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Resumen

Este trabajo desarrolla una revisién y estudio de la apropiacién del término ludica y su
tratamiento como herramienta didactica en los trabajos de grado de la Universidad
Nacional de Colombia que se encontraban en la base del Sinab (Sistema Nacional de
Bibliotecas) hasta el segundo semestre del 2011.

Se analizaron 10 trabajos de grado divididos en 5 grupos, segun el area de conocimiento,
y se realiz6 un abordaje metodoldgico cualitativo. En el proceso de recoleccién de datos
se una sistematizé por medio de una categoria principal: la ludica, y se establecieron
tres categorias secundarias: juego, relacion ludica- juego y relacion ludica proceso de
ensefianza- aprendizaje, las cuales se conceptuaron para que actuaran como referentes
para finalmente llegar a diversas conclusiones dentro de las cuales destaca la
aplicabilidad de la ludica en educacion, como aglutinante por medio de la actitud ludica
y finalmente la realizaciéon de un manifiesto que expresa la mirada del autor.

Se encontrd en los resultados que el uso del término lldica en los trabajos de grado no
conforman un grupo con coherencia teorica consolidada dada la profundidad del término
y en relacion con el uso del mismo que es superficial, con un abordaje instrumental en su
manejo tedrico y practico. Siendo tomada la lidica como un comodin, aplicable a
diversas situaciones.

Palabras clave: didactica, ludica, aprendizaje significativo, juego, vitalismo.



Abstract

This study reviews and looks over the term ludic and its use as an educational tool in
theses from SINAB (Library National System) database at Universidad Nacional de

Colombia in the second semester, 2011.

For this analysis, 10 theses were divided in five groups according to their specific field
and were analyzed with a qualitative approach in methodology. The collecting data
process was done by a main category: ludic, and three secondary categories were
established: game, ludic-game relationship and teaching-learning ludic relationship
process; these categories were considered to act as models in order to achieve different

conclusions among them it is relevant the ludic applicability to education as it brings
together through ludic attitude and finally the statement that declares the author’s point of

view.

It was found in the outcomes that the “ludic” term use in these theses do not form a
coherent theoretical group due to the depth of this term and regarding this term use, it is
superficial with an instrumental approach in its theoretical and practical handling. “ludic” is

assumed as an all rounder, applicable in several situations.

Keywords: didactic, ludic, meaningful learning, game, vitalism.



Contenido

RESUMIBIN . e 5
Listade figuras .....ccooeeeeiie e iError! Marcador no definido.
Listade tablas ....ccoeeieiiiiieeeeee e iError! Marcador no definido.

14 o T 1T Lo o] T Y o PR 1
1. Planteamiento del Problema ... 14
1.1 ANEECEAENIES ..o e e e 14
2 [ 1S3 o= Tox o] o SR 15
A © o] [=1 £ 1Yo 1 TP OPP PP 17
2.1 ODbJetivo GENEIAl ........ccoveiieiiieee 17
2.2 ODbjetivOS ESPECITICOS.....ciiiiiiiiiie it 17
3. Marco Conceptual y Referencial..........ccueeiiiiiiiiiiiiiiee e 18
3.1 Referentes CoNCEPLUAIES .........coovviiiiiiiiii e 18
3.1.2 Referente EPISIEMOIOQICO ....cccoouviiiiiiiiiiie e 18
3.1.3 Referente PedagOQiCO.........cciiiiuiiiiiiiie ettt e et e e e e e 20
3.1.4  Referente AXIOIOQICO .......oeiiiiiiiiiieiiiie et 22
3.1.5  SiNtesiS ProgramatiCa .........c.ceevieeeiiiiiiiiiiiee ettt et 21
3.2 ElJUBQO ...t 23
3.2.1 CONCEPLUANIZACION ....c.cco ittt e e e e e ae e e e e 23
R T e ¥ o] T 1P 24
e B O T - (o (=] 151 (0= 1 PP PP PRSP 25
R T O = 1 = PR 26
3.2.5 El juego como Estrategia DIdACHCA ...........cccoeiiiiiiiiiiiiii e, 26

R S I T 4 o [o TSRS 27
3.3.1 CONCEPLUANIZACION ......ceiiee ittt a e e e e e e e e e e et raeeeaaas 27
3.3.2  Ludicay Complejidad ..........cceooiiiiiiiieiiiie i 28
3.3.3 La LUdiCa COMO ACTIUA .......eeiiiiiiiie ettt 31
3.3.4  Tematicas Pedagdgicas Relacionadas con la LUdica ..........ccccceeeeiiiiiiinnnnn..n. 32
[T = Tox 103 1R 32

Didactica en Ciencias de la Salud...........ccccueereiiiiiie i 33
TransposiCiON DIdACHCA ..........uvviieeeei i 34
Aprendizaje SIgNIfICALIVO .........uuuururiiiiiiiiiiiiiii e aa———————— 35
v S T = a T I 1Y/ [=1 (o o [o] Uo T T o o H0u SRR 38
o R T o To B o [N = [T Lo SRR 40
4.2 Descripcion de Instrumentos de recoleccion de datos..........cccoecveeeeeiciieeeiiciieeeens 41
4.3 RESURAAOS ..ot 43

4.4 Analisis e InterpretaCion.........c.ooiiiii i 54



5. Conclusiones y ReCOMENdaCiONES.......ccvviiiiiee i 56
L0 R O] Tl [0 1T L= 56
5.2 RECOMENAACIONES. ... ot e e e e re e 61

A. Anexo: listado de los trabajo de grado seleccionados

B. Anexo: clasificacién por areas del conocimiento

C. Anexo: Resumenes de los trabajos de grado

D Anexo: Tabla base

F Anexo: Tabulacién de Datos

711 1o | = U T PSSO PRRRPRRR 85



Lista de figuras

Pég.
Figura 4-1: Estructura MetodolOgiCa ..........ouivinieiiiiii e 61

Figura 4-2: Categorias versus Estructura Metodologica.............ccccovviieiinininininnnnn, .67



10

Lista de tablas

Pag.
Tabla 4-1 Areas de CONOCIMIENTO. ...........uuieie e 64
Tabla 4-2 Referente a Encontrarse en el Titulo del trabajo.............c.coooooiiiin. 67
Tabla 4-3 En el Apartado Planteamiento del Problema.............cccoooiiiiiiiiiiiic i, 68
Tabla 4-4 ANtECEAENTES. .. ... 69
Tabla 4-5 En el Apartado JUstificacion ..., 71
Tabla 4-6 En el Apartado Objetivo General .............coooiiiiiiiiiii e 73
Tabla 4-7 En el Apartado Objetivos ESPecCifiCoS .........c.ouiiiiiiiiiiii 74

Tabla 4-8 En cuanto la aplicacion de los Resultados en 1os Ambitos........................... 79



Planteamiento del Problema 11

Introduccién

La vision de la ludica como posibilidad de aprendizaje significativo de manera activa y
agradable con la creencia firme en “que uno no va a la escuela a aprender, sino a
desarrollarse”l, asi como la vision de algunos estudiantes, del instruirse como algo
tedioso ha generado la presente investigacién como trabajo de grado para optar por la
titulacion en Maestria en Educacion con Enfasis en Ciencias de la Salud.

Este trabajo es una busqueda, un retorno a lo ludico, una actitud y herramienta para
revisar y proponer un hacer pedagégico que se realice de manera vital, revalorando esta
accion, mas all4d de una posibilidad de divertimento. Asi, se busca implementar los
instantes de regocijo y omnipotencia comunes en la infancia que trae la ludica y que
se contindia en el mundo del adulto, donde cada uno juega con sus reglas: los juegos de
amor, los juegos de guerra, el juego de la politica, en general, los juegos de la vida.

La perspectiva de este trabajo, es continuar con la implementacion de la liddica como
herramienta didactica que desarrolle integralmente, genere gozo Yy libere al individuo a
cambio de controlarlo.

Como menciona Nicolas Buenaventura en la presentacion del libro los modelos
pedagdgicos, al maestro Sdcrates: “Asi pues, amigo Glaucon, no violente a los
muchachos en las ensefianzas. Antes bien procura que se instruyan jugando, para que
puedas conocer mejor las disposiciones naturales de cada uno”.

La orientacién pedagdgica utilizada es el modelo educativo constructivista con un
enfoque en el aprendizaje significativo, con la lidica como estrategia didactica en la
busqueda de Ila formacion de sujetos activos, capaces de tomar decisiones y emitir
juicios de valor, para lo cual es deseable la participacion activa de profesores y alumnos
gue interactien en el desarrollo de la clase para construir, crear, facilitar, liberar,
preguntar, criticar y reflexionar sobre el conocimiento.

En el enfoque axioldgico la categoria suprema que se asume sera “la vida”, como campo
donde los seres desenvuelven sus posibilidades con sus caracteristicas de
incertidumbre y complejidad, lineamientos vitales abarcables desde la ludica.

A nivel del enfoque epistemolégico se emplea el introspectivo vivencial, en el que la
naturaleza del conocimiento es simbdlica y subjetiva, con la vision que el saber es un
acto de construccién que se puede elaborar por medio de la vivencia y la interiorizacion
del mundo social y cultural.

! De Zubiria, J. (2006).Los modelos pedagégicos: Hacia una pedagogia dialogante. Bogota:

Magisterio
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A nivel metodolégico es una monografia de investigacibn documental, que busca
reflexionar e informar al examinar los datos recogidos acerca de la ludica como
herramienta pedagogica aplicada en los trabajos de grado encontrados en el Sistema
Nacional de Bibliotecas (Sinab) de la Universidad Nacional de Colombia, que tengan en
su titulo la palabra ludica. Para llevar acabo el andlisis se implementaron cuatro
categorias.

En la fase inicial se realiz6 una revisibn y recopilacion general de informacién
bibliogréfica, que buscaba construir las bases tedricas que permitieron estructurar y
posibilitar una vision critica del tema.

En la segunda fase heuristica se generan matrices para organizar la informacién y llegar
a los puntos fundamentales, sistematizandolos posteriormente, lo que facilité la busqueda
y evaluacion de las principales tendencias e ideas encontradas. La revisiébn de los
trabajos de grado se analizaron desde las cuatro categorias escogidas por su pertinencia
con el temas, estas fueron de ludica, relacién ladica y juego, relaciones establecidas
entre ludica y el proceso ensefianza-aprendizaje-evaluacion.

En la fase hermenéutica se realizd la lectura, andlisis e interpretacion de los textos
encontrados, para clasificar su abordaje en las antes citadas, lo cual permitié desarrollar
una perspectiva del tratamiento dado por los autores, lo que llevé a conclusiones que
permitieron la elaboracién de un articulo que resume y organiza los resultados de la
revision documental y que es un soporte para seguir profundizando en investigaciones
posteriores.

Dentro de los resultados obtenidos se encontro que el uso del término es superficial
usado con la pretensién de generar por si sola, un ambiente amable, humanista, divertido
y propicio para las actividades propuestas en estos trabajos. Tomandola como juego en
su aplicacién y con predominio sinonimico en los abordajes tedricos y practicos.

En la relacion categorial lidica- proceso de ensefianza aprendizaje se encontré un
abordaje reduccionista donde su aplicacion se presenté en talleres mediados por el
juego. Se emplea la ludica como medio para lograr un fin, pero no en un fin en si mismo.
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1. Planteamiento del Problema

¢, Cuales son las formas de apropiacion de la ludica en los trabajos de grado de la
Universidad Nacional de Colombia, reportados en el Sinab, que contienen la palabra en
su titulo, a la luz del concepto desarrollado por el Pedagogo colombiano Carlos Alberto
Jiménez? (1998)

1.1 Antecedentes

La ludica ha desempefiado un papel crucial en la vida del autor, quien la identifica como
una “forma grata de ser o de posicionarse de manera fresca y personal ante la vida”; lo
cual permite un tranquilo transcurrir vital desde el cual se pueden realizar intervenciones
y transformaciones a través de este accionar ludico.

El aprender y lo ludico se presentan, como una dualidad vital diaria y aportan la
posibilidad de producir cambios sociales positivos, un espacio de construccién cultural,
de conocimiento y lo mas importante de encuentro social.

La lddica se toma entonces como una forma de ser, una manera de interactuar con
diversas facetas, para hacerlas mas manejables en la incertidumbre de la realidad,
caracteristica esencial de la vida, del juego y del accionar ludico.

En la investigacion de la lidica en Colombia encontramos a Carlos Alberto Jiménez,
profesor titular de la Universidad Libre de Colombia, quien se ha dedicado a su estudio y
tiene escritos una veintena de libros y numerosos articulos, como Recreacién, lidica y
juego; Cerebro creativo y ladico; La ludica como experiencia cultural; Pedagogia ludica,
entre otros, en los cuales expone la importancia de la ladica en el aprendizaje
significativo.

En la Universidad Juan de Castellanos (Tunja-Boyaca), en su proceso docente educativo,
a través de un programa de lidica educativa, se propone interiorizar la ludica, para
potenciar el desarrollo del sujeto a través del juego y otras actividades lidicas. En Bogota
D.C. encontramos que la Fundacion Universitaria Los Libertadores oferta desde agosto
del 2009 una Especializacion en Pedagogia de la Ludica para el Desarrollo Cultural, lo
cual permite apreciar la importancia que paulatinamente va ganando la ladica en su
accionar a nivel pedagdgico.

Asi mismo, en la fundaciéon Funlibre, como centro de documentacion virtual en
recreacion, tiempo libre y ocio, se encuentran mdultiples articulos que presentan lo ludico
como juego unido a la educacion fisica. Algo similar sucede con el énfasis dado en la
revista Ludica Pedagogica, medio de comunicacion de la Facultad de Educacion Fisica
de la Universidad Pedagdgica Nacional. Ademas, se encuentran numerosos articulos de
docentes universitarios, que hablan de las posibilidades de la ludica en la educacién. Un
ejemplo de estos autores es Ernesto Yturralde especializado en la andragogia, con
aplicacién en entornos ludicos.
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1.2 Justificacion

Este trabajo se realiza para optar por la titulacion de en Maestria en Educacion con
Enfasis en Ciencias de la Salud. El autor del presente trabajo tiene personal interés en la
lddica por considerarla una herramienta fundamental en el aprendizaje significativo.

