para reflejar miedo, inseguridad,
pesimismo, contribuyendo de esta manera al fortalecimiento de la personalidad.
Como lo expone Willi Vogt (1979), “El nirio puede expresar en el juego todas
sus necesidades fundamentales, su afian de actividad, su curiosidad, su deseo
de crear, su necesidad de ser aceptado y protegido, de union, de comunidad y
convivencia”.

PROYECTO LUDICO

Para el MEN (2001), “El juego es el motor del proceso de desarrollo del nifio y se
constituye en su actividad principal: es social por naturaleza y se suscita por su
deseo de conocer lo nuevo del mundo circundante, de comunicarse con otros ninos,
de participar en la vida de los adultos”.
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Desde la perspectiva del MEN, el proyecto ludico se recomienda como
la estrategia metodologica mds funcional en la orientacion de los pro-
cesos en la infancia, sin embargo, deben trascender las aulas del
preescolar y llevarlas a las diferentes etapas del desarrollo del ser
humano.

El MEN considera que el proyecto ludico es una de las formas mds
acertadas para integrar las dreas del conocimiento y responder a la
forma globalizada e interdisciplinaria en que por si mismos los nifios

descubren y conocen el mundo. y

En consecuencia, el proyecto ladico como construccion colectiva y permanente de
relaciones, conocimientos, valores y habilidades que se estructuran a través de la
busqueda de soluciones a preguntas, problemas y/o necesidades se encamina a la
busqueda de respuestas, inquietudes, expectativas, intereses o necesidades de los
estudiantes.

El proyecto ludico, en el aula, la escuela y la comunidad, se estructura con la
participacion de las diferentes disciplinas y se trabaja como un proceso de reflexion,
investigacion, analisis y sintesis.

PEDAGOGIA

Tiene su origen en los términos griegos: Paidos. el nifio, Agogé: conducir. Teniendo
como base su objeto, la pedagogia aborda el conjunto de saberes tedrico-practicos
producto de la reflexion, intercambio dialogal y sistematizacion de experiencias
educativas.

Como ciencia, involucra los conceptos de hombre y sociedad, tematiza como “saber”
los jcomo?, jqué?, ;por qué?, ;para qué? y ;hacia donde? de la educacion.

De igual manera, presenta una orientacion sistematica y cientifica del “quehacer”
docente; como saber propio del maestro en los procesos de formacion del estudiante,
la pedagogia se nutre de la historia de hombres y mujeres que a lo largo del tiempo
en la accion educativa han percibido los mejores procedimientos para convertirse en
mediadores de los diversos saberes y conferirles sentido para encauzar el desarrollo
personal y social de sus alumnos.

Olga Lucia Zuluaga (1999), define la pedagogia como: “La disciplina que
conceptualiza, aplica y experimenta los diferentes conocimientos referentes a la
ensefianza de los saberes especificos en las diferentes culturas”.

Se refiere tanto a los procesos de ensefianza propios de la exposicion de las ciencias
como al ejercicio del conocimiento en la interioridad de una cultura.
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Armando Zambrano Leal (2001), al referirse a la pedagogia afirma: “Es un espacio
donde se piensa antes de actuar, circulan encuentros y se gestan polifonias sobre el
otro, y, en este sentido, esta estrechamente unida con la educacion”.

PEDAGOGIA LUDICA

Implica reflexion-accion sobre el pensar, sentir y actuar del maestro en su interaccion
conel estudiante y el conocimiento desde una perspectiva de goce por el conocimiento,
por el trabajo, por compartir, por satisfacer una necesidad y a la vez ayudar a través
del juego al crecimiento personal y colectivo de manera placentera.

La lectura de la realidad permite evidenciar:

* En la institucion educativa, la paulatina disminuciéon de la capacidad Iudo-
creativa en los estudiantes.

» Lafamiliaolvidala creacion de escenarios ludicos. Desplaza esta responsabilidad
a la escuela.

* Algunos docentes demuestran despreocupacion frente a las actividades ludicas,
caen en la rutina y la monotonia de las clases magistrales.

* La sociedad hace una marcada separacion entre juego y trabajo. La falta de
espacios ludicos ha generado la creciente agresividad y violencia en los nifios y
adolescentes. La soledad se ha vuelto compatfiera del nifo.

* El auge de la tecnologia ludica roja (videojuegos, maquinas electronicas,
la realidad virtual, etc.), con lenguajes de violencia, ha atrapado de manera
exagerada la atencion de los nifios.

Ante esta realidad, es urgente crear escenarios y establecer espacios para hacer de
la ludica una alternativa pedagogica que motive a los estudiantes a integrarse en
actividades como teatro, musica, danza, dibujo, copla, drama, poesia, concursos,
deporte, trabajo, espectaculo, fiesta, donde se conviertan en actores protagonistas de
su propio aprendizaje.

’ En el docente, recae la tarea de profundizar en la pedagogia
lidica. Es necesario entablar relaciones de confianza,
desarrollar practicas que en el estudiante estimulen la fantasia,
la imaginacion y la creatividad y generen seguridad personal;
para obtener resultados positivos y motivantes, el docente
necesita actualizarse constantemente, indagar y aplicar los
conocimientos en el aula y en la escuela.
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Principios que justifican la necesidad de construir una Pedagogia Ludica

U
W
[

El juego es inherente al ser humano, es parte de su existencia.
El juego, como actividad creadora, solo se da en el ser humano.

Acciones relacionadas con arte, ciencia, cultura, religion pueden convertirse en
actividades ludicas.

La ludica nace desde la cuna, es la primera manifestacion del amor maternal y
esta presente a lo largo de la vida.

En la infancia, la lidica contribuye al desarrollo fisico e intelectual; en la
adolescencia, la juventud y la adultez, ayuda a estructurar la personalidad y la
habilidad para enfrentar y resolver los retos que la vida plantea.

En las actividades ludicas, el hombre actfia libremente y pone en juego su infinita
capacidad creativa.

El nifio aprende jugando, el juego es su interés inmediato, esto le permite abrir
un abanico de posibilidades en su aprendizaje.
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G~ Producto como Evidencia de Logro

Idea orientadora. En este momento del proceso
metodologico, ha avanzado en la construccion de
sus aprendizajes; es hora de demostrar cuanto ha
aprendido acerca del capitulo estudiado y de qué
manera lleva a la prdctica los nuevos saberes.

Construyo,
practicoy
aprendo...

rbf del aprendizaje un portafolio. Tenga en cuenta las siguientes
indicaciones:

1. Organice un portafolio ludico virtual, (Anexo C), donde plasme las actividades
propuestas en torno al analisis y comprension del capitulo. Como producto que
integre los temas, disefie una serie en diapositivas creativas donde:

[0 Aplique el procedimiento implicito del proceso de conceptualizacion a los
términos: proyecto, ludica, juego, pedagogia, pedagogia ludica.

[J Analice los referentes teoricos relacionados con la pedagogia Iudica. Con base
en estos planteamientos elabore un mapa conceptual que sintetice de manera
grafica las ideas fundamentales: conceptos de proyecto, ludica, aportes de la
ludica al desarrollo humano, proyecto ludico, pedagogia, pedagogia ludica y
principios que justifican la necesidad de construir una pedagogia ludica.
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G—| Autoevaluacion

Reconozco qué estoy
haciendo, cémo voy
avanzando y qué me
falta lograr.

Reflexione sobre los aprendizajes construidos a partir del estudio del capitulo;
autoevalte su desempefio y plantee alternativas de mejoramiento. Registre sus
observaciones en el siguiente cuadro.

FORTALEZAS DEBILIDADES

LOGROS VACIOS

ACCIONES DE MEJORAMIENTO
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O Actividades Complementarias

Con el fin de complementar
mi aprendizaje y
convertirlo en experiencia
permanente, debo seguir
construyendo diariamente,

El desarrollo del curso de accion propuesto para el aprendizaje del capitulo,
precisa que usted se convierta en agente activo de su aprendizaje, por lo tanto,
analice criticamente, estructure las estrategias poniendo en juego su creatividad y
complemente la informacion en fuentes bibliogrdficas relacionadas con el tema.
(Consultar bibliografia complementaria).

La Fundacion Universitaria Juan de Castellanos pone a su disposicion las bibliotecas
virtuales, estas son fuente valiosa para seguir construyendo experiencias ludicas que
favoreceran su crecimiento personal y profesional.

Tenga presente las actividades que debe desarrollar. Analice qué se pide como
producto. Aplique procedimientos que le ayuden en la estructuracion, desarrollo y
evaluacion de cada actividad.

En los anexos encontrara textos que puede servirle de soporte para desarrollar las
actividades.
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Capitulo IT

DISENO DE
PROYECTOS LUDICOS

Una relacion ludica en el aula de clase no
se puede dar sobre la base de relaciones
de autoridad, sino en la alteridad con el

estudiante; reside en la génesis de la accion
lidica, pues ella es la expresion de la
necesidad del sujeto de construir espacios
de ficcion para encontrar su “yo” libre en
el principio del juego.
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G~ Objetivos

Al terminar el capitulo: DISENO DE PROYECTOS
LUDICOS se espera que usted alcance los siguientes
objetivos de aprendizaje.

