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Resumen

El propoésito del presente trabajo de investigacion,
es estimular la creatividad y la imaginacién en ciencias
naturales, en nifios de grado tercero de la Institucion Edu-
cativa Distrital Atanasio Girardot, a partir de una estrategia
pedagogica y didactica, fundamentada en la ludica, el
trabajo practico de laboratorio, el trabajo en equipo y la
autoestima. La metodologia se desarroll6 en el marco de
la investigacion accion participativa, con la pretension
de transformar las practicas educativas tradicionales, en
ambientes de aprendizajes agradables ¢ interesantes para
los nifios. Los resultados obtenidos fueron significativos,
porque se logrd la argumentacion y seguridad personal
al definir los conceptos, las actividades ludicas, las expe-
riencias de laboratorio y el trabajo en equipo desarrollaron
interés por las ciencias naturales. Se concluyo que la es-
trategia, fomento el aprendizaje y estimulo la imaginacion
como elemento importante en la creatividad, reflejado en
la solucion de problemas, disefio de experiencias e hipdte-
sis, entre otros.
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Abstract

The purpose of this research work is to stimulate
the creativity and the imagination in Science on third
grade children, students from the Institucion Educativa
Distrital Atanasio Girardot from a pedagogical and
didactic strategy, based on the playful, practice work in
the lab, teamwork and self-esteem. The methodology
was developed in the framework of Participating Action
Investigation, with the aim to transform the traditional
education practices, in enjoyable and interesting learning
environments for children. The results were meaningful
because along the work, the children could acquire skills
to argument and personal safety to define concepts, to
participate in recreation activities, lab experiences and
work team, developing interest about natural sciences.
From the work it was concluded that the learning strate-
gy encouraged and stimulate imagination, as an impor-
tant element in creativity reflected in solving problems,
design of experiences and hypothesis making between
others.

Key words: Teaching strategy, fun, creativity, imagi-
nation, evaluation.
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Introduccion

En Colombia, desde la ley 115 de 1994 se ha vivido
una gran renovacion de la estructura educativa esperando
mejorar la calidad en todos los niveles de la educacion for-
mal, es asi como se han implementado diferentes planes,
programas, proyectos, normas y politicas, especialmente
para la educacion basica. Hay un interés por lo tanto, en
generar estrategias pedagodgicas como alternativas que
den respuesta al tipo de nifio, joven y adolescente actual.
Las politicas educativas en Colombia, han propendido
por la cobertura estudiantil; sin embargo, los estudios e
informes han demostrado que en el aprendizaje, desarrol-
lo, evolucion de la calidad y métodos de innovacion se ve
una disminucion significativa, y un atraso evidente en el
sistema educativo (Vasco, 2005). De ahi, la importancia
de disefiar estrategias pedagogicas y didacticas que pro-
muevan la construccion de significados, como eje para el
desarrollo de habilidades, ampliacion de conocimientos
sobre el mundo, mejora del razonamiento logico, la
formacién de conceptos, la formaciéon de autonomia y
la generacion conciencia en el contexto social. En virtud
de lo anterior, surge la necesidad de crear una estrategia
pedagogica y didactica fundamentada en la ludica, el
trabajo practico de laboratorio, el trabajo en equipo y la
autoestima que estimule la creatividad y la imaginacion
en ciencias naturales, en nifios de tercer grado de la Insti-
tucion Educativa Distrital Atanasio Girardot.

Marco teorico

La creatividad

Aunque son muchos los estudios que se han reali-
zado acerca de la creatividad, no se ha llegado a una
definicion concreta; sin embargo, si existen acuerdos
sobre los aspectos fundamentales que la caracterizan.
De acuerdo con Dabdoub (2009), los rasgos de la crea-
tividad son la originalidad, la novedad y la pertinencia
en identificacién de problemas y en la soluciéon en los
mismos. Bohm (1998), coincide con Dabdoub, en estos
tres aspectos y agrega otros indicadores que se reflejan
en los productos creativos tales como la invencion, la
innovacion, la fluidez, la flexibilidad, la comunicacion,
la curiosidad, la motivacion, la imaginacion, la fantasia
la emergencia. Desde el punto de vista fisiologico, la
creatividad se sustenta por excelencia en el cerebro y en
sus capacidades instaladas en los hemisferios izquierdo
y derecho. El primero, produce el pensamiento analitico,
lineal, logico, secuencial, racional, vertical, convergente
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y deductivo y se caracteriza por la verticalidad. El
segundo, realiza un pensamiento lateral que tiene que
ver con el cuerpo y lo inconsciente, lo que posibilita
procesos de pensamiento visionario, espacial, analogico,
creativo, simultaneo, lateral, divergente e inductivo; por
esto, se vincula a lo ladico, lo emotivo, lo afectivo, lo
fantasioso y se caracteriza por el pensamiento osado,
no conservador y abierto al cambio (Posada, 2003). Los
dos hemisferios tienen diferente forma de procesar los
pensamientos, sin embargo, no estan separados (Jimé-
nez, 2000), de acuerdo con los estimulos se desarrolla
uno mas que el otro; la cultura y la escuela siempre le
han dado mas importancia al hemisferio izquierdo y se
ha aceptado socialmente su preeminencia, propiciando
una sola forma (algoritmica) de resolver problemas. La
creatividad involucra las capacidades de ambos hemis-
ferios para posibilitar productos originales, innovadores
y resolver problemas de diversas formas creativas.