Desde esta vision personal la ludica se percibe como una alternativa vital a nivel
pedagogico, la cual genera satisfaccion y estimulo en su ejecucién, ademas permite
incluir temas concernientes a las relaciones sociolaborales, asi como la técnica de las
disciplinas y lo méas importante a nivel de los valores, tanto personales como los
relacionados con el proceso educativo.

El ser humano a lo largo de su historia se ha visto abocado a hacer del aprendizaje una
constante en su vida, para solucionar los desafios que se le presentan o como busqueda
de solucién a los propios. Es asi como el aprender se presenta como una actividad de
descubrimiento, encuentro de si y del ambiente que rodea al individuo, situacién que a
nivel social es organizada por las instituciones, quienes por medio del curriculo y las
normas educativas lo convierten en una forma de integracion, socializacion vy
endoculturacion.

En esta dupla aprendizaje-educacion es pertinente buscar las formas mas efectivas y
agradables que generen gusto y una actitud activa e integradora de trabajo en equipo,
gue se aleje de actividades educativas alienantes, aburridoras para transformarse en
espacios motivadores del aprendizaje. Dichas actividades deben responder ala viday a
valores positivos como el bienestar, la felicidad y el dinamismo, articulables a través de la
accion ladica con compromiso, interaccién y conciencia. Asi mismo, deben estar en la
busqueda de comprender e incluir desde todas las perspectivas probables, no solamente
desde lo cognitivo, y en este sentido abarcar la multidimensionalidad del ser humano.

Es importante dar a la lidica su relevancia en los procesos vitales, formativos y
establecer su relacion con el juego, el cual ha sido colocado casi como un sinénimo, lo
que dista de su acepcién mas acertada: “manifestacién externa del impulso ludico” 2
(Motta, 2002), que impide ver otros aspectos por desarrollar de manera amplia en el
guehacer ludico.

Esta analogia ludica-juego se expande en todas las areas y disciplinas, lo que dificulta
una exploracion y apreciacion amplia de los componentes y posibilidades de la ludica
como estrategia didactica.

Por otro lado, pretende ayudar a la consolidacién de la lidica como una estrategia
educativa moderna y motivadora que logra generar sinergia y articulacién a nivel de los
actores del proceso pedagdgico y evita las consecuencias dadas por la desercion
estudiantil (ensefianza superior en 2008 fue de 44,9%) como son: la afectacion de la
relacion de los estudiantes con la institucion de educacion superior, asi como las del
Estado con las instituciones de educacion superior publicas, por el incumplimiento de las
politicas y las metas sociales y mas aun las pérdidas financieras, sociales del estudiante

Z Motta Jesus Alberto, articulo Ludica, pedagogia y juego. Profesor Universidad Distrital. Encuentro
Nacional e Internacional Universidad Distrital Francisco José de Caldas.2002.
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y su familia lo cual propende por el logro de las metas fijadas en el Plan Decenal de
Educacion del 25% en 2019.°

Si el quehacer universitario es un acto donde se profundiza en el conocimiento puede
dar pautas o por lo menos ideas de como y hacia donde apunta dicho conocimiento. En
este actuar es pertinente dar cabida a procesos importantes como los trabajos de grado
gue la busqueda del desarrollo de las disciplinas de la pedagogia, de la didactica e
investigacion.

La universidad con su autonomia y en pos del saber da pertinencia a la revisién de los
trabajos de grado para conocer la postura de sus estudiantes ante este interesante tema.
El andlisis de los trabajos de grado permite obtener una primera vision del uso real de la
lddica como estrategia didactica y su relacion con el juego.

Se pretende en este trabajo de grado realizar una exploracion al proceso ludico a través
de una investigacion documental que influye en el quehacer personal, profesional y
docente a nivel practico, con una visién de la pedagogia desde lo ludico, sin convertirla
en una estrategia permanente y Unica, sino por el contrario respondiendo a su espiritu,
como una estrategia mas que interactia con otras para lograr un aprendizaje
significativo. (Ausbel 1963) que genera bienestar al estudiante y aportes a nivel
pedagdgico.

3 Guzman Ruiz Carolina, Duran Muriel Diana, Franco Gallego Jorge. Desercion estudiantil en la
educacion superior. Ministerio de Educaciéon Nacional. 2009 - Primera edicién. ISBN: 978-958-691-
366-9
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2. Objetivos

2.1 Objetivo General

Identificar y reflexionar sobre el abordaje de la ludica en los trabajos de grado de la
Universidad Nacional de Colombia que se encuentran en el SINAB y que contienen la
palabra lidica en su titulo, contrastado con la postura del Pedagogo colombiano Carlos
Alberto Jiménez.

2.2 Objetivos Especificos

e Describir las relaciones entre la lidica y el aprendizaje significativo en estos
trabajos.

e Determinar los aspectos polisémicos de la palabra lidica y el uso del concepto y
de las categorias relacionadas en los trabajos de grado mencionados.

e Establecer las tendencias de la ludica en la pedagogia en los trabajos de grado
encontrados segun el criterio de busqueda.

e Generar un documento que muestre las posibilidades de la ludica en la docencia.



18

3. Marco conceptual y referencial

3.1 Referentes Conceptuales

3.1.1 Referente Epistemoldgico

Al emprender cualquier analisis pedagogico es fundamental precisar un enfoque
epistemologico. Para orientar la busqueda de conocimiento y establecer como se ha
construido el saber en torno a la ludica, su importancia para la educaciéon, segin el
entorno tanto pedagdgico como social, las didacticas que se deben emplear y la
pertinencia y finalidad del saber.

Se debe tener en cuenta que la epistemologia tradicionalista tiene una fuerte influencia
de lo fisico y de las ciencias naturales, a partir de las cuales construye un saber total
sobre el mundo. Busca, ademas, determinar los elementos perceptuales con un sentido
estricto y suministrarlos a la conciencia a partir de la experiencia l6gica y secuencial.

Es asi como el positivismo y el racionalismo determinan las valoraciones a través de un
fitro de blanco y negro, de verdadero o falso, siempre y cuando se cumplan los
enunciados y sus determinaciones sean consecuentes con el metodicismo cientifico,
situacién muy acorde con las ciencias naturales, pero muy distante del amplio abanico de
grises que se presenta en las ciencias sociales y la pedagogia.

Para las ciencias sociales surgieron cambios importantes con Kuhn y Feyerabend (1975)
en la Escuela de Frankfurt que generaron una serie de enfoques antianaliticos y méas
bien prosociales e histéricos, los cuales propiciaron cambios paradigmaticos que han
influenciado el principio del siglo XXI.

A partir de estos encuentros entre lo epistemolégico, lo social y lo ontol6gico se suceden
cambios importantes en lo pedagdgico como el constructivismo de Erns Von Glasersfeld
fortalecido con los aportes de Piaget, Vygostki y Ausubel, asimismo, a nivel
latinoamericano la corriente de la pedagogia critica.

Estas visiones donde el conocimiento se aparta de un estatus eminentemente objetivo,
universal e independiente generan diversas metodologias y criterios investigativos,
donde el introspectivo-vivencial se adapta al enfoque escogido para abordar la ludica y
el juego como representaciones simbdlicas y sociales en constante cambio y que
buscan  generar compromisos ladicos que orienten epistemoldgicamente el camino
educativo en el aula para gestar cambios relevantes en la formacion de los individuos.
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Como resultado de todo lo anterior se busca resonar con una epistemologia centrada en
enfoques constructivistas, los cuales llevan a resultados diversos, ya que en ella la
evidencia experiencial no se puede enmarcar en el contexto de experimentacion
tradicional (siempre que ocurre esto, ocurre lo otro), sino resaltando la importancia de
una reflexiébn sobre la génesis del saber y sus metodologias, sobre los caminos de las
ciencias y sus limites, sobre la pedagogia y la didactica, lo cual es vital en el desarrollo
del saber generado en la universidad.

Como mencionan Porlan y Rivero (1998 p. 60) “en la educacién superior se presenta
una multidisciplinariedad que genera un mundo complejo dado por la confluencia de
diversas epistemologias parciales y entremezcladas, que confluyen en la formacion del
profesional, para lo cual es pertinente enfoques didacticos y epistemolbgicos que se
encuentren dentro de un orden pedagdgico que lleve al logro de los objetivos de la
educacion superior, que permitan abordar este “collage universitario”.

Entonces, la universidad en el ejercicio de su autonomia y en pos del saber puede
generar actividades de conocimiento con lo mas avanzado a nivel mundial o con las
herramientas con las que cuente el pais donde se desarrollen, y de esta forma darnos
indicios de como y hacia dénde apunta el saber y su construccion. En este sentido, es
importante indagar en el saber generado por los estudiantes y que puede de alguna
forma ser evidenciado en sus trabajos de grado. Desde estos trabajos se puede
observar y trabajar la conceptualizacién y el manejo practico de la palabra ludica,
buscando de esta forma la apropiacion de un saber y/o informaciébn que nos permita
generar conocimiento y continuar consolidando a la universidad como centro de
reproduccion de cultura y producciéon de saber.

Finalmente, el estatuto epistemolégico que se pretende asumir cuando se abraza a la
ludica es el de un bien-estar, un apostar, un jugar por la basqueda de creatividad y
gratuidad en la indagacion cientifica, un enfoque para la educacién del siglo XXl que
coopere con el encuentro individual y la articulacion colectiva en pro de lo vital y que
fortalezca el quehacer académico en un conocimiento dinamico, practico, evolutivo, en
otras palabras en una epistemologia vital.

3.1.2 Referente Pedagogico

El sujeto que aprende es el protagonista del proceso educativo y no un objeto depositario
de conceptos o0 hechos. Por tanto, la enseflanza debe abogar por el desarrollo integral
del sujeto a nivel intelectual, social, moral y con la posibilidad de abarcar lo estético y lo
creativo. Desde esta perspectiva el conocimiento y el individuo son vistos con
posibilidades de cambio constante.

Es asi como desde Piaget se han producido bases para generar nuevas maneras de
ensefianza-aprendizaje que se sitlen en el contexto, desde este enfoque el estudiante un
constructor de su conocimiento, comparte con el profesor como coparticipe de
intercambios conceptuales y metodolégicos en su formacion, lo que resulta en el
constructivismo como tendencia pedagdgica predominante en la actualidad.
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La pedagogia ha construido una serie de modelos o representaciones ideales del mundo
de lo educativo para explicar tedricamente su hacer. Dentro de ellos este trabajo
centrara su enfoque en el modelo pedagdgico constructivista caracterizado por ser activo,
dialogante donde desde la participacion profesores y alumnos interactian en el
desarrollo de la clase para construir, facilitar y reflexionar sobre el conocimiento en pro de
la integralidad del sujeto. Como menciona De Zubiria (2006): “la finalidad de la
educacioén no puede estar centrada en el aprendizaje, sino en el desarrollo”.

Asimismo, el trabajo tendrd un enfoque en el aprendizaje significativo. Los postulados
constructivistas a tener en cuenta, por su resonancia con la lidica, en esta investigacion
son (De Zubiria 2006):

* El aprendizaje se realiza si el estudiante genera un discurso
propio con una estructura conceptual y metodoldgica, cambio o
transformaciéon que se encuentre dentro del limite de creencias o
suposiciones de la comunidad de especialista 0 que la supere
(Gallego, 1993).

* El estudiante es un constructor activo e intencional del significado
cuando interactia con el medio y trata de comprenderlo (Kelly,
1955).

* El estudiante al aprender construye activamente significados; las
nuevas interpretaciones, observaciones, lecturas, experiencias
modifican progresivamente la estructura cognitiva del estudiante,
llegando a un acuerdo entre lo ya existente en dicha estructura con
los nuevos conocimientos (Novack, 1984).

* El conocimiento es construido por el estudiante a partir de sus
ideas previas, ya que ejercen una funcién de filtro de la realidad
(Llorens, 1990, p. 50).

* El que aprende es responsable de su propio aprendizaje y esto
implica un esfuerzo personal al modificar la estructura cognitiva
desde su idiosincrasia.

* El aprendizaje es un cambio que se guia por la dindmica de
equilibracién, desequilibracién y equilibracion (Piaget, 1981).

* La construccidon de conocimiento es una reestructuracion del
existente y no una acumulacion de saberes.

* El error es una parte natural e importante del aprendizaje, por ende,

se aprende del error.

Asi mismo, el papel de los maestros como mediadores conscientes de su papel
constructor de cimientos que como menciona Feuerstein (1993)” favorezca de manera
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intencionada, significativa y trascendente el desarrollo integral del estudiante”, por lo cual
se debe acceder a nuevas herramientas que posibiliten este actuar. Es asi como la ludica
Se nos presenta como una suerte de experiencia que integrando el pensamiento nos
lleva a organizar de manera sélida los conceptos, conocimientos, competencias y roles a
nivel social y profesional que ayudan a autoestructurar a los sujetos en el aula.

3.1.3 Referente Axioldgico

A nivel axiolégico, la categoria basica propuesta es la vida, con sus lineas y colores que
se entrelazan y que tiene en la teoria de la complejidad de Edgar Morin un referente
para su abordaje a nivel pedagogico. Dentro de esta categoria tan amplia de la vida,
destacan sus valores positivos de bienestar, armonia, alegria, dinamismo y felicidad.

Lo anterior teniendo en cuenta que toda propuesta y todo paradigma no es por siempre
comunicante de la verdad absoluta, y que cambia a nivel histérico y cultural su validez.
Sin embargo, lo que no cambia es la validez de la vida como campo donde los seres
desenvuelven sus posibilidades y sus futuros posibles.