OBJETIVO GENERAL

[J Identificar elementos, procesos y fases para el disefio de proyectos ludicos en el
aula, la institucion educativa y la comunidad.

OBJETIVOS ESPECIFICOS
[0 Describir las etapas, fases o momentos del disefio de un proyecto lidico escolar.

[0 Identificar los elementos para el disefio de un proyecto lidico pedagogico para
orientar el aprendizaje y la ensefianza.

[1 Disenar un esquema que sintetice los elementos de un proyecto ludico para
implementar en el aula.
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G- Competencias

La transposicion pedagogica precisa que en
la practica cotidiana, se aunen esfuerzos para
desarrollar las siguientes competencias.

COMPETENCIAS EN EL SABER

& Reconocer las caracteristicas, fases y principios fundamentales para el disefio de
proyectos ludico-pedagogicos en el aula.

COMPETENCIAS EN EL SABER HACER

& Disear estrategias ludicas que integren las diversas areas del conocimiento y la
participacion activa de los actores del proceso formativo en la escuela.

COMPETENCIAS EN EL SER

& Favorecer el crecimiento personal y colectivo desde la conformacion de equipos
interdisciplinarios de trabajo y redes colaborativas, alrededor del disefio de
estrategias ludicas.
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G—| Actividades Introductorias

ACTIVACION COGNITIVA
Tema: DISENO DE PROYECTOS LUDICOS

Recuerdo

Estrategia. Mapa de ideas.

Idea orientadora. Elabore un MAPA MENTAL
donde plasme sus saberes previos acerca del
DISENO DE PROYECTOS LUDICOS

.’ MAPA MENTAL AN

=
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G- Metas de Aprendizaje

Me Idea orientadora. En el capitulo tendra la
o propongo... oportunidad de transitar por el mundo del disefio
Vs de proyectos lidicos. Piense en las metas que desea
alcanzar y encauce todos sus esfuerzos a hacerlas
realidad. Recuerde que la meta lleva implicito el
deseo de alcanzar logros significativos y desarrollar
competencias basicas y especificas que le permitiran
un desempeiio exitoso en la orientacion de procesos
de enserianza y de aprendizaje.

Escriba las metas de caracter cognitivo, procedimental y actitudinal que se propone
lograr.

LU Meta cognitiva:

[J Meta procedimental:

0 Meta actitudinal:
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G—| Curso de Accion

Idea orientadora. La motivacion, la practica
consciente de procesos de pensamiento y la
construccion de ideas, le ayudaran a fortalecer
su capacidad intelectual. Trabaje cada una de las
actividades propuestas y descubrira lo motivante y
divertido que es aprender de manera ludica.

Elijo y aplico
procesos para
aprender...

|
~~—  ACTIVIDADES _—

Te—— /\/\/®
1.  Lea criticamente el texto Diseito de proyectos ludicos. Seleccione ideas

fundamentales y confrontelas a la luz de sus experiencias y saberes construidos
en la especializacion.

2. Elabore un Mapa mental donde exprese sus aprendizajes con relacion al
disenio de proyectos. (Puede apoyarse en el Anexo D)

Diagrame una propuesta para el disefio de un proyecto ludico-pedagogico en
su aula de clase. Aplique los aprendizajes construidos a lo largo del desarrollo
del capitulo. Sea creativo.
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DISENO DE PROYECTOS LUDICOS

“Si la vida no puede venir a las aulas, es preciso
que estas vayan a la vida. El mejor método para
lograrlo es el desarrollo de proyectos ™.

Adolfo Ferriere

IMPORTANCIA

La ludica posibilita el aprendizaje en un ambiente de goce y alegria. En este sentido,
el proyecto ludico es una alternativa didéctica, para integrar los saberes y promover
la interdisciplinariedad, que permite que los estudiantes de manera autéonoma
conozcan, descubran el mundo y construyan el conocimiento

El proyecto Iudico debe ser visto como experiencia cultural que abarca las diversas
dimensiones del desarrollo humano, esta intimamente ligado a la vida cotidiana, la
creatividad y la busqueda de sentido a los fenémenos del entorno.

Los acelerados cambios que a nivel mundial caracterizan la sociedad del conocimiento
advierten la necesidad de potenciar el desarrollo humano y dar a la formacion
un enfoque pedagdgico innovador que permita al maestro disefiar ambientes de
aprendizaje novedosos y optimizar habilidades para alcanzar el maximo nivel de
independencia en pensamiento y accion.

Una de las estrategias que permite orientar de manera positiva la construccion de
conocimientos es el proyecto ludico, que convierte al estudiante en investigador de
su quehacer cotidiano y le da la oportunidad de entrar en contacto directo con el
contexto de su desarrollo.

A través del proyecto ludico, los estudiantes se apropian de las teorias de las
diferentes areas del conocimiento, las recrean en un ambiente de goce y alegria y
elaboran sus propios planteamientos con base en la accion-reflexion y la discusion
sobre la practica.

Desde esta optica, solo permitiendo que el maestro vaya a la vida y transporte alli a
sus estudiantes, presentandoles lo que de ella esté a su alcance, se promoveran los
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cambios que tanto pregona la sociedad; de lo contrario, se convertiran en receptores
pasivos de contenidos que dificilmente podran utilizar en su vida cotidiana.

’ El proyecto ludico o se concibe como una estrategia de aprendizaje
que permite abordar diversos temas y aspectos cognitivos, procedi-
mentales y actitudinales, de manera integral, especifica y profunda.
Como mecanismo de aprendizaje, involucra problemdticas concre-
tas de la vida escolar, en la cual alumnos y maestros se enfrentan
con el entorno y su cultura a través de la elaboracion colectiva y
permanente de acciones, interacciones y recursos, para enfrentar un
reto o buscar soluciones a un problema.

Los proyectos ludicos permiten la relacion de los diferentes contenidos de
las areas del plan de estudios con los problemas objeto de investigacion, para
facilitar la transformacion de la informacion procedente de las disciplinas
en un conocimiento propio, a través del desarrollo de experiencias ludicas
funcionales, significativas y socializadoras, que se convierten en testimonio
de diversos aprendizajes.

CARACTERISTICAS

Los proyectos ludicos retinen las siguientes caracteristicas:

. Se construyen
Son integrales . . L.
participativamente.
»
Favorecen la . permitena
equidady la
qcu; lida ; \ construccion del
: . \ conocimiento
CARACTERISTICAS
DE LOS PLP
‘ «
Buscan la '
construccion de Llevana la
valores. aplicacion del
conocimiento.

Respondena la Propician la
realidad social e creaciony la
historica. autonomia.

Figura 2. Caracteristicas de los proyectos ludicos. Diserio de la autora.
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[0 Son integrales. La solucion a un problema implica la convergencia de
diversos conocimientos que permiten establecer relaciones procedimentales y
disciplinares profundas para construir nuevos significados.

# FEl estudiante establece interrelaciones comunicativas entre metas, recursos y
estrategias planteadas por el maestro y el repertorio de conocimientos que posee.
Esto le permite ampliar, recrear y reorientar su horizonte cognitivo.

& Integran ciencia y realidad. El analisis de una problematica especifica se aborda
desde el contexto local, sin perder de vista la nacion y el mundo. Involucra
conocimientos cientificos universalmente validos, sin ignorar el pensamiento
propio.

& En su estructuracion, forman parte las distintas disciplinas del plan de estudios.
Los temas se desarrollan con la profundidad y extension que los participantes
necesiten y tendran que traducirse en productos concretos y socializables.

& Buscan el desarrollo integral de los procesos de desarrollo humano.

[0 Se construyen participativamente. Los proyectos surgen de los interrogantes,
inquietudes, intereses, expectativas y necesidades de estudiantes, maestros o
comunidad educativa.

& Promueven la accion comunitaria. La soluciéon a un problema o interrogante se
hace en forma colectiva, el resultado sera siempre un producto grupal.

& Respetan las diferencias de los participantes, sus habilidades, intereses,
conocimientos.

& Priorizan la construccion de un pensamiento colectivo, la reflexion critica, la
accion, el analisis y la sintesis, en ambiente motivantes, por parte de los actores
involucrados.

Dimensionan el protagonismo del grupo en el proceso de aprendizaje.
Exaltan las practicas democraticas que favorecen la equidad y la calidad.

Propiciar acciones coordinadas con sectores de la comunidad local o nacional,
como Accion Comunal, Organizaciones Juveniles, ONG.

(1 Permiten la construccion y aplicacion del conocimiento. Deben responder a la
practica y aplicacion de conocimientos, habilidades, habitos, comportamientos,
valores, actitudes y competencias que los estudiantes han desarrollado a lo largo
de su proceso de formacion.

& Propician la transferencia de los conocimientos involucrados en el problema a la
solucion de conflictos similares.

Generan tecnologia y permiten el ejercicio de la creatividad y la autonomia.

Facilitan la clarificacion y vivencia de valores.
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[0 Responden a la realidad social e historica. Los proyectos surgen de la realidad
social, cultural y educativa de la comunidad, por lo tanto, su ejecucion debe
buscar la interaccion comunitaria para responder a las necesidades del entorno y,
desde alli, jalonar procesos de crecimiento y progreso del mismo.