En la formacion integral del ser humano intervienen,
factores sociales, emocionales, perceptivos, fisicos y
psicoldgicos (Moreno, 2001). Posada (2003) afirma, que
el ser humano, nace con capacidades para realizar pro-
cesos creativos, pero que es el sistema educativo el que
no favorece la creatividad. Segiin Mato (2006), la crea-
tividad es inherente al proceso educativo porque éste,
ayuda a desarrollar las potencialidades del nifio. Lamata
(2005), apoya esta afirmacion, pero anade que la escuela
debe disponer las condiciones para generar una actitud
creativa que favorezca diferentes interpretaciones y
respuestas cognitivas no habituales a problemas simples
o complejos. Garcia (2004), muestra la importancia de
que la escuela contemple en la formacién de los nifios
la creatividad, dado que beneficia el desarrollo personal
e interpersonal a través de habilidades y actitudes que
posibilitan la transformacion creativa, autodirigida y
responsable de la realidad; asi como también, fomentan
la generacion de preguntas, problemas y soluciones; fa-
vorecen un pensamiento argumentado y autocorrectivo,
ademas de propiciar apertura mental y flexibilidad para
el cambio. La ensefianza y aprendizaje son creativos,
cuando se caracterizan por la novedad y la motivacion
del estudiante al emplear diferentes métodos, estrategias
y recursos que fomenten el aprendizaje relevante y ge-
nerador de ideas, proporcionen retos, permitan jugar con
las ideas, desarrollen habilidades de comunicacion y de
escucha activa, estimulen la curiosidad y el cuestiona-
miento y realicen nexos entre los conceptos y su realidad
mas cercana (Dabdoub, 2009). Palacio (2004), también
afirma que en los espacios educativos que involucra la
creatividad, el alumno empieza a realizar propuestas y a
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generar ideas. La creatividad es un pilar sumamente im-
portante para el desarrollo del ingenio y la exploracion
de nuevas formas de aprendizaje dentro del contexto
escolar, por consiguiente es importante mencionar que
estas propuestas son ampliamente utilizadas y validadas
en modelos de aprendizaje en diferentes partes del
mundo resaltando varias razones para defender esta pos-
tura con dos razones principalmente: el enriquecimiento
cognitivo y el desarrollo personal. Ambos aspectos son
objetivos que se entrelazan en el concepto de educacion,
ya que ésta supone no so6lo transmision de contenidos,
sino también desarrollo personal y social (Kairotico,
2010).

La autoestima

La autoestima puede definirse como la conciencia del
valor personal, es una representacion afectiva que se
hace de si mismo, esta condicion la aprenden los nifios
a través de la aceptacion y aprobacion de las personas
importantes para ellos, como los padres, hermanos,
profesores y amigos, reafirmando asi, sus fortalezas,
cualidades, talentos y logros (Beauregard y Bouffard,
2013). El niflo empieza a formar su autoconcepto,
que es lo que piensa de si mismo, y a preocuparse
por su valia personal a la edad de 8 afios, debido a la
fragilidad del autoconcepto, depende de la evaluacion
de los demas; por esto, las expectativas y retos que se
otorgan no deben ser elevados y deben ser de acuerdo
a sus capacidades, de tal forma que le permitan ganar
la confianza en si mismo para no generarle estrés e
inseguridad. Entre mas experiencias positivas tenga el
nifio, mayores posibilidades tiene de concebirse como
una persona valiosa y capaz de crear y hacer las cosas
por si mismo (Munera, 2004). De igual modo, el nifio
comienza a forjar su autoimagen que la componen
cualidades y defectos tanto fisicos como actitudinales;
sin embargo, las personas centran su autoimagen, en
el fisico; debido al medio en el que crece el nifio, las
experiencias que se tienen de la apariencia fisica y
la comparacion con el otro; aspectos que se vuelven
determinantes en el grado de aceptacion. Las burlas,
los sobrenombres o apodos por causa de algin defecto
fisico, generan posteriormente complejos, que afectan
el autoestima (Riso, 1997). La autoestima del nifio se
realimenta de las relaciones con el otro; por esto, la
escuela es un lugar privilegiado para el aprendizaje de
habilidades sociales que se pueden enmarcarse en cua-
tro estadios: 1) Autoafirmacion, que es la confirmacion
de si mismo sobre quien se es, en qué se diferencia,
que se quiere, qué no se quiere, qué se siente, qué se

piensa, qué se elige y qué se decide. 2) Conciencia de los
demas, que es reconocer, respetar, comprender, solida-
rizarse, comprometerse y compartir con el otro, aceptar
reglas y sugerencias. 3) Autocontrol, que dominarse a si
mismo aprendiendo a manejar los impulsos de agresivi-
dad, hostilidad y oposicion. 4) Resolucion de conflictos
que es encontrar soluciones a partir de la identificar del
problema. El aula es un espacio propicio para favorecer
las habilidades sociales que contribuyen a una buena
autoestima, al igual que el uso habitual de las actividades
en grupos (Kaufman, 2005).