El ser humano busca la certidumbre, pero la vida es incertidumbre y complejidad,
aspectos que se pueden abarcar desde la ludica. En este sentido, la ludica emerge como
una posibilidad de afrontar la complejidad de los actos y de la vida misma.

Siendo lo ludico resultado de la vida, en tanto actitud positiva y dinAmica de apertura a la

experiencia, es natural su asociacion directa con la placidez, la alegria y la risa, palabras
usualmente asociadas como sinénimos de la experiencia ludica.

3.1.4 Sintesis Programatica

Son claves en el desarrollo de esta propuesta los siguientes enfoques:
. La validez desde sus principios epistemolégicos.

. El conocimiento no es una copia de la realidad, sino una
construccion del ser humano.

. Existen multiples realidades construidas individualmente y no
gobernadas por leyes naturales.

. La ciencia no descubre realidades ya hechas, sino que construye,
crea e inventa realidades.
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Sus principios pedagdégicos:

. El aprendizaje es una construccion idiosincrasica.

. Las construcciones previas inciden de manera significativa en los
aprendizajes nuevos.

Las alternativas didacticas con enfoque constructivista que se articulan con la lidica y
sirven de base para la realizacion, tales como:

. Los ndcleos tematicos.

. La ensefianza por resolucion de problemas.
. La ensefianza por resolucion de proyectos.
. Los talleres.

Ahora con respecto al modelo de la pedagogia dialogante los siguientes postulados son
afines al tratamiento de la ludica en este modelo:

. (Propésitos) “La funcién esencial de la escuela es garantizar el
desarrollo cognitivo y praxiologico de los estudiantes. La esencia de la
escuela consiste en el desarrollo y no en el aprendizaje como lo han
considerado los demas modelos pedagdgicos”

. (Contenidos) “tal como lo formularon inicialmente la pedagogia
conceptual y la reforma educativa de los afios ochenta la escuela debe
trabajar contenidos cognitivos procedimentales y valorativos...”

. (Estrategias metodologicas) “La estrategias metodolégicas deben
de ser de tipo interestructurante y dialogante. En este sentido, deben
reivindicar el papel activo tanto de la mediacion como del estudiante.

. (Evaluacion) “La evaluacion debe abordar las tres dimensiones
humanas. Debe describir y explicar el nivel de desarrollo en un momento
y contexto actual, teniendo en cuenta su contexto y su historia personal,
social y familiar; debe privilegiar la evaluacion de la modificabilidad y
reconocer el caracter necesariamente intersubjetivo de toda evaluacion.
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3.2 ElJuego

3.2.1 Conceptualizacion

Desde los comienzos del tiempo el juego ha sido una caracteristica de la dinamica de la
naturaleza y ha acompafiado al ser humano en la preparacion para la supervivencia. En
la Grecia clasica era parte de la educacion del futuro ciudadano. Platén lo identifica con
el culto sacro, Aristoteles como reposo, y desde estos tiempos ha despertado diversidad
de posturas que se han polarizado en diferentes épocas y culturas.

Es complejo definir el significado de juego, por ser una actividad que ha acompafiado al
hombre a lo largo de su historia y esta inmerso en sus diferentes facetas tanto desde lo
psicolégico, afectivo, como social a lo cognitivo y pedagdgico.

El juego se presenta a nivel semantico como una palabra polisémica, amplia, con
diversas acepciones. Segun la Real Academia Espafiola, etimolégicamente proviene del
latino iocus, que hace referencia a broma. Dentro de los posibles significados de la
palabra juego esta el de “accion y efecto de jugar”; “ejercicio sometido a reglas, en el
cual se gana o se pierde”, y el Ultimo y mas distante a los intereses de este trabajo, el de,

“determinado nimero de cosas relacionadas entre si que sirven al mismo fin.”

La definicion sobre el juego dada por los siguientes autores es relevante para este
trabajo de grado, puesto que reflejan el juego como una actividad ludica que es
posibilitante para el ser humano:

* Huizinga: el juego es una acciébn u ocupacion libre, que se
desarrolla dentro de unos limites temporales y espaciales
determinados, segun reglas absolutamente obligatorias, aunque
libremente aceptadas, accion que tiene fin en si misma y va
acompafiada de un sentimiento de tensiéon y alegria y de la conciencia
de -ser de otro modo- que en la vida corriente.

» Cagigal, J.M (1996): accion libre, espontanea, desinteresada e
intrascendente que se efectlia en una limitaciéon temporal y espacial de
la vida habitual, conforme a determinadas reglas, establecidas o
improvisadas y cuyo elemento informativo es la tension.

* Motta (2002): es el juego una manifestacion externa del impulso
ladico.
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3.2.2 Funciones

El ser humano posee una curiosidad epistemoldgica natural, una necesidad de conocer,
gue se combina y le permite ser experimentada y saciada por medio del juego.

El ser humano aporta al juego la funcién simbdlica, lo lleva a un estado més
evolucionado en el cual los simbolos y signos son usados para representar, crear
contextos nuevos, que generan mundos imaginarios en la mente de los jugadores.

El juego simbdlico se hace sobre representaciones y no sobre cosas reales, con lo cual
tiene el poder de traspasar un sentido a un objeto que puede ser diferente al que pueda
tener en el cotidiano.

A nivel afectivo requiere e inmiscuye una posicion sicoldgica propia que genera placidez
y sentido de bienestar general; experiencia que puede ser distante en los juegos de
competicién adulta, pero mas cercana en el juego infantil donde prevalece una sensacion
de libertad y diversion sin competicion.

En el juego adulto es posible que exista tensién sicologica al entrar en confrontacion, al
tener que adaptarse a las reglas, como ante la posibilidad de que su actuar en el juego
pueda ser calificado. En este sentido puede llevar a un aumento o detrimento de su
imagen ante si 0 ante el otro y que puede tener como consecuencia su salida del juego u
otras acciones que no pueda cambiar. Esta posibilidad de censura afecta la libertad y
divertida frescura del juego.

El juego en su realizacion es una actividad que seduce y motiva, genera cercania social
y afectiva dentro de sus participantes, a nivel fisico lleva a entornos dinamicos y a efectos
placenteros por medio de la risa y la incertidumbre que generalmente los acompanan,
hace de las situaciones y tiempos invertidos recuerdos gratos.

El juego posee una importante funcién socializadora e integradora que permite en la
esfera social conocer a otros y experimentar conductas en esta interaccion.

A nivel educativo es una herramienta Gtil para adquirir y desarrollar capacidades motoras
por medio de la exploracion, en el ensayo y error, asi como a nivel intelectual genera
conocimiento y reflexién. El juego es un elemento formativo de primer orden el cual
aporta al ser humano equilibrio y lo posibilita como menciona el poeta aleméan Schiller:
“solo juega el hombre cuando es hombre en todo el sentido de la palabra, y es
plenamente hombre solo cuando juega”.
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3.2.3 Caracteristicas

El juego se presenta como una actividad universal y multicultural, inherente al ser
humano, que sirve para socializar, para el conocimiento de si, para descubrir y construir
su entorno, preparando al ser humano para la vida. Huizinga (1972) plantea que “la
cultura brota del juego, es como un juego y en él se desarrolla”.

Siendo el juego una actividad que se presenta en todas las culturas y dada la polisemia
gue presenta es importante tener en cuenta sus caracteristicas y que lo ayudan a
diferenciarse:

. Actividad libre y voluntaria.

. Actitud ductil por la necesaria adaptacion que se debe tener a la dinamica del
juego y que en la etapa infantil se suma a que se puede encontrar en cualquier sitio.

. Es gratificante y placentero.

. Brinda el placer de compartir.

. Descanso, ocio.

. Requiere de un acuerdo para fijar las reglas y propiciar un orden interno que da
limites.

. Es imprescindible una “actitud sui generis” de disponibilidad para lograr

introducirse en el juego, sino se convierte en una representacion.

. Es una finalidad en si mismo. Predominan las acciones sobre los objetivos.

. Tanto el resultado como evolucién es incierto.

. Se desarrolla en un espacio y tiempo determinado o ficticio.

. Puede tener caracteristicas propias segun la cultura.

. Genera incertidumbre, tension que permite el dinamismo en su desarrollo.

. Mejora la calidad de vida.

. En cuanto a la acepciéon de juego que tiene que ver con los deportes y/o que

genera desplazamiento fisico, “es un recurso y medio para combatir la inmovilidad que
afecta al sistema cardiovascular y respiratorio, asi como el mejoramiento intelectual y
sensorial.” (El juego en adultos mayores. Argentina. www.efdeportes.com)
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3.2.4 Clases

Como existen variados significados para la palabra juego, asi también sucede con la
clasificacion. Para este trabajo usaremos la del sociélogo francés Roger Caillois (1913-
1978). Lo anterior por considerar que en su generalidad abarca aspectos esenciales en
cualquier tipo de juego y en especial la forma como el individuo se ve envuelto en ellos:

. Agon (gr. Lucha) juegos de competencia, de enfrentamiento a un adversario
donde existe alguien que pierde y por oposicion un vencedor.

. Alea (lat. Azar) juegos aleatorios, donde el azar juega como un factor importante
en el resultado.

. Mimicry: mimica.
. Caida de movimiento o a un estado de desorden, vértigo. Juegos de riesgo.
. Juegos de imitacion, juegos donde se simula una realidad ilinx (gr. remolino),

juegos que implican rapidos movimientos, torbellino.

3.2.5 Eljuego como Estrategia Didactica

El juego genera un ambiente innato de aprendizaje, el cual puede ser aprovechado
como estrategia didactica, una forma de comunicar, compartir y conceptualizar
conocimiento y finalmente de potenciar el desarrollo social, emocional y cognitivo en el
individuo.

En el juego se desarrolla y es necesaria una actitud constructivista e investigadora tanto
del docente que busca generar conocimiento adaptado a los estilos de aprendizaje de
sus alumnos, como del alumno que pretende aprender de forma grata.

Se debe realizar un acercamiento entre el juego y las instituciones educativas con la
seguridad de que el factor de relajacion que se da en este puede llevar a mejores
aprendizajes o por lo menos a mejores desempefios y experiencias vitales en lo
educativo. Ademas, posibilita la curiosidad, la experimentacién, la investigacion que
llevan al aprendizaje; ayuda al desarrollo del pensamiento abstracto y a nivel interactivo
posibilita el desarrollo de la comunicacién y el desarrollo de trabajo en equipo.
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3.3 Lalduddica

3.3.1 Conceptualizacion

La Real Academia Espafola define la palabra ludico, ca como: Del juego o relativo a él.
Proviniendo etimolégicamente del latino ludus, juego, e “-ico.
(http://lema.rae.es/drae/?val=etimologia) lo cual tiene su raiz en la antigua cultura
romana, alli la palabra latina ludus tiene varios significados dentro del campo semantico
de juego, deporte, formacion y también hacia referencia a escuelas de entrenamiento
para gladiadores como las conocidas histéricamente Ludus Magnus y Dacicus Ludus, asi
como en su polisemia ludus también adquiere en la poesia latina la concepcién de
alegria. (Pifieros, 2002).

La ladica como experiencia cultural es una dimensién transversal que atraviesa toda la
vida, no son précticas, no son actividades, no es una ciencia, ni una disciplina, ni mucho
menos una nueva moda, sino que es un proceso inherente al desarrollo humano en toda
su dimensionalidad psiquica, social, cultural y biolégica. Desde esta perspectiva, la ludica
esta ligada a la cotidianidad, en especial a la busqueda del sentido de la vida y a la
creatividad humana. (Jiménez, 1998)

Tal vez se logre una aproximacién de su compleja semantica en la frase: “todo juego es
ludica, pero todo lo ludico no es juego”, es asi como la ludica se presenta como una
categoria mayor al juego en donde el juego es una manifestacion de lo ludico. Lo ladico
abarca lo jugueton, espontaneo del ser humano, lo ludico esta inserto en el ADN. El ser
humano es un ser que se busca en la experiencia, pero no en cualquier experiencia, en
una de felicidad, tranquilidad, serenidad, placidez en el camino. La lidica es una
sensacion, una actitud hacia la vida que atrae, seduce y convence en el sentido intimo de
guerer hacerlo, de hacer parte de esto hasta olvidando tu propia individualidad.

Es connatural a la existencia humana en sus practicas cotidianas y pedagogicas, un
modo de hacerse con el mundo, de divertirse con él, una manera de conocer a nivel
tactil, olor sabor, que lleva a procesos de comprension, lo cual requiere obviamente de
observacion, experiencia, seleccion de la informacion significativa y su contextualizacion,
relacién, asociacién a nivel mental en procesos que llevan al aprendizaje. Se hace asi
necesaria una educacién que comprenda y transforme, que se preocupe primero por el
ser humano y su viabilidad en una mundo amable y luego en el conocimiento,
permitiendo disfrutar de la existencia de manera ludica mas alla del atafago moderno.

En lo ludico mas alla del juego se da un estar con otros. Como menciona De Borja:
“Desarrollar la comunicacién con el grupo de iguales no es solo una actividad agradable y
enriguecedora, sino que ademas responde a las demandas cognoscitivas, obliga a ellas
y, si se ha creado un clima propicio, enriquece los conocimientos adquiridos a partir de la
fantasia, el humor vy la ironia”. Finalmente en una educacién integral y no particular y/o
mecanicista lo que importa no es instruir, Sino generar unas actitudes, posiciones vitales
y sociales positivas y gestar nuevas situaciones, conceptos y relaciones, caracteristicas
que pueden fluir a través de la ludica.

Una actitud ladica conlleva curiosear, experimentar, dialogar, reflexionar, es a través de
la vivencia de distintas experiencias que se puede llegar a la pedagogia ludica la cual se
presenta como una propuesta didactica de disfrute y desafio.
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Como menciona Dewey (1975) la experiencia es la etapa inicial del pensamiento. En la
experiencia pedagogica ludica el alumno y el profesor son iguales. El profesor juega con
ellos, como otro mas, no por ni para ellos, ni esta por encima de la actividad.