Las précticas y estrategias son acordes con las necesidades de la comunidad.

Es necesario conocer el contexto, su realidad econoémica, social, educativa y
cultural.

El proyecto ludico se asume como eje transversal en el plan de estudios,
puesto que es considerado niicleo bdsico de la formacion, busca respues-
tas o soluciones a un problema educativo desde diferentes perspectivas.
Su ejecucion exige una planeacion estratégica que permita desarrollos
flexibles, interaccion comunitaria e interrelacion con las dreas del plan
de estudios y las necesidades de la comunidad.

=

ETAPAS EN EL DISENO DEL PROYECTO LUDICO

Como etapas o momentos fundamentales para disefiar un proyecto ludico-pedagogico,
pueden considerarse:

Figura 3. Etapas del Proyecto Ludico. Diserio de la autora.
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Sensibilizacion. Tiene como finalidad entrar en contacto directo con estudiantes,
maestros y comunidad, para establecer vinculos afectivos y ambientes de
conflanza que permitan una mirada critica de la realidad.

Diagnostico y lectura de la realidad. Busca leer la realidad econdmica, social,
cultural y educativa de la comunidad, de donde emergen alternativas y caminos
que es necesario delimitar. Una vez se disponga de la informacion, se priorizan
las necesidades y se elige el problema factible de abordar, de acuerdo con el tema
central de desarrollo en el plan de estudios.

Diserio y estructuracion del proyecto. Ubica como etapas importantes:

Fundamentacion del proyecto. Debe especificar antecedentes, justificacion,
presupuestos, referencias tedricas, valores y principios que guian la accion.

Delimitacion del problema. Consiste en formular la situacion de manera clara
y concreta, explicando en qué consiste, justificando por qué es necesario y qué
persigue.

Ubicacion del proyecto. Se determinan aspectos relativos, estrategias, técnicas
e instrumentos, tipo de acciones, metodologias, distintas perspectivas, tiempo
previsto, recursos necesarios, responsables, posibles organizaciones para
interactuar e inventario de recursos de la comunidad.

Ejecucion del proyecto. Se desarrollan las acciones en el tiempo y espacios
previstos, teniendo presente la dinamica de la realidad que puede afectar la
planeacion (es necesario ser flexibles, sin perder de vista la meta final). La
metodologia debe permitir la participacion, accidn, reflexion y concertacion de
soluciones.

Evaluacion y sistematizacion. La evaluacion se da en cada una de las etapas
del proyecto. Posibilita implementar los ajustes requeridos y dar cuenta de
los avances, obstaculos y posibilidades de la propuesta. Origina espacios y
tiempos para desarrollar las asignaturas y temas que realimentan el proceso
de aprendizaje, esto dara origen a acciones y programas intersectoriales e
interinstitucionales. Las acciones que se adelantan y los conocimientos que se
construyen seran registrados, sistematizados y serviran para analizar los logros
alcanzados y descubrir el impacto que han causado las acciones propuestas y
desarrolladas.

GESTION DE PROYECTOS

Tradicionalmente se considera la gestion como un momento decisivo en el proceso
de construccion y desarrollo del proyecto.

De acuerdo con el ILPE (Cerda, 2003): “Es un esfuerzo planificado, temporal y
unico, realizado para crear productos o servicios unicos que agreguen valor o
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provoquen un cambio beneficioso. Esto en contraste con la forma mas tradicional
de trabajar, con base en procesos, en la cual se opera en forma permanente, creando
los mismos productos o servicios una y otra vez”.

Es una actividad tendiente a aplicar conocimientos, desarrollar habilidades y utilizar
técnicas para llevar a cabo las actividades de un proyecto y satisfacer los requisitos
del mismo.

Consiste en congregar y desarrollar varias ideas para lograr una meta, en un tiempo
determinado y con unos recursos especificos. Surge como resultado del analisis de
una necesidad y termina cuando se alcanza el resultado esperado.

Laludica, en la gestion de proyectos, se convierte en eje central para abordar variados
temas relacionados con:

e Construccion de conocimiento en las diferentes areas del saber.

e Aspectos de interculturalidad.

e Situaciones caracteristicas de la infancia, la adolescencia y la juventud.
e (Cuidado y conservacion del medio ambiente.

e Derechos humanos.

e Desarrollo humano y proyectos de vida.
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G~ Producto como Evidencia de Logro

Construyo,
practicoy
aprendo...

Idea orientadora. En este momento del proceso
metodologico, ha avanzado en la construccion de
sus aprendizajes; es hora de demostrar cuanto ha
aprendido acerca del capitulo estudiado y de qué
manera lleva a la practica los nuevos saberes.

Para el trabajo autonomo que evidencia sus nuevos aprendizajes, tenga en cuenta las
siguientes indicaciones:

[l En el portafolio ludico creativo virtual, integre las ideas desarrolladas en el
capitulo: “Disefio de proyectos ludicos”.

[ Estructure un listado de problemas que podrian convertirse en un proyecto lidico
para desarrollar en un area del conocimiento y para un grado elegido por usted
de acuerdo con sus intereses particulares. Tenga en cuenta los diversos aspectos
pertinentes al proyecto.
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G—| Autoevaluacion

Reconozco qué estoy
haciendo, cémo voy
avanzando y qué me
falta lograr.

Reflexione sobre los aprendizajes construidos a partir del capitulo “Proyecto ludico
pedagbgico”; autoevalue su desempefio y plantee alternativas de mejoramiento.

Responda los siguientes interrogantes:

1. De acuerdo con la realidad de su entorno escolar, precise tres situaciones de
caracter académico o disciplinario, que usted solucionaria utilizando como
estrategia pedagogica la ludica.

2. Qué proceso utilizaria para el disefio de soluciones a las anteriores situaciones?
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G~ Actividades Complementarias

Con el fin de complementar
mi aprendizaje y
convertirlo en experiencia
permanente, debo seguir
construyendo diariamente.

El desarrollo del curso de accion propuesto para el aprendizaje del capitulo,
precisa que usted se convierta en agente activo de su aprendizaje, por lo tanto,
analice criticamente, estructure las estrategias poniendo en juego su creatividad y
complemente la informacion en fuentes bibliogrdficas relacionadas con el tema.
(Consultar bibliografia complementaria).

La Fundacion Universitaria Juan de Castellanos pone a su disposicion las bibliotecas
virtuales, estas son fuente valiosa para seguir construyendo experiencias ludicas que
favoreceran su crecimiento personal y profesional.

Tenga presente las actividades que debe desarrollar. Analice qué se pide como
producto. Aplique procedimientos que le ayuden en la estructuracion, desarrollo y
evaluacion de cada actividad.

En los anexos encontrara textos que pueden servirle de soporte para desarrollar las
actividades.
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Capitulo IIT

PROYECTOS LUDICOS EN EL AULA, LA
ESCUELA Y LA COMUNIDAD

Los niiios necesitan de tiempo en tiempo
algo asi como correr mucho, reirse mucho
y dar gritos y saltos. Es que en la vida no se
puede hacer todo lo que se quiere, y lo que
va quedando sin hacerse sale asi de tiempo
en tiempo, como una locura®.

José Marti Pérez.
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G~ Objetivos

Al terminar el capitulo PROYECTOS LUDICOS
EN EL AULA, LA ESCUELA Y LA COMUNIDAD
se espera que usted alcance los siguientes objetivos
de aprendizaje.

OBJETIVO GENERAL

& Disenar proyectos ludicos en el aula, la escuela y la comunidad, que permitan
potenciar el pensamiento divergente y estimular la cultura innovadora e
incluyente.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

[1  Estimular el pensamiento creativo en la busqueda de soluciones a diversos
problemas del aula, la escuela y la comunidad.

[J Motivar el trabajo en equipo y el aprendizaje colaborativo, en la creacion de
respuestas a los problemas del entorno.
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G- Competencias

La transposicion pedagogica precisa que en
la practica cotidiana, se auinen esfuerzos para
desarrollar las siguientes competencias.

COMPETENCIAS EN EL SABER

& C(Clasificar los proyectos de acuerdo con los problemas que se pretenden solucionar
en el aula, la escuela y la comunidad circundante.

COMPETENCIAS EN EL SABER HACER

& Estructurar proyectos en el aula, la escuela y la comunidad, empleando
estrategias ludico-pedagogicas para potenciar el pensamiento creativo y plantear
alternativas de solucion innovadoras.

COMPETENCIAS EN EL SER

& Apreciar la ludica como alternativa para promover el pensamiento divergente y
la cultura del trabajo en equipo.
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G—| Actividades Introductorias

ACTIVACION COGNITIVA

Tema: PROYECTOS LUDICOS EN EL
AULA, LAESCUELAY LA COMUNIDAD

Recuerdo

Estrategia. Diagrama

Idea orientadora. Elabore un diagrama donde
plasme sus saberes previos acerca del proyecto
ludico-pedagogico. Puede registrar concepto, car-
acteristicas, fases o momentos, importancia en los
procesos de enseiianza y de aprendizaje, entre otros.