Siguiendo con Kaufman (2005), el ser humano no
nace con autoestima, ésta se educa y como se ha argu-
mentado anteriormente, varia segin las circunstancias.
Por tal razon, entre los diversos factores que pueden verse
involucrados en el proceso de ensefianza y aprendizaje,
es preciso resaltar la importancia que tiene la autoestima,
teniendo en cuenta que en la actualidad se considera
clave para el desarrollo positivo de los nifios: un nifio con
alta autoestima resuelve problemas y asume retos, mien-
tras que un nifio con baja autoestima puede distorsionar
la realidad (Puerta, 2002; Plata, 2000); es decir, que la
autoestima determina lo que es el nifio en el presente y
lo que sera en el futuro. Asi las cosas, sin rebatir el peso
que tienen la inteligencia y las capacidades innatas, la
autoestima tiene una fuerte trascendencia en la valia per-
sonal; tanto, que los nifios que se consideran a si mismo
valiosos y efectivos en términos de su productividad, son
mas perseverantes y tienen mayor rendimiento a nivel
general, que los nifios con iguales capacidades; pero con
baja autoestima (Posada, 2003; Marcuello, 2012).

La imaginacion

Se resalta la imaginacién como un factor importante
que contribuye a desarrollar la creatividad; como plan-
tea Vygotsky (2008), la imaginacion es una actividad
autonoma, desligada de la conciencia; puesto que, es un
proceso que aleja al hombre de las impresiones concre-
tas, posibilita la creacion artistica, cientifica y técnica. La
imaginacion genera el mundo de la cultura a diferencia
del mundo de la naturaleza; también se dice que la
imaginacion presupone la sensacion y la percepcion. La
imaginacion se produce partiendo de la realidad (Mato,
2006).

El proceso de imaginar produce ideas que es la unidad
de pensamiento y es el punto de partida para observar,
cuestionar, analizar, sintetizar, explicar y comprender los
hechos del mundo, el cual reflexiona sobre la realidad
(Bruner, 2000).
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La resiliencia

La resiliencia es un término inglés, empleado en fisi-
ca para denominar materiales resistentes a los impactos;
etimologicamente viene del latin salire que significa
saltar o rebotar y del prefijo re que indica repeticion
(Cyrulnik, 2003); es decir, que desde la fisica se define
como la capacidad de un cuerpo para resistir un choque.
Al adoptar el concepto en las ciencias sociales, significo:
la capacidad de una persona para triunfar y desarrollarse
positivamente a pesar de la adversidad (Cyrulnik, 1999).
Atendiendo a éste ultimo, la resiliencia puede definirse
como la capacidad de recuperarse, sobreponerse y adap-
tarse con éxito frente a la adversidad; hoy por hoy, el
término cobija desde un estrés grave hasta uno simple
del dia a dia. La resiliencia entonces, no e€s una carac-
teristica propia de un individuo, es una construccion
psicologica en relacion estrecha con lo social, que se le
elabora en el trayecto de la vida. La resiliencia cobra
importancia en la forma en que nifios y jovenes que han
vivido problematicas sociales como violencia intrafa-
miliar donde esta tipologia hace gala de todos los des-
afueros y derivaciones de patologias sociales (Delgado,
2001; Gaviria 2004), tales como abuso sexual, drogas,
alcohol o fracaso escolar y aun asi, se sobreponen al
estrés, al trauma y al dolor de sus vidas, convirtiéndose
en estudiantes, trabajadores y ciudadanos competentes
y exitosos (Henderson, 2003). La resiliencia se aleja
del modelo médico del desarrollo humano basado en
la patologia y se aproxima a un modelo de revolucion
filosofico y proactivo basado en el bienestar (Henderson,
2003).

En la resiliencia se desarrollan factores protectores
internos caracteristicos del resiliente y factores protec-
tores ambientales provenientes de las relaciones inter-
personales. El servicio, la convivencia, la asertividad, la
resolucion de problemas, la sociabilidad, la creatividad
y el sentido del humor, la autonomia, la visién positiva
del futuro, la flexibilidad, la conexion con el aprendiza-
je, la automotivacion y la autoestima (Henderson, 2003,
Llobet, 2005), hacen parte del primero. En el segundo,
se destaca el apoyo de los tutores de la resiliencia: 1) Los
padres brindan identidad social (Dolors, 2004, Goleman,
1997) y aprobacion (Bancks, 1983, Lopez, 2003); 2) Los
profesores porque son un modelo a seguir (Henderson,
2003)y 3) Los compaieros que a través de la aceptacion,
evitan problemas como ausentismo, desercion y repiten-
cia escolar entre otros (Juvonen, 2001, Branden, 2000,
Cardenas, 1995, Cava, 2000). Lo anterior, muestra que
las necesidades sociales y relaciones sociales como me-
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diadores cognitivos son fundamentales en la adaptacion
sicoldgica y las relaciones interpersonales con pares en
la infancia son vitales en el desarrollo sicoldgico y social
para el futuro adulto (Martinez, 2006, Henderson, 2003).
Seguin, Gomez (1992), la escuela no genera un ambiente
de cooperacioén que contribuya a que las personas que
han vivido situaciones traumadticas se conviertan en
individuos socialmente aceptados. La familia, la escuela
y los grupos de pares, pueden contribuir a la resiliencia,
promoviendo vinculos estrechos, ayudando a valorar y
alentar, teniendo una interaccion calida y no de critica,
construyendo reglas incluyentes y participativas (Salm,
1998), fomentando relaciones de apoyo con otras perso-
nas afines, promoviendo la necesidad de logros y metas,
fomentando el altruismo y la cooperacion, incentivando
el liderazgo y la participacion, apreciando el talento
personal para fortalecer la autoestima, la creatividad
(Henderson, 2003, Alcantara, 2005). Padres y profesores
para la construccion de una buena autoimagen y un buen
autoconcepto (Henderson, 2006, Betancur, 2010).