A comienzos del siglo XXI el paradigma es aprender a aprender en un clima de libertad,
de multiples miradas, de pluriinformacion, de puertas abiertas a las propuestas. La ludica
abre un camino para un aprendizaje que mire hacia la alegria del conocer y de la
experiencia cotidiana como fuente de ser y aprender, dar paso a los imaginarios para
generar nuevas articulaciones de conceptos y por qué no, nuevas realidades que
generen nuevos paradigmas. Lo anterior en el sentido que menciona Dewey (1975) “El
aprender se produce naturalmente”.

Es una oportunidad para que el estudiante, protagonista del proceso ensefianza-
aprendizaje, se apropie de lo que quiere aprender y el cédmo, de hacer de la actividad
l[Gdica la manera creativa, constructiva, abierta a interactuar con el conocimiento.

Mas aun lo ludico esté inserto en la complejidad de la vida y de su expresion: la
naturaleza, con toda su incertidumbre. Por tanto,lo ludico ayuda al aprendizaje particular
e integral del ser humano de manera dinamica. En el adulto puede hacerlo mas grato y
facilitar el aprendizaje de competencias laborales y de buscar conocimientos de interés
propios donde pueda reflexionar sobre sus inquietudes y al mismo tiempo soslayar el
mundo del trabajo.

3.3.2 Ludicay Complejidad

La vida es complejidad y lo ludico permite acceder mas facilmente a la complejidad y
entender su incertidumbre, acceder a un lenguaje que no necesita explicaciones, un
lenguaje de sensaciones conociendo “lo que es”. Lo ludico genera conocimiento y el
conocimiento es ludico. Sensacion-imagen por encima de la palabra, ¢hay una manera
mas pura de conocer?

Lo ludico es el juego connatural del ser humano que le presenta la posibilidad de
potenciar sus habilidades y de conocer de forma agradable y generalmente divertida.

Las actividades ludicas mejoran la motivacion, atencién, concentracién, potencia la
adquisicion de informacion y el aprendizaje generando nuevos conocimientos. En su
accionar vivencial y por su alta interaccién con otros y con el medio aumenta la
capacidad al cambio, de recordar y de relacionarse dentro de ambientes posibilitantes,
flexibles y fluidos.

La ludica permite con su especial modo el abordaje de los siete saberes que el ilustre
pensador Edgar Morin (1999) considera necesarios para este siglo, pertinentes no como
un conocimiento Unico, sino como una red de conocimiento que lleve a un desarrollo
sostenible. Estos saberes son:

. Las cegueras del conocimiento: el error y la ilusion.

. Los principios de un conocimiento pertinente.
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. Ensefiar la condicion humana.
. Ensefiar la identidad terrenal.
. Afrontar las incertidumbres.

. Ensefar la comprension.

. La ética del género humano.

Aqui se nos presenta la felicidad como algo importante como resultado de la Iadica. Es
finalmente la felicidad lo que busca, si no todos, la gran mayoria de los seres humanos y
si la encontramos en un instante ludico, como un momento feliz, mas que un estado, es
buena para nosotros.

La importancia de la ludica es puesta en duda por el pensamiento positivista, en su
razonamiento subyace la apreciacibn de que una risa difiere de una posicion de
conocimiento, de lo eficaz y eficiente y mas aun del conocimiento “serio”. La risa como
un elemento del payaso y libertino lejano del docto y sabio. Oposicidn que se encuentra
de manera inconsciente en muchas mentes.

La ladica se encuentra en el juego, pero también en la metafora-suefio, cuento, relato,
poesia; se encuentra en el uso de la imagen, del simbolo. Permite entrar en sinergia con
la experiencia y el conocimiento.

De esta forma, la ludica a partir de la experiencia, pensamiento, sentimiento elabora una
serie de representaciones signalicas y simbolicas que légicamente se encuentran
relacionadas con el pensamiento, el conocimiento y la comunicacién humana. Es asi
como para el empirista Locke John (1706) los signos son indispensables para la
formacién del pensamiento y para su exteriorizacion.

En la dimension de lo humano habita el pensamiento metaférico que es esencialmente
ladico, el cual se manifiesta a través del humor, los juegos de rol, la poesia, la literatura,
en el arte, en la ciencia. Como mecanismo de pensamiento de alto nivel, trabaja en el
espacio de las analogias, de las diferencias y por ello de la conceptualizacion para poder
generar su cometido alegérico.

La ludica por medio del lenguaje simbodlico que posee permite adentrarse en la
complejidad tanto en su estructura como en su conceptualizacién, al poder proyectar
una conceptualizacién a otro y asi sucesivamente se va estableciendo una continuidad
representativa que permite apropiarse de la totalidad y de lo fragmentado. En el
desarrollo de su lenguaje simbdlico crea cédigos, una graméatica diferente a los cédigos
formales adquiridos en el paso por las instituciones de educacion formal.
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3.3.3 La Ludica como Actitud

"Lo fundamental de todo proceso pedagdgico es el aprendizaje
y ho la ensefianza. Es el aprendizaje del estudiante y su participacion
el logro deseado." (Unesco, 1995)

En el ser humano se desarrolla una actitud lidica que tiene su inicio a temprana edad, en el
vientre materno cuando se divierte con el cordon umbilical que lo une a su madre y succiona
su dedo cuando se aburre, luego al salir de la calidez de su progenitora se ve impelido a
conocer y comprender su medio, para lo cual es fundamental la “actitud ludica” que le
posibilita desde los primeros momentos la capacidad de imaginar, de fantasear a través del
juego y posteriormente le permite progresivamente asir el mundo del simbolo, de la
metafora que lleva a los mundos de la poesia, del poder jugar con las palabras, con el
lenguaje; asi también, la posibilidad, por medio de la imagen, de jugar con el arte en sus
multiples facetas.

Esta construccion de pensamiento complejo hay que mirarlo como construcciones
significativas individuales y colectivas, no se puede ver solo desde el punto de vista analitico
0 légico, méas aun este proceso-resultado no es necesariamente ni deseablemente
mensurable, su construccion es virtual, no es lineal, es en red, entretejida con otras facetas
del ser.

La actitud ludica lleva al pensamiento divergente al llevar a la busqueda de resolucion de
situaciones donde lo risible, diferente tiene cabida en el &mbito juguetdn de la correria de
posibilidades. Ademas de su cualidad de darse en el sujeto y a partir de él, permite el uso
pedagogico y la interaccion con el conocimiento cotidiano que genera la idiosincrasia y
costumbres y finalmente la riqueza cultural de las comunidades, lo que permite un animo
fresco, vital, amable y festivo, que es deseable en nuestros tiempos y mas adn en
nuestro pais.

Si como dice Freud, “el juego nace de las imposibilidades del nifio de poder satisfacer sus
deseos”, entonces lo ludico se puede presentar para el ser humano como una forma de
interactuar con el mundo, entenderlo y hacer posibles sus deseos de manera equilibrada y
con la posibilidad de por este medio disipar la incertidumbre y evadir la frustracién.

En este sentido, lo fundamental en la ludica como palabra generalista seria la actitud
ludica, la cual hace posible la existencia de la actividad ludica y el juego y sin la cual no
es posible realizarlas en su esencia.

La actividad ludica se ha planteado como modelo de actividad integral desde las
doctrinas de Froebel en 1840 que acuiié el término kindergarten como un sistema de
ensefianza fundado en el juego, este sistema de experiencia sensorial y manipulacién de
los materiales influencié a Maria Montessori para fomentar la educacién de nifios por
actividades fisicas y la experiencia con sus posibilidades de interaccidn con los sentidos.
Todo lo anterior generd posteriormente otras propuestas educativas en este sentido.
donde se fomentaba la actividad y la experiencia que brindaba la lidica. Es hasta
nuestros tiempos en donde desde el éarea de la educacion fisica se empezo a
impulsar como algo integral.
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Esa actitud ludica se preocupa por poder “salir de si” e interactuar con el otro para
motivar al encuentro y finalmente potenciar al otro, lo cual lleva a la construcciéon en
comun, al proceso de generar preguntas y de sus posibles respuestas y que aplicada a la
pedagogia actual sobrepasaria facilmente el papel técnico que los modelos econémicos
internacionales asignan a la educacion: “(...) la pedagogia sélo seria las técnicas que
hacen posible su instrumentacion, visible en la competencia de desarrollar una clase y un
programa en su area del saber, administrando el tiempo y el espacio educativo” (Mejia,
2006, p. 147).

Se construye sentido y significado en los quehaceres y disciplinas desde la actitud
lddica, desde el afecto. No se puede aprender sin emociones y consecuentemente
tampoco se puede razonar sobre el como y el porqué del aprendizaje, de la disciplina o el
para qué de una sociedad.

Ademas, ante la gravedad de la crisis social, politca y econ6mica en la que se
encuentra sumido el pais, el educador colombiano esta en la obligacibn de emprender
una busqueda constante de soluciones tanto a nivel pedagdgico y social, puesto que la
educacion es un agente posibilitador y democratizador del ser, como mencionan Ayala y
Brunetti (1992): “La democracia necesita fortalecer modelos politicos participativos. Y en
esto la educacion y la comunicacién son también vitales” (p. 88).

De esta forma, los maestros-mediadores deben asumir su papel constructor y cohacedor
de cimientos del ser segun el enfoque De Zubiria : “la finalidad de la educacién no puede
estar centrada en el aprendizaje... sino en el desarrollo”.

3.3.4 Tematicas Pedagodgicas Relacionadas con la Ludica

De todas las teméticas relacionadas con la ludica y de esta con la pedagogia se
considerd importante tratar los siguientes topicos:

= Didactica

En las actuales renovaciones globales, graduales y continuas a que nos vemos
expuestos a nivel cultural, tecnolégico y econdmico, la educaciéon resulta afectada por
ellas y enfrenta el desafio de generarse en causa y/o estar a la altura de los
acontecimientos a que estos la enfrentan. La didactica entra a jugar un papel clave aqui,
pues ayuda a gestar sujetos activos, resolutivos, generadores de transformacién, que
hagan del aprendizaje una actividad vital de evolucion.

Este aprender constante que se da en el ser humano lleva a la validez préactica de la
disciplina didactica, la cual acompafia y suscita el descubrimiento y encuentro del
conocimiento, que se presenta a lo largo de la vida, el cual se desarrolla en permanente
interaccion con el medio y necesariamente con otros seres humanos, accidon que es
convertida por la educacion en integracion social. Para lo cual es imprescindible la
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renovacion de propuestas didacticas como la lidica, para mejorar, facilitar el proceso de
ensefianza-aprendizaje.

Para los fines de este trabajo usaremos el enfoque de Besave:

La didactica se ocupa de y, a la vez, es una accién social. Esto traza sus horizontes, sus
limites y sus desafios. La did4ctica es un cuerpo de conocimientos orientado a guiar la
accién educativa, pero la ensefianza, como toda accién social, es siempre singular y
escapa a su control a partir de reglas. En tanto teoria, la didactica debe ocuparse de lo
general y repetible, pero su destino es la situacidon empirica (Besave, 2007, p. 220).

Es alli donde la ludica ayuda a construir los fines teéricos y practicos de la didactica en
cada situacion particular. Es claro que la didactica se reconstruye en cada caso por
actores particulares y debe tener en cuenta al sujeto al que el didacta se dirige, situacion
posible de potenciar por la actitud ludica.

La didactica se presenta asi como la actuacion pedagoégica en una perspectiva practica,
por lo cual es deseable disponer de una diversidad de propuestas didacticas, modelos,
estrategias, técnicas, las cuales son necesarias para establecer alternativas de accion y
ejecutarlas, alli es donde la ladica puede realizar aportes, a partir de los cuales se
asimilen valores, asi como el logro de las competencias y técnicas.

En esta deseable pluralidad y diversidad que marcan la reflexion didactica
contemporanea Yy que posibilitan al mismo tiempo una mirada acorde con la complejidad
de su objeto de estudio cabe tener en cuenta las formas mas efectivas para hacer del
aprendizaje algo grato, alegre, que genere gusto, que lleve a una actitud activa,
integradora y de trabajo en equipo, que se aleje de clases alienantes, aburridoras y se
conviertan en transformadoras, motivadoras del conocimiento, y que lleve como se
menciona a nivel tedrico en la ley General de Educacion a:

“El desarrollo de la capacidad critica, reflexiva y analitica que fortalezca el avance
cientifico y tecnolégico nacional, orientado con prioridad al mejoramiento cultural y de la
calidad de la vida de la poblacién, a la participacion en la biusqueda de alternativas de
solucion a los problemas y al progreso social y econémico del pais. (Ley 115, MEN,
1994)

El docente como sujeto motivador-facilitador en el proceso de ensefianza-aprendizaje
requiere permanecer en una continua busqueda y preparacion de conocimiento y sus
didacticas y a la vez reflexionar sobre como ensefiar, como aprender y cudl es el estilo
de aprendizaje del estudiante.

En este sentido la did4ctica se presenta como herramienta para darnos pautas sin punto

final, sino mas bien puntos suspensivos en una vision de ella como el cumulo de
estrategias pedagogicas para hacer efectivo el proceso ensefianza-aprendizaje. La
actitud ladica en el juego del conocimiento y en el juego de aprender presenta variados
matices y propuestas, teniendo ellas un punto en comun: “la busqueda grata en la
efectividad de su cometido”.

La ladica ayuda al docente a dar respuesta a su responsabilidad social y a sus
didacticas, a sortear los fracasos, la desercién estudiantil, los abismos generacionales,
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gue generalmente existen, asi como, las diferencias que generan a nivel practico los
encuentros.

Es por ello, que la didactica debe estar inscrita en la realidad sociocultural de los sujetos
de aprendizaje (docente- estudiante), con una responsabilidad conjunta de generar
aprendizaje a la par con el cambio de la tecnologia (conocimiento, habilidades y costos
econdmicos).