=
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G- Metas de Aprendizaje

Me Idea orientadora. En el capitulo tendra la
o propongo... oportunidad de transitar por el mundo del disefio
Vs de proyectos lidicos. Piense en las metas que desea
alcanzar y encauce todos sus esfuerzos a hacerlas
realidad. Recuerde que la meta lleva implicito el
deseo de alcanzar logros significativos y desarrollar
competencias basicas y especificas que le permitiran
un desempeiio exitoso en la orientacion de procesos
de enserianza y de aprendizaje.

Escriba las metas de caracter cognitivo, procedimental y actitudinal que se propone
lograr.

LU Meta cognitiva:

[J Meta procedimental:

0 Meta actitudinal:
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G—| Curso de Accion

Idea orientadora. La motivacion, la practica
consciente de procesos de pensamiento y la
construccion de ideas, le ayudaran a fortalecer
su capacidad intelectual. Trabaje cada una de las
actividades propuestas y descubrira lo motivante y
divertido que es aprender de manera ludica.

Elijo y aplico
procesos para
aprender...

|
~~—  ACTIVIDADES _—

Tee—— /\/\N\
1. Lea criticamente el texto proyecto ludico en el aula, la escuela y la

comunidad. Seleccione ideas fundamentales y confrontelas a la luz de sus
saberes y experiencias adquiridas en la especializacion.

2. Diserie un proyecto ludico-pedagogico para desarrollar en el aula, la
institucion educativa o la comunidad. Aplique los aprendizajes construidos a
lo largo del desarrollo del capitulo. Sea creativo.
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PROYECTO LUDICO EN ELAULA, LA
ESCUELAY LA COMUNIDAD

“Si la vida no puede venir a las aulas, es preciso
que estas vayan a la vida. El mejor método para
lograrlo es el desarrollo de proyectos ™.

Adolfo Ferriere

CONSIDERACIONES PARA REALIZAR UN PROYECTO
LUDICO

La escuela hoy, debe avanzar hacia la integracion con el entorno socio-cultural. El
trabajo por proyectos ludicos se convierte en una valiosa alternativa para:

LJ
LJ

Trabajar en equipo.

Desarrollar competencias cognitivas, metacognitivas, socioafectivas, éticas y
estéticas en los estudiantes.

Promover la integracién de los saberes propios de cada una de las areas del
conocimiento.

Estimular la creatividad y la innovacion.
Sistematizar la informacion.

Dar respuestas a los intereses y expectativas de los estudiantes.

La idea de realizar un proyecto ludico precisa tener en cuenta las siguientes
consideraciones:

&

Desarrollar actividades de caracter ludico y recreativo.
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Figura 4: Escenarios para el desarrollo del proyecto ludico. Diserio de la autora
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Utilizar el juego en la comprension de los temas y conceptos propios del proyecto.
Partir de intereses comunes.

Establecer reglas de juego para el trabajo en equipo.

Promover la actividad y el liderazgo compartido.

Desarrollar habilidades para el manejo de la informacion.

Promover la comunicacion asertiva y capacidad de didlogo para la toma de
decisiones.

Respetar la diversidad.

Usar variados medios y lenguajes para leer la realidad.

Demostrar interés en la verificacion de metas y logros.

Estimular la imaginacion y la creatividad.

Construir respuestas a los problemas en un ambiente de goce y alegria.
Determinar el tiempo de duracién del proyecto.

Elegir productos tangibles que sean el resultado del consenso y negociacion.

Establecer los escenarios para el proyecto. Los escenarios para los proyectos
Iadicos deben ser: el aula, la escuela, la comunidad.

PROYECTO
LubIco
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ACCIONES PARA CONSTRUIR Y DESARROLLAR EL
PROYECTO LUDICO

La organizacion de un proyecto implica las siguientes acciones:

L J
[

Planear y determinar tareas especificas

Preseleccionar temas que estén intimamente ligados a los intereses de los
participantes, a la propuesta formativa y el PEI de la Institucion Educativa.

Relacionar el proyecto ludico con los demas proyectos que se desarrollan en la
escuela.

Disefiar las preguntas iniciales

El equipo comprometido en el proyecto, en un trabajo cooperativo formula las
preguntas alrededor del tema de interés.

La pregunta debe integrar los conocimientos de las diferentes areas, desarrollar
habilidades, promover el uso de la informacion, ser auténtica, creativa y
relacionada con la vida de los estudiantes en el aula, la escuela o el entorno
sociocultural donde interactan.

ACCIONES DEL PROYECTO LUDICO

Figura 5: Acciones del proyecto ludico. Diserio de la autora.
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Determinar los saberes previos sobre el tema

A partir de la activacion cognitiva es preciso establecer el nivel de saberes
previos sobre el tema del proyecto.

La activacion cognitiva debe apoyarse en actividades ludicas.

Establecer metas de aprendizaje
Las metas deben ser realistas, alcanzables y medibles.

Las metas deben abarcar el saber, el saber hacer y el ser.

Organizar el trabajo

Actividades que se planean desarrollar.

Fuentes de informacion.

Estrategias para procesar la informacion.
Responsables de cada una de las tareas o acciones.
Productos que se generan.

Cronograma.

Riesgos y mecanismos para controlarlos.

Poner en marcha el proyecto
Desarrollo de acciones planeadas.
Aplicacion de reglas de juego.

Trabajo en equipo para plantear puntos de vista, discutir y argumentar.

Analizar productos
Puesta en escena de los resultados del proceso.
Analisis de los productos.

Confrontacion de productos con las preguntas planteadas.

Evaluar
Valoracion de acciones desarrolladas.
Reconocimiento de logros y dificultades.

Analisis de conclusiones a las que llego el equipo de trabajo.
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PROYECTOS LUDICOS EN EL AULA

A través de la historia, los proyectos han sido preocupacion de varios teéricos
que coinciden en defender enfoques pedagdgicos, donde se promuevan la
problematizacion y el uso de estrategias lidicas, dinamicas e innovadoras, que le
permitan al estudiante construir el conocimiento en ambientes de goce y alegria.

Los proyectos de aula, segiin Gutiérrez Giraldo (2009), tienen ventajas educativas,
pedagdgicas y didacticas.

(1 En el plano educativo. Favorecen distintos niveles de aprendizaje: saber, saber
hacer y ser; ayudan a fomentar la autonomia, la creatividad, la iniciativa, la
responsabilidad, la busqueda, la exploracion y el desarrollo de competencias;
permiten efectuar cambios y mejoras en el aula; rompen con los curriculos
academicistas, cerrados y tradicionales para ingresar a curriculos flexibles y
actualizados, acordes con la realidad de los estudiantes.

[0 En el ambito pedagogico. Estimulan el trabajo cooperativo, involucran a la
comunidad educativa, comprometen a docentes y estudiantes en la construccion
colaborativa del conocimiento, a través de la asignacion de tareas y la construccion
conjunta de solucion a los problemas.

(1 Enlodidactico. Promueven la interdisciplinariedad, favorecen las interrelaciones
entre diferentes areas del conocimiento, estimulan la evaluacion permanente de
los procesos y rompen con la rutina, que muchas veces se apodera de las clases.

En relacion con la implementacion de los proyectos de aula, se toma como punto
de referencia los planteamientos de Cerda Gutiérrez (2002), quien sostiene que el
proyecto de aula “Es esencialmente una estrategia y metodologia que tiene por
proposito principal movilizar las estructuras cognoscitivas del estudiante en un
proceso autonomo e independiente”.

A partir de esta mirada, los proyectos ludicos de aula necesariamente deben
encaminarse a la construccion de respuestas a problemas que surgen en la cotidianidad
y tienen como finalidad estimular el pensamiento divergente, la capacidad de
raciocinio, el desarrollo de competencias comunicativas y la clarificacion de valores.

Gutiérrez Giraldo. Los proyectos “‘Son una opcion pedagogica y didactica para el
replanteamiento del saber escolar a nivel de ensenianza y aprendizaje, porque hacen
corresponsable al estudiante del proceso y permiten al docente renovar los enfoques
tradicionales y fragmentados de transmision frontal del conocimiento”.

Los planteamientos anteriores, invitan a los docentes a revisar sus practicas
pedagobgicas, manejar procesos de interdisciplinariedad e ingresar en el mundo
de las nuevas pedagogias, donde el estudiante se convierta en actor protagonista
del aprendizaje.
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Blanca Yaneth Gonzalez. Los proyectos de aula “Son secuencias de actividades
propias del quehacer de una asignatura, en la cual el docente y los alumnos
invierten un tiempo determinado y recursos para cumplir los objetivos conceptuales,
pedagogicos, cognitivos y procedimentales a que se dé lugar”.

En relacion con la organizacion, disefio y desarrollo, Cerda Gutiérrez propone seis
preguntas basicas que debe responder todo proyecto de aula y son:

éQue? éPara qué?

PROYECTO
éPorqué?.  LUDICO
DE AULA

S
TR

éDonde? éCon quién?

>

Figura 6. Partes del proyecto ludico de aula. Diserio de la autora.

{Qué?: Denominacion y objetivos.
(Para qué? jPor qué?: Justificacion.
(Para quién?: Beneficiarios.

(Como?: Procedimientos y actividades.
(Con quién?: Equipo responsable.
(Donde?: Localizacion.

(Cuando?: Cronograma.

I I T T TR B B )

(Con qué?: Presupuesto.