La ladica

La Iudica, la recreacion y el juego tienen infinidad
en sus acepciones que dan idea de lo que han sido es-
tas actividades en cualquier parte donde se practiquen
(Amaya, 2006) y estos conceptos son los que la definen
como diversion, o esparcimiento (Ramirez, 1998) de to-
dos los seres humanos desde que nacen (Jiménez, 2004).
La Iudica es un espacio de recreacion que se enmarca en
el juego; pero a su vez, desarrolla el potencial intelectual
y socioafectivo (Holzapzel, 2003), mediante todas las
actividades en las que los participantes manifiestan una
forma profunda sentimientos de alegria y satisfaccion.
Asi por ejemplo, manifestaciones artisticas como la
danza, el teatro, la poesia, el canto entre otros, pueden
ademds de divertir ser una estrategia de ensefanza y
aprendizaje (Aratjo y Gomez, 2012).

Podria decirse que tiempo y espacio son adimen-
sionales en el juego y que por si mismo, el juego no
tiene otro proposito que el de divertir (Holzapzel, 2003).
Respecto al tiempo del juego, Ofele (2004), plantea que
hay dos tipos de juegos: finitos e infinitos; los primeros
tienen tiempos establecidos como en el caso de los de-
portes. Los juegos infinitos son de libre albedrio de los
jugadores, que siempre tienen la posibilidad de correr
sus marcas, como es el caso de los juegos de mesa. De
igual modo, el espacio en el juego es imaginario, dife-
rente al de la realidad y lo determinan las reglas de juego,
que deben ser respetadas por los jugadores, como si se
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tratase de un espacio real; convirtiéndolo al espacio del
juego en un espacio ludico. La demarcacion solo existe
para los jugadores y pueden variar las delimitaciones
dependiendo del tipo de juego que se quiera realizar.

En cuanto al propdsito en el juego, sélo se presenta
si hay una necesidad de realizar una actividad con el
objeto de aprender, en ese caso se hablaria de una activi-
dad ludica; Vigotsky y Piaget, consideran que el juego,
permite avanzar a nuevas etapas de dominio cognitivo y
socioafectivo (Ofele 2004).

Metodologia

El tipo de investigacion que se ha empleado como
soporte, es la investigacion es accion participativa por-
que el objeto es transformar el aprendizaje colectivo de
la realidad en la institucion educativa Atanasio Girardot
(Arnal y Rincon, 1992), basado en un analisis critico con
la participacion activa del grupo, que se esta orientando
y potenciando hacia la practica transformadora y al
cambio social (Eizagirre, 2005).

La poblacion esta conformada por los dos grupos del
grado tercero del colegio Distrital Atanasio Girardot,
la muestra es uno de los grupos con 32 nifios y nifias:
7 de género femenino y 25 de género masculino, con
edades de 7 afios (3 estudiantes), 8 afios (19 estudiantes),
9 afios (8 estudiantes) y 10 afos (2 estudiantes). Los
mecanismos de recoleccion fueron diarios de campo,
material audiovisual, fotografico, entrevistas, pruebas
diagnosticas y talleres de trabajo.

Para el establecimiento de categorias se parti6 de la
creatividad de donde se desprendieron las subcategorias:
aspectos cognitivos y aspectos ludicos. Se consideraron
la imaginacion, la autoestima y la resiliencia como
criterios de aspectos cognitivos porque hacen parte del
aprendizaje psicologico y social, que inciden directa-
mente en el aprendizaje educativo y contribuyen a crear
un ambiente propicio para desarrollar la creatividad. De
Imaginacion se eligieron los indicadores: explicaciones
del entorno y solucion de problemas; de la Autoestima:
autoimagen y autoconcepto y de Resiliencia se eligieron
los indicadores resolucion de problemas y flexibilidad.
Los Aspectos Ludicos, se tomaron como subcategoria
porque tienen una relacion directa con la creatividad,
por cuanto el juego es libre, flexible y creativo; por
esto, eligieron criterios ludicos como el propdsito con
su indicador: estrategia de ensefianza y aprendizaje; el
tiempo con su indicador: afio escolar y el espacio con sus
indicadores: aula de clase y laboratorios.