Es positivo que la didactica haya recibido el cambio epistemoldgico de no tener solo
leyes determinantes y positivistas dentro de su brdjula, sino también abrir las puertas al
azar, teniendo como alternativa “la posibilidad”, palabras claves en la ludica. Este cambio
se esta haciendo de manera practica, poco a poco, situacion que ha sido dificil, ya que la
mente sigue enmarcada en la causa-efecto, las leyes inamovibles e inmutables, el orden
y lo que signifique ir contra este statu quo genera inestabilidad, temor y desconfianza.

¢ Podriamos hallar alli el fracaso de las estrategias didacticas?, ¢buscar generar un
producto ya determinado a cambio de dejar espacio a la incertidumbre y la creacion es lo
adecuado?, estas son preguntas por resolver en el tiempo y por quien desee hacerlo,
como preguntas didacticas no buscan una respuesta, sino un proceso.

Es fundamental indagar en nuevas posibilidades en la resolucion de los temas y
problemas relacionados con la educacién: los procesos para reformulacién de disefios
curriculares, planes de estudio, seleccion de didacticas, concepciones sobre evaluacion,
organizacion de ambientes de aprendizaje a lo cual la lidica puede dar posibles
respuestas o por lo menos hacer mas grata la blusqueda.

= La Didactica en las Ciencias de la Salud

Es importante tener en cuenta que a nivel de formacion en ciencias de la salud la
complejidad del acto educativo aumenta, pues busca el conocimiento y el desarrollo de
las dimensiones axiol6gica y cualitativa que lleva a la produccidon de los bienes
simbdlicos como menciona Diaz Barriga (2000), los cuales policonstruyen a nivel moral,
estético, ético, espiritual y cultural, hecho a ser tenido en cuenta desde la didactica para
lograr ser objeto de cambio real en los sujetos sobre los cuales actua.

Por ello, es deseable al plantear metodologias, estrategias didacticas en ciencias de la
salud, realizar una reflexion previa sobre:

o Desde qué punto se mira, cual es el concepto, desde qué modelo
pedagodgico, filoséfico, epistemolbgico, para no perder la perspectiva
durante el proceso. (Hernandez, 2001)

o Reconocer el contexto historico, social, cultural, cuales sus practicas y
vision del proceso salud enfermedad.
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o Los diversos escenarios (atencion ambulatoria, valoracion en consulta,
hospitalizacion, atencién domiciliaria, salud publica) los cuales deben ser
tenidos en cuenta al igual que los niveles de formacién y recursos.

o Debe haber un conocimiento del estudiante. Es fundamental conocer los
procesos de construccion de conocimiento de los estudiantes.

o La memorizacion de los conceptos hacen creer a los estudiantes que han
comprendido, pero no les ayuda a un razonamiento de los conceptos y
su apropiada aplicacion. Por ende, es relevante en todo proceso de
enseflanza - aprendizaje iniciar conociendo las ideas previas de los
estudiantes, como enuncia Ausubel: “Si tuviera que reducir toda la
psicologia educativa a un solo principio, enunciaria este: de todos los
factores que influyen en el aprendizaje, el mas importante consiste en lo
gue el alumno ya sabe. Averigliese esto, y enséfiese consecuentemente”.
(Ausubel, 1983, p. 151).

o Conciencia del ideal de profesional sélido que se quiere formar.

o Conocimiento de los problemas al evaluar lo clinico, ¢para qué, por qué,
gué, cuando, como evallo?, ¢cuales son las dificultades al evaluar en
clinica?, ¢qué aspecto evallo al estudiante en la practica?, ¢,es necesario
realizar una revision de conocimientos previos, aptitudes, habilidades?

o A nivel actitudinal tener en cuenta la observacion, liderazgo, valores.
Viendo las actitudes como tendencias valorativas, reflejo del valor.

o Las creencias y actitudes que sustentan la forma en que evaluamos los
aprendizajes. Ver la evaluacion como un mecanismo de autorregulacion,
aprendizaje, para mejorar, perfeccionar, modificar, para tomar decisiones.

» Transposicién Didactica

Para el padre de la Transposicion Didactica, Chevallard, “un contenido de saber que ha
sido designado como saber a ensefar, sufre [...] un conjunto de transformaciones
adaptativas que van a hacerlo apto para ocupar un lugar entre los objetos de ensefianza.
El “trabajo” que transforma de un objeto de saber a ensenar en un objeto de ensefianza,
es denominado la transposicién didactica” (Chevallard, 1991, p. 45). Es decir, la
responsabilidad del profesor es transformar el saber “sabio” (cientifico o artistico) en un
saber ensefiado, con el fin de que los estudiantes puedan comprender ese lenguaje y
puedan apropiarse de este conocimiento.

...para los docentes [ensenar] significa, por un lado, la conversion de un conocimiento en
codigos entendibles, develando los objetos, las maneras de argumentacion, los
fendmenos, los principios, las leyes, los métodos, los modelos propios de su saber,
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disciplina o profesién, para que incidan de manera deliberada en los procesos de
transformacién de sus estudiantes [...] en la busqueda de la formacion integral; y por el
otro lado, significa la conversién del conocimiento para hacer posible el aprendizaje y la
formacion intelectual... (Segura, 2006 pp. 146-147).

Si como menciona Chevallard “todo saber estd conectado originalmente con su
productor, puesto que se encarna en él’ es necesaria cierta despersonalizacion del saber
dando un enfoque adaptado a la situacion y sujetos que intervienen en el proceso de
transmision y construccion de conocimiento, para lo cual la ludica puede obrar tanto
como medio de transposicion y/o elemento que brinde un carisma personalizador en la
transposicion del saber.

» Aprendizaje Significativo

Como mencionan Novack y Gowin (1984, p. 40) hablar de aprendizaje significativo
implica sobre todo enfatizar el proceso de construccion de significados como nucleo del
proceso de ensefianza - aprendizaje que depende de cada alumno que aprende, el cual
establece relaciones sustantivas y no arbitrarias entre los conceptos nuevos y los que ya
sabe. De tal forma que el aprendizaje es una actividad individual mientras que los
significados si se pueden compartir e intercambiar, es un generar continuo en una
secuencia de aprendizaje de eslabon a eslabén de manera interpretativa individual.

Ausubel y otros en su libro La Psicologia Educativa: un punto de vista cognoscitivo
propone la teoria de la asimilacion para el aprendizaje significativo. En el presente trabajo
se destacaran los siguientes postulados:

o El aprendizaje significativo implica la modificacion de la estructura
cognoscitiva del estudiante cuando interrelaciona los nuevos conceptos o
proposiciones con lo que ya sabe. ( Asimilacion )

o El conocimiento se organiza jerarquicamente en la estructura cognoscitiva,
una buena estructura jerarquica inicia con conceptos amplios y continta
posteriormente con conceptos mas especificos y menos generales, por
ende, la mayoria de todo lo que se aprende implica procesos
subordinados de conceptos 0 proposiciones y en menor proporcion
relaciones supraordinadas y combinatorias.

o El aprendizaje significativo lleva a una diferenciacion progresiva, la cual se
fundamenta en un aprendizaje continuo, en el transcurso del cual los
conceptos pueden sufrir modificaciones o0 hacerse mas explicitos
dependiendo de los nuevos conceptos que se vinculen en la estructura
conceptual.

o El contenido que va a aprender el estudiante debe ser potencialmente
significativo, es decir, el concepto debe ser sustancialmente relacionable
con la estructura cognoscitiva del estudiante.
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o Las explicaciones, demostraciones y la practica cuando se desarrollan de
forma intencional y como tarea del aprendizaje significativo influyen en la
estructura cognoscitiva al aumentar la fuerza de sociabilidad de los
significados recién aprendidos en una actividad dada, facilitando la
retencion y la relacibn de estos con los que ya tiene, mejora la
argumentacién del estudiante en presentaciones subsiguientes del mismo
tema.

o La motivacion influye en el proceso del aprendizaje significativo de manera
catalitica generando esfuerzos mas intensos y concentrados con umbrales
preceptuales y cognoscitivos mas pertinentes, ya que este tipo de
aprendizaje por si mismo genera el impulso cognoscitivo del deseo de
saber, entender, dominar el conocimiento, formular y resolver
problemas.

La ludica motiva al estudiante para la interaccion de sus significados con otros y para
gue apligue los nuevos conocimientos en otros contextos que genera en el estudiante
seguridad afectiva, cuando el estudiante integra el pensamiento, la actuacion y la
afectividad, da significado a su experiencia. Los estudiantes establecen relaciones
subordinadas, las cuales, se caracterizan por vincular los conceptos nuevos bajo un
concepto general ya adquirido.

Los estudiantes pueden saber el significado de nuevos conocimientos, pero no los han
aprendido significativamente, al no haberlos integrado de modo activo en su estructura
conceptual (Novak y Gowin, 1984, p. 123). La ladica permite la integracion del individuo a
los nuevos conocimientos y a la relacién de los mismos.
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4. Diseno Metodologico

Cada palabra contiene y es hija de imaginarios colectivos e individuales, por tanto, es
importante determinarlos. Por lo cual, en el interés de indagacion del término ludicase
buscé clarificar en primera instancia el manejo dado en los trabajos de grado, teniendo
en cuenta que Diaz y Herndndez (2002) declaran:

“Una comunicacion escrita es un proceso cognitivo complejo que consiste en traducir el
lenguaje representado (ideas, pensamientos, etc.) en discurso escrito coherente, en
funcién de contextos comunicativos y sociales determinados, y que un texto escrito
finalmente es un producto comunicativo sociocultural” (p. 310)

Ademas, teniendo en cuenta que todo texto es polifénico o intertextual, ya que el autor
retoma pasajes y opiniones de otros y los presenta agregando ideas propias que lo
complementen (Diaz y Hernandez, 2002 p. 311), se puede a partir de los trabajos de
grado presentar la posibilidad de multiples actividades, una de ellas, las de su revision.
Accion que se desarrolla en la realizacién de este trabajo de grado, buscando la re-
contextualizacion y/o reformulacion de los discursos primarios de los trabajos de grado
con sus codigos regulativos disciplinares, para traducirlo en un discurso secundario, vital
y pedagodgico, que se pretende elaborar a partir de su manejo y aplicabilidad de la
palabra ladica.

La revision de estos trabajos de grado tiene la importancia de reafirmar a la universidad
como centro de reproduccion de cultura y saber, por lo cual es valido el interés de
someter a reflexion y juicio intelectual estos trabajos, en tanto via pertienente a la
intencion de cualificar el uso y/o aplicabilidad del término ludica, por ellos empleado con
el &nimo de explorar nuevos caminos en lo metodoldgico y lo conceptual, alrededor del
sentido ludico que inspira el quehacer académico
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4.1. Tipo de Estudio

Este trabajo es una investigacion documental que se podria denominar investigacion de
la investigacion, ya que indaga en las evidencias metodoldgicas claridades, similitudes y
diferencias que existen entre los trabajos de grado revisados en torno al uso del término
ladica, asi como busca comprender la razon como se consider6 a la lidica como una
necesidad para desarrollar el trabajo, y si hubo coherencia en el empleo del mismo
durante el desarrollo.

Cabe aclarar que metodologicamente el desarrollo de este ejercicio de revision y
reflexion, a través de la aproximacion al analisis de los trabajos, aunque recurre a la
descriptiva; no constituye un enfoque cuantitativo alguno, es decir, que el uso de la
herramienta cuantitativa constituye un medio y no un fin; sino que lo dado, permite
sistematizarlo simultaneamente en un ejercicio de razonamiento, que posibilita ver
graficamente el manejo de la palabra ludica en los trabajos del estudio en cuestion.

Asi mismo, cabe anotar que el empleo de una visién cualitativa es pertinente al abordaje
realizado dando coherencia a la solucion de la formulacién del problema y los objetivos,
presentandose como un tipo de investigacion con abordaje exploratorio, descriptivo y
correlacional.

Es asi como el manejo del método cualitativo se presenta en blsqueda de recoger
diversas realidades y datos dentro de los trabajos en mencién, mediado por la
interpretacion del autor del presente trabajo. Es claro que la subjetividad que se presenta
en este trabajo, al ser influido por el juicio del autor y por las caracteristicas de los
enfoques cualitativos, presenta la dificultad para generalizar y entregar datos mesurables,
dentro del criterio del método cientifico y bajo la mirada de otros investigadores.

En aras de obtener una informacion pertinente para la pregunta inicial de este trabajo se
buscé un asequible manejo de los datos cuantitativos asi como cualitativos, para obtener
integridad y unidad en los resultados, indagando en los significados que tenian para los
realizadores de los trabajos de grado analizados, como menciona Rojo Pérez (2002, p
118) acerca del enfoque cualitativo: "su finalidad es proporcionar una mayor comprension
acerca del significado de las acciones de los hombres, sus actividades, motivaciones,
valores y significados subjetivos."

El disefio de la fase metodoldgica buscé dar coherencia interna e integridad, por lo cual
se realiz6 la siguiente estructura metodolégica (Grafica 4-1):
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Grafica 4-1: Estructura metodoldgica empleada en la realizacion del trabajo de grado.
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4.2 Descripcion de instrumentos de recoleccion de
datos

Inicialmente se indago6 en el segundo semestre del 2011 por los titulos y codificacion de
los trabajos de grado que se encontraban catalogados en la base del SINAB (Sistema
Nacional de Bibliotecas) con la version de clasificacion Aleph 18, y se realizé un listado
de los trabajos encontrados que tuviesen en su titulo la palabra “ludica” (Anexo A).

Se encontraron 10 trabajos de grado, los cuales se dividieron en 5 grupos segun el area
de conocimiento, (Anexo B), para lo cual se tuvo como parametros a la clasificacion dada
por el CNA (Consejo Nacional de Acreditacién) del Ministerio Nacional de Educaciéon de
Colombia y a continuacion se realizo la elaboracién de resumenes (Anexo C) de los
trabajos seleccionados, lo cual permite una visibn del manejo tematico vy
contextualizacion de los datos recogidos en el abordaje metodoldgico cualitativo.