Los proyectos ludicos de aula deben aplicarse en la construccion del conocimiento
en las diferentes areas del plan de estudios, procurando buscar siempre la
interdisciplinariedad, a partir del manejo de los lineamientos, las rutas de aprendizaje
y estandares curriculares basicos.
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Figura 7: Ambito de aplicacién de los proyectos lidicos de aula. Diseiio de la
autora.

Para cada una de las areas del plan de estudios, se recomienda hacer un analisis
profundo de los lineamientos y estandares curriculares y con base en las competencias
especificas que orienta, organizar un banco de estrategias ludicas, enriquecidas en
el intercambio con otros docentes, de manera que en el trabajo en equipo se disefien
herramientas innovadoras, para facilitar la construccion del conocimiento por parte
del estudiante.

El proyecto de aula debe ser el producto del analisis de las problematicas relevantes,
evidenciadas en la orientacion de los procesos de ensefianza y aprendizaje.
Se encaminan a dar respuesta a las necesidades de un grupo determinado,
comprometiendo en su desarrollo y construccion de soluciones a los actores del
proceso educativo.

PROYECTOS LUDICOS EN LA ESCUELA

La escuela en la historia ha sido reconocida como eje, alrededor del cual giran
los procesos educativos donde se involucran los diferentes actores sociales, que
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interactuan en la comunidad. Es aqui donde se gestan propuestas que permiten aunar
esfuerzos para hacer realidad el proyecto educativo institucional, comprometer a la
familia en los procesos formativos, y estimular la identidad y sentido de pertenencia.

Es por esto, que la escuela hoy debe retomar el liderazgo para convertirse en un
proyecto ludico permanente, donde a través del trabajo en equipo, integrando los
diferentes estamentos de la comunidad educativa, se propenda por el desarrollo de
competencias, la integracion de saberes, el pensamiento divergente, y la biisqueda de
soluciones creativas, a las necesidades e intereses de la institucion educativa.

Ambito de aplicacién del proyecto lidico en la escuela

Figura 8. Ambito de aplicacion de los proyectos lidicos de la escuela. Diseiio de
la autora.

El ambito fundamental para el trabajo ludico en la escuela son los proyectos
transversales, orientados de acuerdo con las exigencias de ley y las caracteristicas
del contexto. Este tipo de proyectos se incorporan al curriculo y en el plan de estudios
se convierten en ejes transversales.

Los proyectos transversales se consideran fundamentales para la formacion de habitos
y valores, la concordancia entre el pensar, sentir y actuar en la relacion consigo
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mismo y con los demas, la convivencia y la comunicacion, la relaciéon armonica con
el entorno social y cultural y el desarrollo de habitos que estimulan el desarrollo
fisico y emocional.

Algunos de los proyectos transversales que puede orientarse a partir de la ludica en
la Institucion educativa son:

Inteligencia vial: tiene como finalidad promover conciencia frente al
comportamiento responsable que se debe asumir en las vias. Busca construir
habitos positivos para que la comunidad educativa comprenda que todos somos
responsables de construir la solucion a los problemas relacionados con las
normas de seguridad y convivencia y la aplicacion de las normas de transito.

Educacion financiera: Se orienta al desarrollo de competencias logicas para el
manejo de las acciones econdmicas y financieras propias de la cotidianidad en el
ambiente en que se desenvuelven los estudiantes y sus familias.

Derechos humanos, liderazgo, civismo y democracia: lidera la conformacion
del Gobierno Escolar y desarrollar acciones que favorezcan la convivencia, la
participacion, la vivencia de los derechos humanos y el liderazgo.

Educacion sexual y construccion de ciudadania: pretende la transformacion
y construccion de la cultura sexual y la vivencia de competencias ciudadanas en
la institucion educativa.

Educaciéon ambiental PRAE: el proyecto busca que la comunidad educativa
tome conciencia de la relacion existente entre el hombre y el medio ambiente,
se interese por ¢l y cuente con los conocimientos basicos, ademas de aptitudes,
motivaciones y deseos para trabajar en la bisqueda de soluciones a los problemas
ambientales actuales.

Estilos de vida saludable: en la institucion educativa el estilo de vida es la base
de la calidad de vida de quienes integran la comunidad educativa. Se concibe
como “la percepcion que las personas tienen de su lugar en la existencia, en el
contexto de la cultura, el sistema de valores en los que vive en relacion con sus
objetivos, sus expectativas, sus normas, sus inquietudes”.

Utilizacion creativa del tiempo libre: busca promover la utilizacion creativa y
productiva del tiempo libre para desarrollar habilidades fisicas y psicomotoras.
En este proyecto se prioriza el desarrollo de juegos creativos con el fin de
mejorar la comunicacion y el trato con los otros, estimular la cooperacion, la
comunicacion, el optimismo, la confianza en si mismo y en el otro, el gusto por
la vida y la solidaridad.
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PROYECTOS LUDICOS EN LA COMUNIDAD

El proyecto ludico en la comunidad se concibe como el plan estratégico orientado a
mejorar las condiciones de un grupo social determinado. En este tipo de proyectos
la comunidad convoca a sus integrantes para disefiar y desarrollar proyectos ludicos
que implican identificar problematicas, seleccionar acciones y tomar decisiones.

Los proyectos comunitarios se caracterizan por:

e Tener una delimitacidn, es decir, una duracién limitada. (termina cuando se ha
llegado a la meta y se han logrado los objetivos propuestos).

e Darrespuesta a las necesidades de la comunidad donde se desarrolla el proyecto.
e Comprometer en el desarrollo del proyecto a los integrantes de la comunidad.

e Buscar financiacion con el sector publico y/o privado.

e Difundir al interior y exterior de la comunidad.

En un proyecto comunitario es necesario clarificar los conceptos relacionados con
cada uno de los siguientes interrogantes:

Interrogantes Conceptos
(Qué se quiere hacer? Naturaleza del proyecto.
(Por qué se quiere hacer? Fundamentacion.
Diagnostico.
(Para qué se quiere hacer? Objetivos.
Propésitos.
(Cuanto se quiere hacer? Metas.

(Donde se quiere hacer? Localizacion fisica.

(,Como se va a hacer?: Actividades y tareas (metodologia).

(Cuando se va a hacer? Cronograma de actividades.

(A quiénes va dirigido? Destinatarios o beneficiarios.

(Quiénes lo van a hacer? Talento humano, responsables.

(Con qué se va a hacer? Recursos materiales y financieros.

S (3 [ |3 [3 | % |8 [0 |0 [0

Evaluacion.

(Como valorar los resultados?
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Ambito de aplicacion del proyecto lidico en la comunidad

Figura 9. Ambito de aplicacion de los proyectos lidicos en la comunidad. Diserio
de la autora.

Los proyectos en la comunidad, pueden orientarse desde temas relativos a:

Vida social

&% Aspectos formativos: proyectos de vida, motivacion, autoestima, promocion
del talento humano, desarrollo humano, derechos humanos, convivencia y
resolucion pacifica de conflictos, valores, salud, gastronomia sana, equidad de
género, campaias contra las drogas, el alcohol, pandillismo.

& Deporte y recreacion: recreacion para niflos y ancianos hospitalizados, club
deportivo para beneficio de la comunidad, organizaciéon de concursos para el
ocio creativo, actividades de desarrollo fisico.

& Orientacion pedagogica: diseno de talleres para niflos, lectura recreativa,
investigacion desde el asombro y la pregunta, diagramacion de textos, disefio de
documentos, estrategias para potenciar el pensamiento divergente.
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& Uso de nuevas tecnologias, alfabetizacion a los adultos en el uso de medios
tecnologicos que facilitan la comunicacion. (Internet, celular, video beam, etc.).

Figura 10. Temas para proyectos ludicos en la comunidad. Diserio de la autora.

Aspectos de interculturalidad
& Rescate de tradiciones: manifestaciones culturales de antafno.
& Expresiones y fiestas religiosas.

& Expresiones artisticas: teatro, musica, danzas, fotografia, magia,
cortometrajes, cuenteria, grafitis.

& Conocimiento y valoracion de lo urbano y lo rural.

& Disefio de materiales para promocion turistica.
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AMBITO SOCIAL - INTERCULTURALIDAD

Figura 11. Temas dmbito social-interculturalidad. Diserio de la autora.

Temas ambientales y ecologicos

Cuidado y conservacion del medio.

Organizacion de huertas escolares y disefio de jardines.
Cuidado de mascotas.

Disefio de avisos comerciales.

Modernizacion de la agricultura.

Seleccidn de basuras, reciclaje.

[ OJEEE T I I I

Rescate de parques infantiles.
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Figura 12. Temas ambito social-interculturalidad. Diserio de la autora.

Proyectos pedagdgicos productivos

) Emprenderismo. Organizacion de microempresas.
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G~ Producto como Evidencia de Logro

Construyo,
practicoy
aprendo...

Idea orientadora. En este momento del proceso
metodologico, ha avanzado en la construccion de
sus aprendizajes; es hora de demostrar cuanto ha
aprendido acerca del capitulo estudiado y de qué
manera lleva a la practica los nuevos saberes.

Para el trabajo autonomo que evidencia sus nuevos aprendizajes, tenga en cuenta las
siguientes indicaciones:

[ En el portafolio ludico creativo virtual, integre las ideas desarrolladas en el
capitulo: el proyecto ludico en el aula, la escuela y la comunidad.