La estrategia pedagogica y didactica se disend
teniendo en cuenta aspectos tedrico-practicos en la
enseflanza y aprendizaje para las ciencias naturales, res-
petando los estandares curriculares establecidos por la
politica educativa y empleados por el Colegio Atanasio
Girardot. La estrategia se centro en el disefio de acti-
vidades ludicas para el proceso de ensefianza y apren-
dizaje de los conceptos de ciencias naturales de forma
recreativa, novedosa y participativa para aprovechar la
capacidad de imaginacion de los nifios, que promoviera
un pensamiento lateral y favoreciera la creatividad. Las
actividades de laboratorio se consideraron de suma im-
portancia como complemento de las actividades ludicas,
para la reafirmacion los conceptos vistos; ademas de
favorecer un pensamiento logico y racional, al conducir
a los estudiantes a vivir experiencias en el laboratorio.
Asi mismo, en el marco de la estrategia se contemplo,
el trabajo en grupo con el propoésito de beneficiar la au-
toestima de los nifios y disponer las condiciones para la
resiliencia, en los casos que fuera necesario, a partir de
la interaccion social de los nifios y el fomento de héabitos
de cooperacion.

Resultados

En la estrategia pedagégica y didactica se disefiaron
actividades ludicas, tomando en algunos casos como
referencia, los juegos tradicionales; conocidos por los
nifios a los cuales se les hicieron adaptaciones, en el
marco especifico de las ciencias naturales, como es el
caso de juegos de mesa como la loteria y el rompeca-
bezas, asi como juegos sociales como tingo-tanto. En
otros casos se disefiaron juegos que emergieron de la
dinamica y puesta en marcha de la estrategia, como es
el caso de Mezclavacion. Inicialmente al disefio de la
estrategia se aplicd una prueba de diagndstico con el
proposito de identificar los conceptos previos que los
estudiantes tenian con relacion a los conceptos de la
célula, entorno vivo, reinos de la naturaleza y seres hu-
manos, correspondientes al programa de la institucion,
para disefiar las actividades ludicas y de laboratorio; la
prueba se elabord para responderse individualmente en
25 minutos. Posterior a la prueba diagnostica, se imple-
mentaron las actividades por sesiones de clase; es decir,
bloques de hora y media.

Para introducir a los nifios en la dindmica de la es-
trategia pedagdgica y didactica en ciencias naturales, se
realizé una actividad ludica, que promoviera el interés en
el estudio y clasificacion de los seres vivos, haciendo uso
de la imaginacion y la creatividad de los estudiantes y a
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la vez fomentara en los alumnos, procesos de indagacion
con el fin de que comprender su entorno. Para el efecto,
se solicitd a los nifios que empacaran los ttiles en sus
maletas a semejanza de las cosas que se llevan de viaje.
Las sillas del aula de clase se organizaron para simular la
forma de un autobus, iban a hacer una “salida de campo
imaginaria”, en donde podrian recrear su imaginacion
con diversos ecosistemas, seres vivos, y aspectos de la
naturaleza. Para crear el ambiente se colocé de fondo un
apoyo auditivo con ruidos de la naturaleza, en el viaje
imaginario fueron llevados al océano, el fondo del mar,
las playas, el desierto, las montafias y los bosques de nie-
bla. Posteriormente, se pidiod a los nifios que describieran
la experiencia del viaje imaginario a través de un dibujo
0 un cuento.

Las tematicas relacionadas con los reinos de la
naturaleza se realizaron varias sesiones de clase. En la
primera se implemento una actividad ludica, a la que se
denominoé «Nuestro entorno», con el propoésito de desa-
rrollar procesos de pensamientos de correlacion al hacer
que realizaran relaciones entre los conceptos ensefiados
para identificar las caracteristicas que comparten los
seres vivos, con su entorno. De igual forma, se perseguia
que los estudiantes propusieran estructuras para la clasi-
ficacion de los diferentes objetos que los rodean a partir
de una previa explicacion sobre los seres vivos e inertes.
Para ello, se solicito a los nifios que hicieran un cuadro
en el cuaderno, previo a una excursion de ciencias
naturales por las instalaciones del Colegio, organizados
en tres grupos de trabajo, con el fin de que cada grupo
identificara cinco objetos de estudio, los clasificara y
organizara en el cuadro, diferenciando las caracteristicas
principales del objeto de estudio, definiendo si se trataba
de un ser vivo o inerte y ubicandolo en un reino de la na-
turaleza. Para finalizar se socializ6 los cuadros con sus
contenidos para aclarar dudas respecto a la clasificacion
de los seres vivos. En otra sesion de clase, se implemento
otra de las actividades ludicas realizadas, se le denominé
«Cartas rapidas» con el propoésito de que los nifios com-
prendieran la funcion que cumple la clasificacion de los
seres vivos su estudio, mediante la diferenciacion de las
caracteristicas que presentan los diferentes organismos
en la naturaleza. Para el desarrollo de esta actividad, se
entrego a cada nifio en una hoja con 6 cuadros, cada uno
con imagenes y caracteristicas principales de cada reino
de la naturaleza para colorear, leer e interiorizar. Poste-
riormente, se entregd una hoja similar con los nombres
de cada reino. Los cuadros tenian que recortarlos para
obtener 12 en total; después tenian que cotejar el nom-
bre con las caracteristicas de cada reino. Para el tema
de hongos, perteneciente a los seres vivos, ser realizo
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la actividad de laboratorio «;Qué es esa cosa que le
salio al pan?» , el propoésito de esta actividad consistio
en desarrollar en el estudiante habilidades de analisis
sencillos de procesos cotidianos en donde se presentan
organismos vivos como los hongos y estimular en los
estudiantes el desarrollo de procesos de investigacion
como solucion de problemas cientificos, atrayéndolos al
trabajo de laboratorio y el uso de herramientas cienti-
ficas, tales como el microscopio para fomentar en los
estudiantes agrado por las ciencias naturales. En esta
actividad, se dividid el curso de 32 estudiantes en tres
grupos de trabajo especifico, en donde cada uno tenia que
elegir a uno de los integrantes como el lider cientifico de
esta actividad, a €l se le entregd la guia para realizar el
trabajo de laboratorio correspondiente a su grupo. Cada
grupo fue al laboratorio con un profesor-practicante para
hacer la observacion de los hongos del pan a través del
microscopio; el pan empleado previamente lo habian
humedecido en sus hogares, a manera de experimento
extracurricular para la practica de laboratorio. Los estu-
diantes trabajaron en grupo, pero tuvieron que entregar
la guia resuelta de forma individual. Con respecto al
tema de flora y fauna, se realizaron varias sesiones, de
las cuales se presenta la siguiente, que tuvo por objetivo
propiciar un ambiente cientifico mediado por la ludica
para generar agrado y relevancia en el aprendizaje. En
el desarrollo de esta actividad, se realiz6 una pequeia
orientacion después de aplicar un test de conocimientos
previos, con el fin de aclarar y reconstruir los conceptos
de fauna y flora, incluyendo conceptos del ecosistema
como suelo, aire y agua. Para fortalecer este aprendizaje
se realizd un juego denominado «fauna flora», que es
una variacion del conocido juego social tingo-tango,
pero utilizando las palabras ya mencionadas; siguien-
do la logica del juego se realizaron preguntas, que al
responderlas correctamente se bonificaban con puntos
comparte de la calificacion del tema, y al errar en la
respuesta, se le imponia una penitencia al estudiante.