Posteriormente, se realiz6 una sistematizacion por medio de una categoria principal,
como lo es la ludica, y se establecieron tres categorias secundarias: juego, relacion
lddica-juego y relacién ludica proceso de ensefianza- aprendizaje, las cuales se
conceptuaron para que actuaran como referentes.

Es asi como se conceptualiz6 la ludica desde la éptica de Carlos Alberto Jiménez, un
reconocido y prolifico autor colombiano, estudioso de la dimensién ladica, quien la
describe como:

La ludica como experiencia cultural es una dimension transversal que atraviesa toda la
vida, no son practicas, no son actividades, no es una ciencia, ni una disciplina, ni mucho
menos una nueva moda, Sino que es un proceso inherente al desarrollo humano en toda
su dimensionalidad psiquica, social, cultural y bioldgica. Desde esta perspectiva, la ludica
esta ligada a la cotidianidad, en especial a la blisqueda del sentido de la vida.(Jiménez,
2007. p. 22)

A continuacion se enfocd el juego desde la perspectiva de Huizinga (1987) quien
considera:

El juego es una accién u ocupacion libre, que se desarrolla dentro de unos limites
temporales y espaciales determinados, segun reglas absolutamente obligatorias, aunque
libremente aceptadas, accién que tiene fin en si misma y va acompafiada de un
sentimiento de tension y alegria y de la conciencia de -ser de otro modo- que en la vida
corriente. (Huizinga, 1987)

Por otra parte, la relacién ludica —juego se abordé desde la concepcién del juego como
parte de la ludica, siendo este una manifestacion ludica. La tercera y Ultima categoria, la
relacién ludica proceso de ensefianza- aprendizaje se valoro bajo el criterio educativo de
la ludica como estrategia didactica.

Una vez establecido el enfoque conceptual de las categorias se correlacionaron versus
una adaptacion de estructura metodolégica de trabajo de grado en una tabla de datos
(Anexo D), la cual fue el medio para ubicar los datos relevantes en el andlisis posterior.
Cabe anotar que la adaptacion de la estructura metodoldgica tuvo como base el formato
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de evaluacién de proyectos de grado de la linea de pedagogia y docencia en la
educacion superior de la maestria de educacién de la Universidad Nacional de Colombia.

De esta forma se observé el tratamiento dado a las categorias en los diferentes
apartados de la estructura metodolédgica de los trabajos de grado, lo cual habla de la
manera mas cercana, realista y practica del uso y/o grado de importancia de los
conceptos categoriales.

4.3 Resultados

Inicialmente se llevd el nimero de trabajos encontrados a un universo de 100%, en
donde para claridad en el manejo de los datos se realizO una proporcionalidad. Lo
anterior, en relacion entre las magnitudes mediales, de los trabajos que aplicaban al item
revisado, sobre el nUmero total de trabajos (10/10) revisados.

A continuacion se procedio a la clasificacion por areas de conocimiento, buscando
observar la importancia que se da a la aplicacion y/o revisién de la tematica ladica por
areas de conocimiento.

4.3.1 Areas de conocimiento

Aqui se tuvo en cuenta un enfoque epistemolégico clasico y general de considerar las
llamadas "ciencias blandas" como pertenecientes al area de humanidades, dentro de las
cuales se encuentra la sociologia, ciencias de la comunicacion, ciencias de la educacion,
ciencias antropolégicas, historia, psicologia, economia, derecho. Cabe anotar que este
planteamiento incluye &reas que no son consideradas ciencias como letras y filosofia.

Tabla 4-1: Clasificacion por areas de conocimiento

AREAS DE CONOCIMIENTO TRABAJOS DE GRADO
Ingenieria, arquitectura, urbanismo y 10%
afines
Bellas Artes 10%
Ciencias de la Salud 40%
Ciencias Sociales y Humanas 30%
Ciencias de la Educacion 10%
Matematicas y ciencias naturales 0%
Agronomia, veterinaria y afines 0%
Economia, administracién, contaduria 0%
y afines
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Las llamadas ciencias humanisticas o blandas son basadas en un divisibn antigua vy
practica en contraposicion a las ciencias duras (matematicas, fisica, quimica) mas
cientificas en el sentido de su rigurosidad y exactitud que las blandas cuyas normas no
son tan fuertes siendo su objeto de estudio la sociedad, por lo tanto mas propensas a la
subjetividad.

Es asi como en la clasificacion por areas de conocimiento (tabla-1) se encontré que en
9/10 se encontraba dentro del area humanista y en 1/10 lo que clasicamente se
denomina ciencias duras. En este trabajo de grado de la facultad de ingenieria eléctrica y
electrénica su tratamiento fue el uso de la palabra lidica como sinénimo directo de juego
y especificamente del denominado Tic Tac (Triqui), sin que se realizara ninguna revision
tedrica de lo ludico ni se presenta planteamiento y/o posicién de la ludica en la esfera de
lo humano, mas adn sin que se consultara ninguna bibliografia especifica del tema.

En el area humanista donde se hallaba la mayor parte de los trabajos de grado (9/10) se
aprecié (4/10) un tratamiento de la ladica como herramienta didactica aplicada
exclusivamente en talleres, también (1/10) empleada como un medio para disminuir los
aspectos emocionales negativos secundarios a la hospitalizacién en nifios, asi como un
método de evasion de la realidad (1/1), juego de socializacién en nifios (1/1), como
ambientacion deportiva que brinda la fiesta del fatbol (1/1) y en otra se realizé la
comparacion entre Grecia y Roma, entorno a los temas de la ludica y el juego como ejes
intemporales y universales del espiritu politico y democrético(1/1).

4.3.2 Categorias Vs estructura metodoldgica

Relacion Categorias

12
10
8
6
4
2
0
TITULODEL ~ PLANTEAMIENTO ANTECEDENTES JUSTIFICACION OBJETIVO OBJETIVOS
TRABAIO DEL PROBLEMA GENERAL ESPECIFICOS
ELUDICA BEIJUEGO HERELACION LUDICA H RELACION

PROCESO DE ENSENANZA LUDICA JUEGO

Grafica 4-2: Relacion categorias vs estructura de trabajos de grado.
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En este apartado se realiz6 una sistematizacion por medio de una categoria principal,
como lo es la ludica, y se establecieron tres categorias secundarias: juego, relacion
ludica-juego v la relacién ludica proceso de ensefianza- aprendizaje, frente a las partes
de la estructura general que se encuentran en los trabajos de grado (grafica 4-2),
buscando de esta forma organizar los datos encontrados y determinar las principales
tendencias e ideas, asi como la forma de su abordaje.

A continuaciébn se relacionaron las categorias mencionadas versus estructura
metodoldgica de los trabajos, lo cual arrojo los siguientes resultados:

e En lo referente al encontrarse en el titulo del trabajo:

Titulo del trabajo /
Ludica 10/10
Juego 3/10
Relacién ludica-juego 4/10
Relacion ladica 4/10
proceso ensefianza-aprendizaje

Tabla 4-2: Proporcion de la mencion categorial en el aparte titulo del trabajo de grado.

Ladica

Se encuentra obviamente a la palabra ladica en 10/10, ya que el término fue base para
escoger los trabajos a analizar.

Juego

Se observa, que el término juego aparecia en 3/10 de los trabajos, nombrado entonces,
en conjunto con la lidica, lo que lleva a pensar, aunado a la lectura realizada, que son
tratados como entes con cualidades diferentes aunque dentro de la misma area de
influencia del goce de lo humano.

En el 70% restante se observa que la ludica es vista como categoria superior que
engloba al juego vy, por lo tanto, este Gltimo no es mencionado explicitamente en el titulo
del trabajo de grado.

Relacién ludica- juego

Es asi como la relacion ladica- juego (4/10) se da en la esfera del goce de lo humano,
siendo el juego una herramienta de goce y la lidica una ambientacion, actitud que rodea
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el acto de jugar y que lo posibilita, donde lo lidico es una esfera macro donde el juego se
encuentra como un elemento que presentan diferencias en caracteristicas y resultados.

Relacién ludica-proceso ensefianza- aprendizaje
Se establece en este apartado un nexo en la relacion ludica-proceso ensefianza-
aprendizaje donde se menciona de manera explicita en 4/10, alli se observa un fin

didactico en el uso de estos dos. En el 60% restante los fines son de otra indole fuera del
proceso educativo.

e En el apartado Planteamiento del problema:

Planteamiento del problema /
Ludica 3/10
Juego 3/10
Relacién ludica-juego 2/10
Relacion ludica 2/10
proceso ensefianza-aprendizaje

Tabla 4-3: Proporcion de la mencion categorial en el aparte planteamiento del
problema del trabajo de grado.

Ludica

Aqui se observa como en el planteamiento del problema se menciona en 3/10 como
solucién a la problematica planteada. Encontrandose un 7/10 la no mencién de la palabra
ludica o de lo ludico, lo que muestra la ligereza con que es usado el término.

Juego

También mencionado en igual proporcién de 3/10, como la ltdica, como herramienta a
emplear en la soluciéon del problema propuesto.

Relacién ludica-juego

Es curioso como las dos categorias son mencionadas indistintamente, cada una, en igual
proporcién de 3/10, considerandose las dos categorias en igualdad de posibilidades de
ser solucién, del problema planteado, solo en dos ocasiones son mencionadas en
conjunto en su accionar para dar respuesta activa en la resolucién de la pregunta que
orienta el trabajo de grado.
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Relacion ludica — proceso ensefianza aprendizaje

La relacion de esta subcategoria se presenta en la érbita de ser contingencia como
didactica en la solucién educativa del problema planteado, lo cual es mencionado en 2/10
de los trabajos consultados. En el porcentaje restante no se hace mencién alguna de
ningln aspecto educativo en este item, lo que refleja que esta correlacién no es tenida en
cuenta como un elemento pertinente.

e En el apartado: Antecedentes

Antecedentes /
Ludica 4/10
Juego 4/10
Relacion ludica-juego 3/10
Relacion ludica 2/10
proceso ensefanza-aprendizaje

Tabla 4-4: Proporcion de la mencion categorial en el aparte antecedentes del trabajo de
grado.

Luddica

Se cita dentro de los antecedentes en un 4/10 las bondades de la ludica relacionada con
el objeto de estudio de los trabajos de grado, recabando informacién tanto de
antecedentes tedricos como de campo, siendo estos ultimos los de mayor influencia en
contraste con solo 1/10 que realizo abordaje tedrico, lo que induce a pensar en la visién
practica y experiencial que todavia subyace al uso del término ludica.

Juego

El juego se cita nuevamente en igual proporcién de 4/10 como mecanismo valido en el
abordaje a la pregunta problematizada, lo que muestra la sinonimia con que son usados.

Relacion ludica-juego

Se encuentra nuevamente la lidica y el juego como pareja categorial en igualdad de
condiciones (4/10) haciéndose mencion de ellos por separado pero guardando
concordancia al ser relevante como actividad humana posibilitante.
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Relacion ludica — proceso ensefianza aprendizaje

Se muestra solo en 2/10 a nivel de trabajo de campo, los cuales se mencionan de
manera descriptiva en la realizacibn de actividades educativas centradas en la
realizacion de talleres.

e En el apartado: Justificacion

Justificacion /
Ladica 4/10
Juego 5/10
Relacién ludica-juego 3/10
Relacién ludica 1/10
proceso ensefianza-aprendizaje

Tabla 4-4: Proporcion de la mencion categorial en el aparte justificacion del trabajo de
grado

Ladica

En la justificacion vemos que cuando se hace alusion a la ludica (4/10) se habla de ella
como un sinénimo de juego, con sus posibilidades recreativas y/o didacticas. Sin ser
mencionada en el 6/10 restante.

Juego

Se menciona en un 5/10 como elemento recreativo de esparcimiento con posibilidades
didacticas, en la otra mitad de los trabajos no se hace mencion del juego

Relacion ludica-juego

Es asi, como en la justificaciones se presenta nuevamente la sinonimia ladica-juego
(3/10) con un énfasis en el divertimento unido a lo didactico (1/10). En el trabajo de grado
T-7y T-8 el fin es sobre la emotividad y no sobre lo educativo.

Relacién ludica — proceso ensefianza aprendizaje

Se presenta nuevamente, y solo en un trabajo de grado, la relacion lidica- proceso de
ensefianza aprendizaje como didactica educativa Unicamente enfocada en talleres con
objetivos precisos y determinados con anterioridad por los realizadores. En los 9/10
restantes de los trabajos de grado no se muestra mencidn en la justificacién de la
relacion ludica-proceso de ensefianza aprendizaje lo que muestra una baja percepcion
de la ladica como estrategia didactica efectiva y no se mencionan otras posibilidades
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educativas por fuera de los talleres, lo que implica una baja apreciacion de las
posibilidades de lo ludico en todas las fases del proceso educativo.

e En el apartado: Objetivo General

Objetivo General /
Ludica 5/10
Juego 4/10
Relacién ludica-juego 1/10
Relacion ludica 2/10
proceso ensefianza-aprendizaje

Tabla 4-5: Proporcion de la mencion categorial en el aparte objetivo general del trabajo
de grado

Luadica

Menciona el termino ludica solo en un 5/10 de los apartados, objetivo general, de los
trabajos de grado, lo cual habla de la ligereza con la cual se puede tomar el termino en
esta seccion fundamental, la cual tiene una concordancia directa con el titulo del trabajo
de grado y en tal sentido identifica lo que se desea indagar o analizar y el cémo se
realiza, para lo cual lo ludico deberia aparecer en el 10/10.

Juego

El juego es mencionado en un 4/10 de los trabajos donde se observa, nuevamente,
como se utiliza el término juego como sinénimo de ludica.