[1  Estructure un proyecto ludico para desarrollar en el aula, la escuela o la
comunidad, de acuerdo con sus intereses particulares. Tenga en cuenta los
diversos aspectos pertinentes al disefio de proyectos.
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G—| Autoevaluacion

Reconozco qué estoy
haciendo, cémo voy
avanzando y qué me
falta lograr.

Reflexione sobre los aprendizajes construidos a partir del capitulo “Proyecto ladico
en el aula, la escuelay la comunidad”; autoevaliie su desempefio y plantee alternativas
de mejoramiento.

Responda los siguientes interrogantes:

1. De acuerdo con la realidad, disefie un listado de problematicas que usted
solucionaria para construir y desarrollar un proyecto lidico en el aula, la escuela
o el entorno comunitario.

a.
b.

C.

2. Elija una de las anteriores situaciones y esboce el proceso para disefiar un
proyecto ludico. Aplique lo aprendido en el médulo, “La escuela como proyecto

i

ludico”.
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G~ Actividades Complementarias

Con el fin de complementar
mi aprendizaje y
convertirlo en experiencia
permanente, debo seguir
construyendo diariamente.

El desarrollo del curso de accidon propuesto para el aprendizaje del capitulo,
precisa que usted se convierta en agente activo de su aprendizaje, por lo tanto,
analice criticamente, estructure las estrategias poniendo en juego su creatividad y
complemente la informacion en fuentes bibliogréaficas relacionadas con el tema.

Con el proposito de complementar la informacion relacionada con los aspectos
tratados en el capitulo, registre en el portafolio ladico-creativo virtual, las ideas
relevantes del proyecto ludico pedagdgico.

[0 Disefie y aplique una encuesta en la comunidad educativa para identificar
problematicas relevantes que podrian solucionarse a partir de proyectos ludicos.

[ Seleccione un problema y disefie un proyecto ludico que motive el aprendizaje
y comprometa a los integrantes de la comunidad educativa y del entorno en su
solucion.
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ANEXO A

PROCESO DE CONCEPTUALIZACION

William James en su libro “Talk to teachers”,
cuenta la siguiente anécdota: “A una amiga mia
que visitaba la escuela le pidieron que examinara
en geografia a una escuela de varones. Después
de hojear el texto les dijo: “Supongamos que
hacemos un agujero en la tierra de muchisimos
metros de profundidad. ;Como encontrariamos
el fondo del mismo, mas frio o mds caliente que
la superficie?  Nadie respondio. La maestra
dirigiéndose a mi amiga le dijo: “Estoy segura
que los nifios saben, desafortunadamente usted
no planteo la pregunta correcta, déjeme hacerla.
Y tomando el libro pregunto jEn qué estado se
encuentra el interior del globo? A lo que los nifios
en coro respondieron: el interior de la tierra se
encuentra en estado de fusion ignea.

.Qué es un concepto? Luis Delfin Insuasty (2003), afirma que un concepto es el
conjunto de atributos que una persona asocia con el simbolo que representa a una
clase de objetos, eventos e ideas. Entendidos asi los conceptos son unas potentes
herramientas que permiten representar la realidad.

Igualmente la conceptualizacion es un proceso de modificacion de los esquemas de
conocimiento que parte de un estado de equilibrio inicial, vivencia de desequilibrio
o conflicto cognitivo y tendencia hacia un desequilibrio posterior.

El ejercicio de conceptuar es permanente en la vida de las personas. En el siguiente
cuadro se pretende esbozar el procedimiento para aplicar a ambientes formales de
aprendizaje.
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PROCESO IMPLICITO DE LA HABILIDAD DE CONCEPTUALIZACION

1. Nombre del concepto:

2. Definicion previa del concepto:

3. Sindnimos del concepto:

4. Atributos del concepto:

5. Ejemplos del concepto:
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6. No ejemplos del concepto:

7. Categoria a la que pertenece el concepto:

8. Principios teoricos que fundamentan el concepto:

9. Mi nueva definicion del concepto es:
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Anexo B

MAPA CONCEPTUAL

CONCEPTO

El mapa conceptual es una técnica creada por Joseph D. Novak. Se define como
la representacion grafica de relaciones significativas de un nimero limitado de
conceptos en forma de proposiciones que exterioriza un individuo. Refleja una vision
de conjunto de quien aprende, una vision integradora en la que se interrelacionan los
conceptos sobre un tema particular.

Los mapas conceptuales indican las relaciones entre los conceptos mediante la
representacion jerarquica y semantica que muestra una organizacion tematica.

PROCEDIMIENTO IMPLiCITO PARA SU ELABORACION

Actividades previas
[l Seleccion de conceptos
e Preparar una lista de nombres (trabajo, nube, libro, trueno, pedagogia).

e Seleccionar una lista de acontecimientos (pensar, reconocer, clasificar,
utilizar).

e Identificar la diferencia entre nombres y acontecimientos. El nombre
o concepto es la imagen mental que se tiene de las palabras. Los
acontecimientos son palabras que trasmiten algun significado, indican
acciones. Los nombres de personas, acontecimientos, lugares u objetos no
son términos conceptuales, sino nombres propios.
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[J  Reconocimiento de conectores o palabras enlace

e Escribir una serie de palabras como: donde, cual, el, para, entonces, con.

e Analizar estas palabras y preguntar qué le viene a la mente cuando se
pronuncian. Reconocer que al ser pronunciadas no representan una imagen
mental clara.

[ Organizacion de proposiciones

e Conformar frases cortas formadas por dos conceptos y una o varias palabras
de enlace, con el objeto de ilustrar como el ser humano utiliza conceptos y
palabras de enlace para trasmitir algun significado, ejemplo: Hay nubes y
truenos.

e Identificar en las frases los conceptos y las palabras enlace.

Actividades de elaboracion

Lea un texto, marque en el mismo las palabras claves (conceptos o términos);
subraye los elementos de enlace (conectores) para relacionar los conceptos.

Escriba dos columnas, una para los conceptos principales y otra con palabras
enlace.

Seleccione los conceptos mas importantes y las palabras enlace mas adecuadas.
Establezca la jerarquia de los conceptos (primer nivel, segundo, tercero).

Elija el concepto global o titulo.

Identifique los conceptos de la misma jerarquia, para ubicarlos en igual nivel.

Utilice elipses o recuadros para escribir los conceptos. Relacione mediante lineas
de conexion dichos conceptos; sobre la linea de conexion escriba maximo cuatro
palabras para dar sentido a la idea.

Estructure el mapa. Léalo y haga los ajustes pertinentes.

CARACTERISTICAS

Jerarquizacion. Los conceptos se disponen por orden de importancia. Los
ejemplos van en ultimo lugar y no se enmarcan.

Seleccion. Se hace una sintesis o resumen que contiene lo mas significativo del
tema.

Impacto visual. Al ser conciso el esquema por si solo, atrae la atencion.
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ESTRUCTURA

Los conceptos. Representaciones mentales de los objetos. Se escriben en elipse,
guardando una estructura jerarquica.

Las palabras enlace o conectores. Términos que unen los conceptos e indican la
relacion entre ellos.

Proposiciones. Son las relaciones significativas entre dos o mas conceptos
sefialados por una linea y una palabra de enlace. (Dos 0 mas conceptos unidos
por palabra-enlace para formar una unidad con significado).

Jerarquia: Niveles de subordinacion. Se establecen mediante las palabras enlace.
La relacion y la lectura se hacen verticalmente.

Categoria. Conceptos del mismo nivel de una jerarquia organizados
horizontalmente y cuyos significados aparentemente tienen el mismo alcance.

Enlaces cruzados o intercategoriales. Proposiciones formadas por el enlace
de dos o mas conceptos de diferentes categorias. Estos enlaces permiten la
reconciliacion integradora.

Ejemplos. Son eventos u objetos reales que representan el término conceptual.
(Se escriben al final de la proposicion y no se enmarcan en elipses.)
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Anexo C

PORTAFOLIO PEDAGOGICO

Concepto. De acuerdo con Luis Delfin Insuaty (2002), el portafolio es una técnica que
le permite a una persona coleccionar de manera sistematica y organizada el material
que produce durante un periodo de tiempo, de acuerdo con las metas establecidas.

La tarea principal frente al portafolio es la reflexion; abrir espacios para aprender
a evaluar el desempefio personal en términos de aciertos y errores. Este clima de
reflexion hara que surja el conflicto entre lo que se ve realmente y lo que se desearia
que fuera; por esto, es necesario pensar sobre lo que ha causado la disonancia
cognoscitiva. En este sentido, la preparacion del portafolio se convierte en una
valiosa estrategia de desarrollo de la metacognicion por cuanto se toma conciencia
de sus propios procesos de pensamiento y aprendizaje, y se convierten en gestores
del propio desarrollo personal y profesional.