La tematica de la célula, se realizo en tres sesiones
de actividades ludicas: La primera, se realizdo con el
proposito de fomentar en los estudiantes la capacidad
analizar situaciones del aula para delimitacion de pro-
blemas para aplicarlo posteriormente al estudio de la
célula, se disei¢ la actividad ludica «rompecabezasy.
Se entregd a cada nifio partes de dos rompecabezas de
las células procariota y eucariota, que posteriormente
debieron colorear, pegar en el cuaderno e identificar
sus principales caracteristicas y organelos; ademas de
relacionarlas con el entorno. Finalmente, se socializo la
actividad y se nombraron 4 guias cientificos que ayuda-
rian a conformar los grupos para la siguiente actividad.
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En la segunda sesion, se aplico otra actividad simulando
un juego de mesa, en donde participarian cuatro grupos,
se trataba de un camino lleno de preguntas acerca de
la célula; teniendo como reglas de juego penitencias,
saltos, y atajos. Cada grupo se representd por un color
en el tablero: el primero que lograra llegar a la meta y
seria el ganador. En la tercera sesion de clase, se desa-
rroll6 la actividad ladica «Loteria». El objetivo de esta
actividad fue fomentar la capacidad en los estudiantes
de analizar situaciones presentadas en clase, que les
permitan delimitar un problema. La metodologia, se
aplico dividiendo los tres grupos conformados en las
actividades anteriores, en subgrupos formando parejas, a
quienes se les asign6 una ficha o carton de loteria. En las
cuadriculas del carton de loteria se encontraban algunos
organelos de la célula con su estructura y nombre; en las
fichas su funcion. Los estudiantes, tenian que relacionar
el nombre del organelo con la funcion que realiza cada
uno de ellos.

El tema del cuerpo humano, se desarrollé en dos
sesiones de clase: en la primera, se realiz6 una actividad
ltdica «La maquina perfecta», con el objeto de crear un
ambiente adecuado en pro del fortalecimiento de habi-
lidades de trabajo y del emplear un vocabulario cienti-
fico para referirse al cuerpo humano y las partes que lo
constituyen; ademas de hacer uso medios alternativos de
ensefianza como las TIC. Aqui, se les hizo una introduc-
cion al tema en el aula de clase, generando expectativa,
posteriormente se llevé al curso al auditorio del colegio,
donde se proyectd un video de internet, proyectada en
video beam para hacer mas interesante la actividad. El
objetivo de la segunda sesion, después del video, fue
crear un ambiente generador de cuestionamientos acerca
del funcionamiento del cuerpo humano, para ello, se di-
sefio la actividad ludica «Qué tenemos por dentro y como
funciona?», en la que realizaron un trabajo manual con
base en el video para representar los sistemas digestivo
y respiratorio, identificando sus partes. En la clase, los
nifios tuvieron un gran acercamiento al tamafo, forma y
color de los 6rganos del cuerpo humano mediante la ex-
plicacion de sus funciones, cuidados y enfermedades, en
un maniqui con los o6rganos expuestos. Para el sistema
respiratorio se realizd adicionalmente, un experimento
en clase para explicar la inhalacion, la exhalacion y el
funcionamiento del diafragma. En otra sesion de clase,
se confrontaron los conceptos teodricos aprendidos en las
actividades ludicas con las actividades de laboratorio,
con el proposito de reconocer y diferenciar los concep-
tos de célula, tejido y sistema que ya se habia visto en
otras sesiones de clase. Para esta actividad, se llevaron
a los estudiantes al laboratorio, donde tuvieron acceso

a los microscopios, los cuales fueron utiles para la
realizacion satisfactoria de esta actividad. Se le facilitd
a cada estudiante una guia de laboratorio en donde se
explicaba el procedimiento a realizar y en los espacios
en blanco, tenian que resolver los cuestionamientos que
les surgian, fomentando de este modo, un pensamiento
critico, acerca de la conformaciéon del cuerpo humano,
las plantas y los animales a partir de los conceptos de
célula, tejido y sistema.