Relacion ludica-juego

Se percibe el tratamiento de la lidica como actitud, como categoria global que genera
una atmosfera propicia al logro y no en el sentido instrumental asignado al juego.
Relacién ludica — proceso ensefianza aprendizaje

La ladica es mencionada solo en un 2/10 en relacién con la subcategoria proceso
ensefianza-aprendizaje, siendo excluida de sus posibilidades educativas en el restante

8/10 y repitiendo su accionar en el objetivo general, como didactica aplicada solo en
talleres, como se menciond encontrd anteriormente.
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e En el apartado: Objetivos Especificos

Objetivos Especificos /
Ludica 6/10
Juego 6/10
Relacién ludica-juego 3/10
Relacién ludica 2/10
proceso ensefianza-aprendizaje

Tabla 4-6: Proporcion de la mencién categorial en el aparte objetivos especificos del
trabajo de grado

Ladica

Se analiza una intencion elevada de lograr ambientes que propicien un bienestar en los
sujetos receptores de las actividades, con la mencion de 6/10 de las posibilidades ludicas
en el alcance de sus logros.

Juego

Igual mencién porcentual que la ludica (6/10) donde se observa la equivalencia dada a
los dos términos.

Relacién ludica-juego

En este nuevamente entra a actuar la sinonimia de ludica-juego, observandose el
emparejamiento para el logro de objetivos especificos, por lo cual se hace necesario lo
formal y operativo del juego conjuntamente con lo esencial e inspirativo de lo ludico.
Relacién ludica — proceso ensefianza aprendizaje

Se evidencia nuevamente las bajas consecuencias didacticas manifestada por los
autores de los trabajos de grado en la relacion ludica proceso de ensefianza aprendizaje,

hecho evidente en la baja mencién en los objetivos especificos de esta correlacién (2/10)
con fines educativos.
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e En el apartado: Metodologia

Respecto al aspecto metodolégico, en donde se buscé indagar la implementacién del uso
de la ludica, se observé que en 4/10 de los trabajos de grado, tenian fines educativos
(T-2, T-4, T-6, T-7) en donde la ludica fungia como estrategia principal en su accionar en
el proceso ensefianza- aprendizaje.

Asi en el trabajo de grado T-1, la palabra ludica es usada como sinénimo de juego y este
visto como una sucesién de posibilidades que pueden ser reproducidas e interpretadas
por un sistema artificial.

En el trabajo de grado T-3 la implementacion de la ludica se da, como posibilidad de
expresion y evasion a nivel artistico.

En T-5 realiza un manejo tedrico de su importancia como un concepto relacionado
intimamente a la esencialidad humana con una implicacion directa en la politica y
democracia.

El manejo dado en T-8 como actividad libre, divertida que ayuda al abordaje a nifios con
problemas psicoldgicos y el término se asocia huevamente al juego.

Y en T-9 se implementd, la ludica como juego para el afrontamiento durante la
hospitalizacién.

Por ultimo en T-10 recoge diversos puntos de vista de los sujetos de estudio que ven en
la lddica un elemento importante en el juego del futbol y su ambientacion.

e En el apartado: Marco tedrico

En lo referente al marco tedrico se buscé examinar si sustentaba conceptualmente a la
ludica, encontrandose que el 5/10 la sustento dando importancia rectora en el desarrollo
de su tematica, el 50% restante la trato como un término adecuado para colocar en su
texto a manera de adjetivo, como cualidad deseable, mas no como sujeto que se
encuentra de manera preponderante.

Respecto a la conceptualizacion de la ludica en paralelo con la 6ptica de Carlos Alberto
Jiménez, quien la describe como:

"la ladica como experiencia cultural, es una dimensién transversal que atraviesa toda
la vida, no son practicas, no son actividades, no es una ciencia, ni una disciplina, ni
mucho menos una nueva moda, sino que es un proceso inherente al desarrollo
humano en toda su dimensionalidad psiquica, social, cultural y biolégica. Desde esta
perspectiva, la lidica esta ligada a la cotidianidad, en especial a la busqueda del
sentido de la vida y a la creatividad humana.”
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Encontramos que el trabajo de grado T-1 no se encuentra conceptualizacion alguna que
sirva de referente, la palabra ludica es usada como sinénimo de juego. En la categoria
T-2 i encontramos algo similar, en la medida que la palabra ltdica se concibe como el
desarrollo de talleres ludicos, encontrandose dentro de su argumentacion teérica la
definicién dada por Carlos Alberto Jiménez.

T-3 el desarrollo en este trabajo de grado se realiza un manejo de la lidica como
englobante del juego, como una posibilidad animica de evasion.

T-4 repite nuevamente a la ladica como ambientacion emotiva de los talleres,
encontrandose definiciones orientadas a un planteamiento hacia la pedagogia ludica

T-5 trata como un concepto relacionado intimamente a la esencialidad humana con una
implicacion directa en la politica y democracia del ser humano.

T-6 emplea la ludica como herramienta didactica para el desarrollo de la oralidad, sin
mencionar ni conceptuarla

T-7 realiza un abordaje como ambientacion de juegos en estrategias de Promocion de la
Salud y Prevencion de la Enfermedad en adultos, apoyandose en el concepto de Carlos
Alberto Jiménez.

T-8 maneja un punto de vista de la ludica interpretado como actividad libre, divertida que
ayuda al abordaje a nifios con problemas psicolégicos, en donde no se conceptia sino
gue se pasa de facto a los supuestos beneficios en las actividades a realizar.

T-9 utiliza la ludica como juego para el afrontamiento durante la hospitalizacién, se
menciona nuevamente el concepto de Carlos Alberto Jiménez.

Y por ultimo en T-10 recoge a la ludica como el juego del futbol y su ambientacién. Esta
ambientacion dada como una fiesta con aspectos que pueden generar violencia y se
conceptlia el termino ladica como actividad del tiempo libre. Por tanto la aleja de la
categoria vivencial que permea a todas las actividades del ser humano de manera
transversal que se encuentra en la conceptualizaciéon de Carlos Alberto Jiménez.

e En el apartado: conclusiones

En las conclusiones de los trabajos de grado se buscé indagar si describian los
beneficios de lo ludico en los productos por ellos obtenidos, hallAndose que se
mencionaban en 3/10, sin que en el restante 70% se hiciese mencién alguna de las
consecuencias o0 aportes del uso de lo ludico en el desarrollo de los mismos. Lo que
muestra la baja consideracion del término ladica, tanto en la aplicacion como en los
resultados

Es asi como respecto a los productos tedricos se observé en “El juego y la ludica en la
formacién del espiritu politico y democratico en la antigtiedad clasica” (T-5) un resultado
concreto en la investigacion tedrica realizada, tanto en las conclusiones como en el
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desarrollo de la misma, dando un papel central al termino ludica. En los otro dos, que
poseian una intencién educativa y en que lo ludico se aplicé por medio de talleres, se dio
mencién en las conclusiones de los aportes realizados por la lidica en la realizaciéon de
estas actividades.

e En cuanto la aplicacion de los resultados en diversos
ambitos

Se observo que los autores de los trabajos de grado ubicaban de manera explicita en el
desarrollo de los mismos la importancia de la ludica en diversos ambitos; siendo los de
mayor predominio el social donde se asocia con la generacion de ambientes de
bienestar que generan equilibrio social, por lo cual se utiliz6 en ambientes agresivos que
generan violencia y desequilibrio.

Ambito Cantidad
técnico 1
académico
Social
Salud
politico
artistico
deportivo

PRk laoN

Tabla 4-7: Aplicacién de los resultados en diversos dmbitos

En el area de la salud se implementd en la generacion de ambientes saludables en
donde el movimiento, la practica deportiva y recreativa generan bienestar bio-sico-social,
asi como herramienta didactica en el uso educativo a nivel de desarrollo de talleres con
objetivos en la transformacion de habitos negativos e influencia en estilos de vida
saludable.

Se dio escasa relevancia a lo académico encontrandose en el fondo de esto la
percepcion de que lo ludico no es serio y al no serlo tiene poca certeza para ser aplicado
con el consecuente rigor cientifico.

En las implicaciones de menor relevancia se encontré lo politico como la generacion de
una forma de ser y de estar social con bases en la Grecia antigua; en lo artistico, donde
se da la forma mas instintiva de lo ludico desde el planteamiento de goce por el goce en
la busqueda de un huir de las situaciones vivenciales violentas dadas en nuestra
sociedad colombiana.

También se presenté una vision desde lo deportivo en donde su influencia es dada
como fiesta, en la cual se coloca paralela a la violencia y al tratamiento de género en
cuanto postura frente al fatbol, siendo la ludica tratada de manera superficial como un
divertimento del tiempo libre, y por ultimo, un lejano empleo del término, usado como
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sinbnimo directo y excusa en el proceso de disefio y desarrollo de un sistema artificial
capaz de desempefiar el juego del Tic Tac (Triqui) contra un oponente humano.

Lo que nos muestra un amplio abanico de influencias de la ladica, en donde se observa

una aplicacion ambigua e imprecisa, que tiene como origen la polisemia amplia del
término.

e En el apartado: Bibliografia

A este respecto se encontrd que en el 60% de los trabajo de grado revisados se
encontraba consulta especifica de la tematica “lidica” y en el restante 40% no se hallé
ninguna mencién al respecto, lo cual evidencia la ligereza con la cual fue usado el
término,

4.4 Analisis e Interpretacion

Se realizé el analisis e interpretacion de los datos encontrados, deconstruyendo y
reconstruyendo los significados que se van a interpretar. Sistematizando de esta manera
la informacién y evaluando las principales tendencias e ideas encontradas, teniendo
como brajula las formas de apropiacion de la ludica en los trabajos de grado de la
Universidad Nacional de Colombia, reportados en el SINAB, que contienen la palabra en
su titulo.

Lo que nos lleva necesariamente a un acercamiento de su apreciacion a nivel
sociocultural, con lo cual se hace necesario buscar sentidos, nexos e interacciones entre
la ludica y otros aspectos, como las relaciones categoriales propuestas en este trabajo.

Es claro que se podria proponer otras relaciones categoriales, como las dadas con
calidad de vida, bienestar individual y social, su correlacién con las diversas actividades
artisticas y las ya planteadas con los deportes, hasta su incidencia en la politica como la
atmosfera que brinda a los usados términos: “el juego de la politica”, “el juego de la
guerra”, “el juego de las relaciones internacionales” y finalmente y tal vez la mas
promisoria la correlacion con las ciencias de la complejidad.

En lo que respecta al andlisis de los trabajos de grado encontrados, se identificd
inicialmente un abordaje instrumental y limitado en su manejo teédrico y practico, aunque
las aspiraciones que presentan sus autores en diversos apartados se den de manera
retérica y no lograda, por apropiaciones mas esenciales que buscan reivindicarla. Dicha
reivindicacion es puede ser vista como facilitadora de cambios en procesos de
deprivacion emocional o social , asi como su ayuda a nivel de la comprensién de lo
cultural y politico en el hombre, de lo artistico, del fendmeno del fatbol, al distanciamiento
de lo traumatico en la hospitalizacion y de las secuelas que pueda dejar en los nifios, en
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los procesos de socializacion en los colegios y en el logro de actividades en pro de la
salud por medio de talleres ludicos para disminuir los niveles de agresividad y por altimo
mejorar procesos de aprendizaje.

Vemos entonces como la ludica es un concepto etéreo que se mueve y desarrolla en la
praxis, en lo cotidiano, siendo de dificil aprension su esencialidad de manera tedrica,
presentandose la posibilidad de acercarse a su conceptualizacién por medio de la
practica, que nos acerca a un conocimiento abstracto dificil de traducir a palabras y
limites, pero cercano a lo fundamental del término.

Se observa como en los trabajo de grado estudiados se toma al juego y la lidica como
actividad infantil, poco seria, aplicable a nivel pedagégico, sobre todo en la edad escolar,
edades en las cuales se inscriben 5/10 de los trabajos realizados. En el otro 50% de los
trabajos el enfoque ludico se da como acompafiante que genera por si solo un ambiente
amable, humanista, divertido y propicio para las actividades propuestas.

Es asi como la ludica es apreciada como una ambientacion, una manera de darle sentido
y significado al juego y transformar en juego diferentes realidades de la existencia. Se
muestra que la ladica no se circunscribe a espacios limitados del uso del tiempo libre o
la escuela, sino que se proyecta a distintos espacios de la existencia.

En los trabajos, asi como en lo cotidiano, el juego se encontr6 como sinénimo central,
usado para expresar lo ludico, que es la amalgama que da vida al acto de jugar, la ludica
como mediador entre lo externo y lo interno. La ludica es entonces la que seduce, atrae,
convence en el sentido intimo de “querer hacer parte de esto” olvidando la propia
individualidad y permitiendo una accién libre y relajada con otros mediada por la risa y la
actitud positiva.

Entonces en esta relacidn categorial lidica-juego, encontramos que la ludica engloba al
juego, es lo que lo rodea y permea, haciendo que sea mas alla que una serie de reglas,
campo de accién y/o participantes.

En la relacion dada en la categoria ludica-proceso de ensefianza aprendizaje se encontrd
nexo con la Pedagogia Ludica expresada en los trabajos mediante talleres, la cual valora
la accion pedagoégica ejercida sobre la promocién de relaciones dindmicas entre los
sujetos que integran la situacion de enseflanza-aprendizaje y que pretenden dar sentido
y significado a todas las variables que intervienen en este acto educativo. Hecho no
logrado en los trabajos que la mencionaron ya que se utilizaba en los talleres lo ludico
como una palabra que daba relevancia a los mismos, pero expresandose de hecho como
juego, los cuales eran realizados con objetivos predispuestos y monitorizados. Sin que se
tuviesen en cuenta las demas variables y sujetos, ya que el fin era la realizacién
mecénica de los talleres como actos educativos.

Es asi como los juegos didacticos propuestos son los conocidos por los realizadores, lo
cual puede alejar generacionalmente y no tiene en cuenta al sujeto participante en su
particularidad, disminuyendo las posibilidades ludicas que se pudiesen dar al tener
presente los diferentes sujetos y sentidos.