El principal resultado que se espera de una acertada reflexion y autoevaluacion es
poder identificar los progresos alcanzados con el tiempo y plantear las necesidades,
aspiraciones y metas para aprendizajes futuros. La reflexion tendra sentido en
la medida en que la persona la utilice para dinamizar su propio desempeio. En
consecuencia, es necesario asumir un rol critico para resaltar lo que es caracteristico,
lo que ha cambiado con el tiempo y lo que atn falta por lograr sobre cada elemento
del portafolio. “Una compilacion sin reflexion es un archivo, mas no un portafolio”.

Propositos. Monitorear el progreso en cuanto a:

¢ Habilidades comunicativas. [Cual es mi avance en las habilidades de leer,
escribir, escuchar, hablar, tomar notas, observar e interpretar?. ;Qué apropiacion
he hecho de las habilidades de comprension, andlisis, sintesis, evaluacion,
induccidn, deducciodn, abduccion?

¢ Habilidades interpersonales. | En qué rasgos de mi personalidad evidenci6 algin
cambio en relacion con comunicacion, cooperacion, negociacion, discusion
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empatia, asertividad, reconocimiento de singularidad, aceptacion de necesidades
de independencia?

¢  Motivacion intrinseca. [Como he logrado avanzar en la articulacion de los
procesos con el proyecto de vida, el compromiso académico y profesional, la
habilidad para alcanzar metas realistas alcanzables, la habilidad para obtener y
utilizar la informacion adecuada y pertinente?

¢  Avance conceptual. ;He logrado establecer nuevas relaciones en mis esquemas
conceptuales relativos a la capacidad de apropiacion de nueva informacion, la
capacidad para articular nuevos conceptos, la capacidad para desaprender y la
capacidad para estructurar la informacion en forma coherente y consistente?

¢  Metacognicion. [Como utilicé mi capacidad de monitoreo mental? ;La
capacidad de autorregulacion que he realizado me ha permitido alcanzar mis
metas de manera mas precisa?

¢ Evidenciar la calidad de los procesos, los aprendizajes y los productos.

¢ Evaluar tanto los procesos llevados a cabo como los materiales producidos, con
el fin de identificar avances, necesidades y proponer las acciones de seguimiento
pertinentes.
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CONTENIDO DEL PORTAFOLIO
LUDICO-PEDAGOGICO

Portada:

Nombre de la bitacora.

Datos personales: nombres y apellidos.

Datos de la universidad: nombre, facultad, programa.
Ciudad.

Afo.

Reflexion: ;Por qué soy maestro ludico?

La respuesta debe presentarse a través de una estrategia ludica: coplas cancion,
acrostico, poesia, carta, diagrama, palabras célebres, cuento, etc.

Estrategia pedagogica

Diagramar los cuatro escenarios del aprendizaje y brevemente explicar en qué
consisten.

[l Aprendizaje individual: propuesta de trabajo.
[0 Aprendizaje en equipo: interaprendizaje.

[0 Aprendizaje por asesoria: reflexion.
0

Aprendizaje por evaluacion: seguimiento.

Proceso metodologico
Diagramar las metas y fases.

Meta: aprendizaje autdbnomo — desarrollo humano integral.
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[

Fases:

=

Activacidn cognitiva.

=

Metas de aprendizaje.

Curso de accion.

B =

Producto como evidencia de logro.

=

Autoevaluacion.
Separador para cada ruta de aprendizaje

Diseflar un separador que permita identificar el tema general de la ruta de
aprendizaje.

Nombre y N° de la ruta.

Puede utilizar epigrafes o frases célebres que permitan entender el mensaje de
la ruta.

Desarrollo del proceso metodolégico

Activacidn cognitiva: elegir una estrategia para identificar los presaberes que
tienen los estudiantes.

Metas de aprendizaje: formular 3 metas para el saber (cognitiva), saber hacer
(procedimiental) y ser (actitudinal).

Curso de accion: desarrollar cada uno de los talleres planteados.

Producto como evidencia de logro: qué producto propone para demostrar los
nuevos aprendizajes.

Autoevaluacion: especificar fortalezas y debilidades, logros y vacios, y plantear
alternativas de mejoramiento.
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Anexo D

MAPA MENTAL

Los mapas mentales son una expresion del pensamiento irradiante y, por tanto, una
funcion natural de la mente humana. El cerebro es un super biordenador con lineas
de pensamiento que irradian a partir de un nimero virtualmente infinito de nodos
de datos. Esta estructura refleja las redes neuronales que constituyen la arquitectura
fisica de nuestro cerebro.

El mapa mental es una poderosa técnica grafica que nos ofrece una llave maestra
para acceder al potencial del cerebro. Se puede aplicar a todos los aspectos de la
vida, mejora el aprendizaje y da claridad en el trabajo. Segiin Buzan (1996, p. 69)
tiene 4 caracteristicas esenciales:

[1 El asunto motivo de atencion se cristaliza en una imagen central.

[0 Los principales temas del asunto irradian de la imagen central de forma
ramificada.

[J Lasramas comprenden una imagen o una palabra clave sobre una linea asociada.
Los puntos de menor importancia también forman ramas.

[1 Las ramas forman una estructura nodal conectada.

Los mapas mentales ayudan a almacenar eficientemente los datos, lo que multiplica
nuestra capacidad.

Los mapas mentales suponen una cierta complejidad en el trazado, se deben utilizar
trazados especiales, colores, codigos, imagenes, letras de imprenta, lineas gruesas,
un gran papel, una diagramacion que implica el uso de la jerarquia y del orden
numeérico, asi como mucha imaginacion que rompa los bloqueos mentales.

Estos trazados llevan tiempo, sobretodo de discusion, lo que los perfecciona a la
vez que los crea, ya que el mapa en la mayoria de los casos es el resultado de una
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convergencia luego de una divergencia, es el resultado de un trabajo en grupo. Los
autores aconsejan incluso repasarlos con los intervalos siguientes: después de 10 a
30 minutos, después de 1 dia, después de una semana, después de un mes, después de
tres meses, después de 6 meses. Llegado a este punto, el mapa mental formara parte
del funcionamiento de la memoria a largo plazo.

Los autores de los mapas mentales insisten sobre las ventajas que aportan para utilizar
al maximo las capacidades de la mente. No lo suscriben exclusivamente al ambito
educativo y lo proponen “Tanto a los jovenes que quieran aprender a estudiar como
a los profesionales que deseen mejorar su rendimiento y su agilidad mental” (Buzan,
1996), para incrementar su capacidad de asimilar, recordar y procesar cualquier tipo
de informacion.

Tony y Barry Buzan proponen la utilizacion de los mapas mentales en distintos
niveles.

(1 El nivel personal. Aplicado al auto analisis, a revisar el pasado y proyectar
objetivos futuros, a ayudar a que los otros se auto analicen.

[0 El nivel familiar. Aplicado a la narracion de cuentos en el grupo familiar.

[0 El nivel educacional. Se aplican al dominio del pensamiento y toma de notas;
a la actividad de preparar y escribir ensayos, examenes y proyectos o informes.
En este caso tomar notas no sera tomar los elementos esenciales en forma lineal,
sino desde una imagen central, dejar la mente actuar en libertad para construir las
ramas importantes y las divisiones principales. Luego se debe volver a corregir y
a reordenar el mapa mental para formar un todo con cohesion propia. Mas tarde
se redactara el ensayo, el examen, el proyecto o el informe con mas facilidad,
reduciendo el estrés y el sufrimiento causados por la desorganizacion, pudiendo
ser mas creativos al dejar libres eslabones mentales y pudiendo reducir el tiempo
necesario para preparar estructuras y completar una tarea oral o escrita.

En la ensefianza, los mapas mentales permiten a los maestros hacer vivir este
proceso de manera mas estimulante, mas entretenida y eficaz. Los maestros
pueden preparar mejor las clases y conferencias, la planificacion anual y
diaria, las lecciones y los examenes. La cartografia mental es especialmente
recomendada en educacion especial, ya que es particularmente 1til para ayudar
a quienes tienen dificultades en el aprendizaje.

[0 El nivel mundo profesional y de los negocios. L.os mapas mentales se aplican
para las reuniones de trabajo, las conferencias, la direccion de una empresa.

Las caracteristicas vistas anteriormente, fueron las mismas que el Dr. Tony Buzan
(creador del método de los “mapas mentales”, como herramienta de aprendizaje)
empez06 a advertir en la década de los sesenta cuando dictaba sus conferencias sobre
psicologia del aprendizaje y de la memoria, ya que observo que ¢l mismo tenia
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discrepancias entre la teoria que ensefiaba y lo que hacia en realidad, motivado a que
sus “Notas de clase eran las tradicionales notas lineales, que aseguran la cantidad
tradicional de olvido y el no menos tradicional monto de comunicacion frustrada™.

En este caso el Dr. Buzan, estaba usando ese tipo de notas para sus clases y
conferencias sobre la memoria y le indicaba a sus alumnos que los dos principales
factores en la evocacion eran la asociacion y el énfasis.

En tal sentido el Dr. Buzan se planteo la cuestion de que sus notas pudieran ayudarlo
a destacar y asociar temas, permitiéndole formular un concepto embrionario de
cartografia mental. Sus estudios posteriores sobre la naturaleza en el procesamiento
de la informacion y sobre la estructura y funcionamiento de la célula cerebral,
entre otros estudios relacionados al tema, confirmaron su teoria original, siendo el
nacimiento de los mapas mentales.