De igual modo, se realizaron cuatro sesiones de
actividades ludicas y de laboratorio para los temas de
quimica: materia, cambio fisico, cambio quimico, y
mezclas. Para el tema de materia, se disend la actividad
de laboratorio «;Qué es eso, que llamamos materia?»,
el proposito de esta actividad de laboratorio, fue generar
un ambiente de investigacion, estimulando el cuestio-
namiento en los niflos sobre las cosas de su entorno, al
igual que la generacion de respuestas de ellos mismos a
sus preguntas. Para el efecto, se llevaron a los estudian-
tes al laboratorio adecuado para este tipo de trabajos, se
dividi6 el grupo de 32 estudiantes en tres, que guiados
por los profesores-practicantes en el reconocimiento de
la materia: cdmo se encuentra y cudles son sus estados a
través de experimentos sencillos para mostrar los cam-
bios de ésta a partir de los estados. En el tema estados
de la materia, se disefio la actividad Iudica «;Cémo en-
contramos la materia?», el proposito de esta actividad de
laboratorio, fue incentivar el desarrollo de pensamiento
abstracto para estimular la imaginacion y el interés por
las ciencias; asi como demostrar de forma practica las
propiedades y caracteristicas de la materia, para ello, se
realizaron modelos a partir de bolas de icopor con el fin
de demostrar por qué y como esta constituida la materia.
En los grupos formados, se logro que los estudiantes ex-
plicaran y comprendieran los tres estados fundamentales
de la materia. A través de una guia de trabajo se abord6
la tematica de las propiedades de la materia, empleando
materiales comestibles como gelatina entre otros, para
experimentar propiedades fisicas como olor, color,
sabor y textura. Asi mismo, se los condujo a identificar
propiedades especificas como solubilidad y punto de
fusion. Para cambio fisico y cambio quimico se disefio
una actividad ludica «Juguemos a cambiar las cosas...de
lugar», con el propdsito de que los nifios comprendieran
los conceptos de cambio fisico y quimico, asi como
ampliar el vocabulario cientifico de los nifios sobre los
cambios y su entorno; generando un ambiente de ciencia.
En el desarrollo de esta actividad, se tuvo en cuenta los
conceptos anteriormente vistos, sobre propiedades de la
materia, para introducir los conceptos de cambio fisico
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y quimico. En grupos se realizaron experimentos que
mostraban ciertos cambios en la materia, sin diferenciar
uno del otro; entre los experimentos que se realizaron
para demostrar los cambios quimicos, estuvieron: 1) La
reaccion del Alkaseltzer en agua, y 2) La putrefaccion de
una fruta y para evidenciar el cambio fisico, se realiza-
ron experimentos simples como: 1) El cambio de estado
del agua y 2) Las diferentes formas que puede tomar la
plastilina. Los estudiantes generaron respuestas a las
preguntas que ellos mismos se hicieron. Para el tema de
mezclas se disefio la actividad ladica «Mezclavaciony,
la cual se aplicé en otra sesion de clase. El propdsito
de esta actividad fue evaluar los conceptos de mezclas;
para ello, se disefié un tablero de madera forrado en
papel transparente contact para evitar que las sustancias
liquidas (ninguna corrosiva) traspasaran al tablero. En
el tablero se delined una matriz de doble entrada con 16
cuadriculas; verticalmente se coloco en cada cuadricula
desde la sustancia 1 hasta la 4, horizontalmente se hizo
del mismo modo, para que los nifios realizaran diferentes
tipos de mezclas, en diferentes estados, donde a partir
del resultado realizaron diferentes preguntas con el fin
de evaluar los conceptos. Para evitar la tension en el es-
tudiante, los jugadores de cada tablero tenian la opcion
de cambiar la pregunta original por otras propuestas en
el juego de otros temas de quimica anteriormente vistos.

Dentro de los aspectos cognitivos se pueden destacar
los logros en relacion a la autoestima y la resiliencia
a partir de las actividades en grupo, ya que los nifios
mostraron siempre una excelente disposicion al trabajo,
siempre se encontraban con mente abierta a las activida-
des que se desarrollaban durante el trascurso de las dife-
rentes sesiones y buscaban participar en las actividades.
Al comienzo, la falta de costumbre de realizar trabajos
en grupo, hizo que en algunas ocasiones se presentara
desorden ¢ indisciplina, de igual modo, la interaccion
social tuvo inconvenientes, debido a los lazos afectivos
que existian en los grupos de amigos y la rivalidad de
genero; dificultando que nifios y nifias trabajaran juntos,
asi como separar a los amigos de siempre. La situacion
cambio cuando se empezd a emplear como estrategia los
lideres cientificos a quienes se les asignaban funciones
especificas, con ello, las actitudes cambiaron, llegando a
lograr un ambiente arménico. Respecto a la resiliencia,
el espacio fue propicio porque los nifios de estas edades
son muy sensibles a los frustraciones particularmente
cuando cometian errores durante las actividades; en
esta parte se trabajo incentivando a los niflos con otras
oportunidades y teniendo en cuenta sus opiniones au-
mentando su autoestima frente al grupo, el liderazgo, fue
uno de los aspectos que se destacod porque todos tenian
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una gran iniciativa, tanta, que en ocasiones generaron
inconvenientes al tratar de tener el poder sobre otros
nifios. A los nifios conflictivos, se les asignaron tareas
especificas y se les permitido participar como lideres
cientificos como estrategia para disminuir los conflictos
en el grupo.

A partir de las categorias planteadas y teniendo en
cuenta las diferentes actividades propuestas durante
el desarrollo del proyecto, se pudo identificar algunos
componentes de caracter cognitivo, a partir de la interio-
rizacion de los conceptos cuando desarrollaron procesos
de integracion con su entorno. El trabajo en grupo,
fortalecio en el ambito actitudinal, particularmente en
el desempefio de estudiantes con dificultades. De igual
modo, se logrd incentivar en varios estudiantes el espi-
ritu investigativo desde el planteamiento de problemas
simples a nivel de laboratorio, que generaron en ellos
actitudes de indagacion y observacion desde su perspec-
tiva cotidiana. A partir de actividades ludicas como la
loteria, permitid observar como el error que antes era
sancionado, pasé a ser parte del aprendizaje; de igual
modo, el rompecabezas que buscaba que el nifio genera
procesos de pensamiento inductivo, haciendo que el nifio
llegara a la comprension del concepto al relacionarlo con
su entorno, sin establecerlo como un concepto lejano a la
realidad. Actividades como la explicacion de la materia
a través de las actividades Iudicas y de laboratorio,
estimularon la imaginacion e hizo que el estudiante
observara e interpretara fendmenos microscépicos de
forma sencilla.

Los aspectos ludicos tuvieron mucha fuerza en el di-
sefo de estrategia pedagdgica y didactica, los logros en el
proceso de ensefianza y aprendizaje, se vieron reflejados
en la argumentacion de los nifos, el cual se hizo mas no-
table durante el proceso. El trabajo ludico y practico hizo
relevante en conceptos como la célula, y clasificacion
fueron comprendidos por los estudiantes desde su propia
experiencia en el laboratorio. Las actividades ludicas que
pretendieron desarrollar procesos cognitivos a partir de
nexos, cotejos y relaciones entre conceptos se favorecio
el aprendizaje. En actividades lidicas como las cartas
rapidas, no so6lo se logro la comprension del concepto,
sino que ademas, la participacion de los estudiantes en la
decoracion y proceso de fabricacion de las fichas.

En las actividades de laboratorio, llam6é mucho la
atencion el uso de herramientas como el microscopio,
los cuales fueron Ttiles para la realizacion satisfactoria
de las actividades que los requirieron. En el trabajo en
el laboratorio, se puede notar que los nifios tienen un
insaciable deseo de conocer y comprender; asi como las
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formas que emplean para crear nuevo conocimiento, al
igual que el escepticismo frente a las cosas que rodean
su cotidianidad, tratando de desarrollar un pensamiento
cientifico a través de observaciones y asi llegar a crear sus
propias conclusiones.

Conclusiones

Se cred un ambiente resiliente propicio para la creati-
vidad, dado que, las relaciones interpersonales buscaron
integrar a los nifios al hacer del trabajo educativo, una
actividad grupal integrando componentes con caracteris-
ticas humanistas donde cada uno de los actores pudiese
ver al otro con reconocimiento y respeto; ademads, de
destacarse el cooperativismo, el compafierismo, el apoyo
mutuo, la participacion activa, la creatividad, la esponta-
neidad, la alegria, la confianza en el otro, la aceptacion
del error, la iniciativa y la integracion de los nifios, asi
como la integralidad de conceptos, emanada de las discu-
siones en grupo. También es importante, resaltar algunos
valores como la decencia, la puntualidad, el servicio, la
voluntad, la amistad el respeto, la sinceridad y la empatia,
valores que a través del desarrollo de las actividades se
desarrollaron. Sin embargo, falt6 fortalecer otros que son
igual importancia como la tolerancia, la autoestima y la
amistad.

La estrategia pedagdgica y didactica fundamentada en
las actividades ludicas y de laboratorio, mediadas por el
trabajo en grupo, permitieron crear un ambiente libre y
espontaneo, propicio para que los nifios generaran ideas,
resolvieran sus propios cuestionamientos, lograran dar
soluciones a problemas sencillos con un pensamiento 16-
gico, pero a la vez divergente, dadas las diferentes formas
de abordar las situaciones de su cotidianeidad. Desde el
caracter cientifico también se pudo identificar en algunos
estudiantes la integracion de procesos como pensamiento
autonomo, propuestas de desarrollo, investigacion, gusto
por los procesos cientificos, identificacion de variables,
consolidaciéon de resultados y observaciones, disefio de
propuestas metodoldgicas, aplicacion de los conceptos a
la cotidianidad.
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