Para hacer mas facil la interpretacion de lo que se denomina “mapas mentales” es
importante considerar el término de pensamiento irradiante, al que se puede resumir
con un simple ejemplo: si a una persona se le pregunta qué sucede en su cerebro
cuando en ese momento esta escuchando una musica agradable, saboreando una
dulce fruta, acariciando a un gato, dentro de una habitacion sumamente iluminada a
la cual le entra el olor de pinos silvestres a través de la ventana, se podria obtener que
la respuesta es simple y a su vez asombrosamente compleja, debido a la capacidad
de percepcion multidireccional que tiene el cerebro humano para procesar diversas
informaciones y en forma simultanea.

El Dr. Buzan expresa que cada bit de informacion que accede al cerebro (sensacion,
recuerdo o pensamiento, la cual abarca cada palabra, nimero, codigo, alimento,
fragancia, linea, color, imagen, escrito, etc.) se puede representar como una esfera
central de donde irradian innumerables enlaces de informacion, por medio de
eslabones que representan una asociacion determinada, la cual cada una de ellas
posee su propia e infinita red de vinculos y conexiones.

En este sentido, se considera la pauta de pensamiento del cerebro humano como
una “gigantesca maquina de asociaciones ramificadas”, un stper biordenador con
lineas de pensamiento que irradian a partir de un niimero virtualmente infinito de
nodos de datos, las cuales reflejan estructuras de redes neuronales que constituyen
la arquitectura fisica del cerebro humano y en este sentido, cuanto mas se aprenda/
retina unos nuevos datos de una manera integrada, irradiante y organizada, mas facil
se hard el seguir aprendiendo.

Lo anteriormente descrito, permite concluir que el pensamiento irradiante es la forma
natural y virtualmente automatica en que ha funcionado siempre el cerebro humano.
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El método de los mapas mentales: el mapa mental es una técnica que permite la
organizacion y la manera de representar la informacion en forma fécil, espontanea,
creativa, en el sentido que la misma sea asimilada y recordada por el cerebro. Asi
mismo, este método permite que las ideas generen otras ideas y se puedan ver como
se conectan, se relacionan y se expanden, libres de exigencias de cualquier forma de
organizacion lineal.

Es una expresion del pensamiento irradiante y una funcién natural de la mente
humana. Es una poderosa técnica grafica que ofrece los medios para acceder al
potencial del cerebro, permitiéndole ser aplicado a todos los aspectos de la vida, ya
que una mejoria en el aprendizaje y una mayor claridad de pensamientos refuerzan
el trabajo del hombre.

El mapa mental tiene cuatro caracteristicas esenciales, a saber:
[1  El asunto o motivo de atencion, se cristaliza en una imagen central.

[0 Los principales temas de asunto irradian de la imagen central en forma
ramificada.

[l Las ramas comprenden una imagen o una palabra clave impresa sobre una linea
asociada. Los puntos de menor importancia también estan representados como
ramas adheridas a las ramas de nivel superior.

[1 Las ramas forman una estructura nodal conectada.

[0 Los mapas mentales se pueden mejorar y enriquecer con colores, imagenes,
codigos y dimensiones que les afiadan interés.

Cuando una persona trabaja con mapas mentales, puede relajarse y dejar que sus
pensamientos surjan espontaneamente, utilizando cualquier herramienta que
le permita recordar sin tener que limitarlos a las técnicas de estructuras lineales,
monotonas y aburridas.

Para la elaboracion de un mapa mental y tomando en consideracion las caracteristicas
esenciales el asunto o motivo de atencidn, se debe definir identificando una o varias
Ideas Ordenadoras Basicas (10B), que son conceptos claves (palabras, imagenes o
ambas) de donde es posible partir para organizar otros conceptos, en este sentido,
un mapa mental tendrd tantas IOB como requiera el “cartografo mental”. Son los
conceptos clave, los que congregan a su alrededor la mayor cantidad de asociaciones,
siendo una manera facil de descubrir las principales IOB en una situacion determinada,
haciéndose las siguientes preguntas, de acuerdo con el Dr. Buzan:

[ ¢{Qué conocimiento se requiere?

[J Si esto fuera un libro, ;cudles serian los encabezamientos de los capitulos?
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(Cuales son mis objetivos especificos?

(Cuales son mis interrogantes basicos? Con frecuencia, ;Por qué? ;Qué?
(Donde? ;Quién? ;Como? ;Cual? ;Cuando?, sirven bastante bien como ramas
principales de un mapa mental.

(Cual seria la categoria mas amplia que las abarca a todas?

Una vez que se han determinado las ideas ordenadoras basicas se requiere considerar
otros aspectos:

[

Organizacion: el material debe estar organizado en forma deliberada y la
informacion relacionada con su topico de origen (partiendo de la idea principal,
se conectan nuevas ideas hasta completar la informacién).

Agrupamiento: luego de tener un centro definido, un mapa mental se debe
agrupar y expandir a través de la formacion de sub-centros que partan de €l y asi
sucesivamente.

Imaginacion: las imagenes visuales son mas recordadas que las palabras, por
este motivo el centro debe ser una imagen visual fuerte para que todo lo que esta
en el mapa mental se pueda asociar con ¢él.

Uso de palabras claves: las notas con palabras clave son mas efectivas que las
oraciones o frases, siendo mas facil para el cerebro recordar estas que un grupo
de palabras, frases u oraciones de “caletre”.

Uso de colores: se recomienda colorear las lineas, simbolos e imagenes, debido
a que es mas facil recordarlas que si se hacen en blanco y negro. Mientras mas
color se use, mas se estimulara la memoria, la creatividad, la motivacion y el
entendimiento e inclusive, se le puede dar un efecto de profundidad al mapa
mental.

Simbolos (herramientas de apoyo): cualquier clase de simbolo que se utilice es
valido y pueden ser usados para relacionar y conectar conceptos que aparecen en
las diferentes partes del mapa, de igual manera, sirven para indicar el orden de
importancia ademas de estimular la creatividad.

Involucrar la conciencia: la participacion debe ser activa y consciente. Si los
mapas mentales se convierten en divertidos y espontaneos, permiten llamar
la atencioén, motivando el interés, la creatividad, la originalidad y ayudan a la
memoria.

Asociacion: todos los aspectos que se trabajan en el mapa deben ir asociados
entre si, partiendo desde el centro del mismo, permitiendo que las ideas sean
recordadas simultdneamente.
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[0 Resaltar: cada centro debe ser unico, mientras mas se destaque o resalte la
informacion, esta se recordara mas rapido y facilmente.

Leyes y recomendaciones de la cartografia mental: de acuerdo con el creador
de esta técnica, Dr. Tony Buzan, existen unas leyes cuya intencion consiste en
incrementar mas que restringir la libertad mental. En este contexto, es importante
que no se confundan los términos orden con rigidez, ni libertad con caos. Dichas
leyes se dividen en dos grupos: Las leyes de la técnica y las leyes de la diagramacion:

a. Las Tecnicas:
Utilizar el énfasis.
Utilizar la asociacion.

Expresarse con claridad.

U
U
U
[0 Desarrollar un estilo personal.
b. La Diagramacion:
[0 Utilizar la jerarquia.
[0 Utilizar el orden numérico.
De igual manera, el Dr. Buzan anexa unas recomendaciones a las leyes anteriores:
[1  Romper los bloqueos mentales.
[1 Reforzar (revisar y verificar el mapa mental).
[ Preparar (crear un contexto o marco ideal para la elaboracion del mapa mental).
Ventajas de la cartografia mental sobre el sistema lineal de preparar-tomar notas:
[0 Se ahorra tiempo al anotar solamente las palabras que interesan.

Se ahorra tiempo al no leer mas que palabras que vienen al caso.

J
[0 Se ahorra tiempo al revisar las notas del mapa mental.
[

Se ahorra tiempo al no tener que buscar las palabras clave entre una serie
innecesaria.

O

Aumenta la concentracion en los problemas reales.

[0 Las palabras claves se yuxtaponen en el tiempo y en el espacio, con lo que
mejoran la creatividad y el recuerdo.
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[0 Se establecen asociaciones claras y apropiadas entre las palabras clave.
[1 Al cerebro se le hace mas facil aceptar y recordar los mapas mentales.

[J Al utilizar constantemente todas las habilidades corticales, el cerebro esta cada
vez mas alertado y receptivo.

Conclusiones. Luego de este breve resumen sobre lo que es un mapa mental, origenes,
precursores, concepto y técnica se puede mencionar una serie de conclusiones:

[J Se usan ambos hemisferios del cerebro, estimulando el desarrollo equilibrado
del mismo.

[1 Estimula al cerebro en todos sus &mbitos, motivado a que participa activamente
con todos sus métodos de percepcion, asociando ideas, imagenes, frases,
recuerdos, etc.

[1 Estimula la creatividad del ser humano al no tener limites en su diseqo.

[1 Es una herramienta efectiva y dindmica en el proceso de aprendizaje y de
adquisicion de informacion.

[0 Rompe paradigmas con respecto a los métodos estructurados y lineales de
aprendizaje.

[ Pueden ser utilizados en todos los aspectos de la vida diaria, tanto en lo personal,
como en lo familiar, social y profesional.