Finalmente después de la revision, analisis y reflexion se pudo establecer que en
general (8/10) no se toma a la lidica como una dimensién del desarrollo humano, una
parte constitutiva del hombre, tan esencial como las deméas dimensiones aceptadas, sino
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en el mejor de los casos como una experiencia de goce para quien la vive, lo cual es
reduccionista de lo ludico. En contraposicion en los dos trabajos restantes se encontrd
gue en T-3 Juegos de guerra: una mirada desde la ludica a la retérica del colombiano la
lidica se presenta como una experiencia profunda del ser humano aplicada como un
exorcismo a la realidad violenta, usandola junto con el juego para leer, comprender y de
alguna manera digerir positivamente las situaciones sociales violentas en nuestro pais.
En el otro trabajo de grado T-10 Violencia, Género y Ludica en el Futbol se toma como
una dimension humana expresada durante el uso del tiempo libre.



La Ludica Como Estrategia Didactica

5.1

Conclusiones y Recomendaciones

Conclusiones

En la investigacién del uso del concepto de ladica se identific6 un abordaje
instrumental en su manejo tedrico y practico.

La ludica es tomada como un comodin aplicable a diversas situaciones.

La ludica se toma generalmente como juego en su aplicacion y con predominio
sinonimico en los abordajes teoricos.

Se toma a la ludica y el juego como actividades infantiles, poco serias, aplicables
a nivel pedagdgico, en la edad escolar, edades en las cuales se inscriben la
mayoria de trabajos. Dudando tacitamente de su efectividad en la educacién
superior.

El término lidica es usado con la pretension de generar por si sola un ambiente
amable, humanista, divertido y propicio para las actividades propuestas en estos
trabajos.

La ludica es apreciada como una ambientacioén, una manera de darle sentido y
significado al juego y transformar en juego diferentes realidades de la existencia.
Por ello, la ludica no se circunscribe a espacios limitados de la escuela o del
tiempo libre, sino que se proyecta a distintos espacios de la existencia.

A pesar de que el juego fue propuesto como una categoria, durante el desarrollo
del trabajo se aprecié como esta era superada en la categoria relacion ladica
juego en donde se podia ver como unidad y se potenciaba en el tratamiento en si
mismo como en relacién a la lidica. Asi que se podia haber prescindido de esta
relacion categorial.

En la relacién categorial ludica- proceso de ensefianza aprendizaje se encontrd
un abordaje reduccionista donde su aplicacion se presentd en talleres mediados
por el juego. La actitud ludica y su aplicabilidad didactica debe ser generada por
los sujetos de aprendizaje.

Se emplea la ludica como medio para lograr un fin, pero no en un fin en si mismo.
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En términos generales se puede afirmar que el abordaje satisfizo las expectativas
esperadas en torno al uso de la polisemia, ya que se indagé en la apreciacion de la
ludica y su uso encontrandola como una manera de posicionarse en la vida a nivel
individual emotivo, con una historicidad influyente en lo cultural y politico, asi como su
posibilidad de experiencias estéticas éticas y educativas.

Es importante anotar que es claro que no todo se aprende de forma ludica, existiendo
también diferentes grados de dificultad en su aplicacién.

A continuacidn se incluye como conclusién del trabajo realizado un escrito elaborado por
el autor que inscribe las apreciaciones que la investigacion suscitd en él y que contiene
varios apartes suscitados por las diferentes perspectivas que trata.

MANIFIESTO VITALISTA LUDICO

Este manifiesto es la blusqueda de acentuar la importancia positiva vitalista de la actitud
ludica.

VITALISMO

La vida es movimiento, accion, se mueve enmarafiadamente en multiples niveles
virtuales y reales, de inteligencia, energiay emotividad,

niveles de evolucion y/o transformaciéon

y no necesariamente en el sentido del ser humano, como perfeccion,

niveles de comprension, de articulacion, de construccion de realidades

segun el observador, el cual indaga en la estructura y misterios de su realidad

y busca de manera inocente conocer la eternidad vislumbrando sus destellos.

Somos nodos de un sistema, puntos de una imagen, polvo constitutivo del todo. Somos
lo que somos y caminamos coherentemente

hacia el conocimiento de si y de lo que es.

El no entender y aceptar trae la confusion,

la no articulacion trae la disritmia,

la no conciencia, el colapso.

La vida es relativa, no conoce nuestra justicia,

la perfeccion le es desconocida,

ya que todo es “lo que es” y responde a su esencia y transmutacion.
En nuestros términos es corta,

exige mucho mas discernimiento que lleve al conocimiento,

que el deseo del conocimiento “per se”.

La comprensién de que el deseo de lo que existe,
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es ser “lo que es”, alli reside la armonia

que se refleja en la preciada y buscada sensacion de felicidad.
y esta puede estar dada en pos de dar solucién a las preguntas
que den sentido al existir.

Preguntas relacionadas obviamente con el observador,

con el que las “ve”,

para el que es una necesidad resolverlas,

grandes preguntas, grandes respuestas y descubrimientos.

La pregunta y una pregunta para si

para descubrirse, ¢ Por qué me importa preguntarme esto, aprender esto?
¢ Por qué esta me define?

La pregunta y el conocimiento,

por lo tanto, son una blsqueda de conocimiento de si.

Ante el movimiento y la experiencia curiosa

se debe generar reflexiéon e interrogantes que lleven a conocer

y satisfacer el ADN epistemol6gico que subyace en el ser humano.
Es por ello que en la vida, como en la educacion,

no hay como una buena pregunta.

La vida y el existir la gran pregunta.

Somos juguetes de la inmensidad

insertos en tableros teatrales de nacionalidades, género, profesiones, familia:
con un inicio y un incierto final,

seguin como se desenvuelva “el juego de la vida”,

para llegar por mas que se persiga el conocimiento

a la sabiduria socratica de “yo sélo sé que no sé nada”.

Para el ser humano no basta dar explicaciones racionales a todo,
mas aln, en lo mas profundo del ser y la realidad

no puede ser racionalizado como totalidad

puesta en datos.

Desconocemos el orden de la complejidad que rige el caos
Lo cierto es que desconocemos sus leyes y el orden que rige el desorden y acentuar de
esta forma la teatralidad de tragicomedia que se presenta en la existencia humana.

El ser humano busca la certidumbre,

pero la vida es traviesa incertidumbre

mas aun, teniendo en cuenta que toda propuesta y todo paradigma
nunca es por siempre comunicante de la verdad absoluta

y cambia su validez a nivel histérico y cultural.

Esta necesidad de insalubre certeza

hace que cualquier intento de cambio de paradigma

pueda generar sospecha, malestar e incomodidad

ante el estatus quo mental establecido,

hasta poder convertirse en una herejia

gue despierte a la santa inquisicion

de manera gradual, hasta la destruccion y/o el cambio a su favor.
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Santa inquisicién mental despertada para muchos por la ludica.

LUDICA VERSUS ACTITUD LUDICA

La ludica ha existido siempre con el hombre y antes que él,
es inherente y es esencia de la inalcanzable complejidad

que se denomina “el todo”, “lo que es” , “cosmos”, “dios”, “uno”,
y lo que ello implica.

La ludica es la posibilidad de construccion de un mundo grato,
a partir de asumir la armoniosa responsabilidad vital positiva
de nuestra propia vida con encuentros, con lo “otro”

para poder vivir en consonancia con nuestro nicho,
generando ambitos coherentes

gue puedan interactuar en otros niveles y macroniveles

gue den coherencia y posibilidad “al todo”.

Lo ludico nos permite cultivar el espiritu y trabajar gratamente
en el conocimiento del si y del mundo,

con la posibilidad de navegar en todas las adversidades

y desdenes que surjan en el camino,

con el sosiego que da poder sonreir y reirse de si

y de la tragicomedia que permea la existencia humana.

La actitud ludica predispone a esbozar una sonrisa

y producir risa que con su espiritu de comicidad

ayuda a reconfortar y superar el dolor humano.

La actitud ludica es la manifestacion activa y efectiva de la lidica en accion, es
la actitud lidica como expresion humana

que participa activamente y coherentemente,

en ocasiones incoherentemente, en la construccién del ser.

La actitud ladica nos presenta la posibilidad de movernos
de manera més ética que moral

en la busqueda de la libertad

gue nos da ser hacedores de si mismo.

Su flexibilidad

no puede hacerla irrelevante y sin importancia,

mas aun en su versatilidad esta su valor.

La ludica esta implicita en el cambio, la evolucién, transformacion

que se aplica en un todo o parte,

una esencialidad que se articula consigo misma de forma alegre y juguetona
para poder articularse de manera efectiva y efectiva con lo “otro”.

Asi mismo, la ludica es una propuesta para tener en cuenta en pro del valor de lo
humano, en el sentido de las interacciones sociales,

que validen el valor de la vida, de la diferencia,

en pro de una existencia valida y digna
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y lo mas realizable posible,
en un mundo enmarcado en un desarrollo sostenible
de nuestro macro y micro nicho terraqueo.

LA LUDICA COMO SOLUCION A NUESTRAS PREGUNTAS

La vida es un sistema que requiere un “otro”, interacciones entre multiples y diversos
otros,

gue generan las preguntas y el conocimiento.

El otro puede tomar diferentes nombres......

el otro” t0”, otros sujetos u objetos.

¢ Qué esy que nos ensefia en su esencialidad?

luego para poder conocer y educarme necesito otro u otros simultaneamente.

La aprension del mundo es aprension de la esencia de lo otro

y de su reflejo en mi, concepcién de espejo,

que permite comprender

gue percibimos el mundo segun lo construyamos con el 0jo que ve,
con las manos del homo faber,

el pensamiento del homo sapiens,

y la integralidad del homo ludens.

El conocimiento, el proceso ensefianza-aprendizaje, la educacion, la capacitacion
responden a la vida accién, compromiso, conciencia,

interaccion permeada por los valores y lo social,

elementos articulables a través de la ltdica y el juego.

La ludica actia como aglutinante

antiestrés en relacién con la vertiginosa realidad actual,

posibilita un viaje hacia la construccion

de sociedades mas dinamicas en lo humano y social,

avanzando en lo no bestia pero alejandose de la tecnocratizacion,
utilizando nuestro sentido de homo ludens.

Ademas, da cabida a los rituales del hombre moderno, a las inteligencias mdaltiples para
interactuar efectiva y alegremente

posibilitando nuestra educacion, planteando nuevas opciones,

permitiendo manejar las ya conocidas desde otro angulo

0 generar una compilacién desde una nueva vision

con el reconocimiento de nuestra realidad contextualizada

para permitir emerger mundos posibles o para generar otros.

Somos constructores, cohacedores, mediadores
gue buscamos comprender de manera intencionada, significativa y trascendente.

La ludica no es algo nuevo,
ni el llamado es para que se encamine a la agotadora carrera de la innovacion,
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de la busqueda del poder y la punta del conocimiento,

es la amalgama que une y posibilita a las propuestas, alternativas
en pos de construir.

A nivel pedagdgico,

en muchos casos es un comodin que se pone en las actividades,
dentro de estas palabras que suenan bien

se busca trabajar por darle vida y sentido

dentro de la cotidianidad y las actividades pedagogicas, mas alla de la busqueda del
conocimiento

gue no sea practico en el contexto

y que no posibilite a la libertad , autonomia, y armonia

del cual es hacedor de esencia que vivifica y no letra que mata

La ludica es constructivista.

Es aprendizaje en la accion integral,

como modelo y didactica que integra diferentes enfoques

en la formacién sujetos activos, éticos,

capaces de tomar decisiones y emitir juicios de valor

en la interaccion activa de todos los sujetos de aprendizaje,

por medio de experiencias significativas

en una continua autoestructuracion y transformacion del sery del hacer.

La pedagogia ludica tiene la facultad de la taumaturgia

al posibilitar el fortalecimiento en sensibilidad,

la autoestima vy el sentido de pertenencia,

la formacién en la autonomia, la autogestion y el sentido critico,

la creacion de espacios interactivos que permiten el reconocimiento del otro,

el didlogo de saberes, la construccion de nuevas formas de conocimiento,

el desarrollo de la creatividad, la invencién de nuevos simbolos e imaginarios,

la reconstruccién de la memoria individual y colectiva y de la historia local y regional.
La actitud ludica atraviesa y se manifiesta transversalmente al ser humano y sus
acciones posibilitando encuentros, armonizando, equilibrando,

dando goce y el llamado éxtasis brindado por la felicidad.

La ludica como una esencialidad que no termina,
una esencialidad que juega consigo misma

y que por ello permite dejar este escrito en ...
para que usted continte...

5.2 Recomendaciones

Con base en el estudio realizado el autor se permite proponer las siguientes

recomendaciones:

e Potenciar la perspectiva de la ludica como dimension humana de aprendizaje y
comunicacion interactiva, en la gestion del conocimiento y habilidades, que los
nuevos tiempos y tecnologias vertiginosas nos presentan y que exponen al ser

humano, a las sociedades y finalmente al mundo a una visién darwiniana.
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Posicionar a la lddica como algo mas que un instrumento, forma de vida de
apropiacion del acto de vivir.

Desarrollar el término ladica como un concepto macro en donde su aplicabilidad
se da en la actitud ladica que finalmente se ubic6 como producto del trabajo
realizado.

Continuar con la construccion, revaloracién y legitimidad de la ludica como objeto
de estudio, analisis e investigacion aplicada a la educacion y la pedagogia en los
diversos contextos del pais.

A nivel educativo es deseable generar curriculos que la posean como eje rector
transversal, pero no Unico, un enfoque lidico que interrelacione e integre con un
enfoque humanista y social en pro de la armonia del ser humano que lo ayude a
afrontar el vertiginoso desarrollo de las sociedades modernas.

Respecto a las tendencias:

Se percibe un temor de abarcar a la didactica a partir de la ludica ya que esta
ligada intimamente al juego y estos a lo infantil, y lo infantil y risuefio a lo que no
es serio, eficiente y eficaz. Todo esto es percibido como un obstaculo que aleja la
ludica de la intencion de constituirla en campo cientifico.

Se aprecio la tendencia lejana de dar relevancia de manera positiva a la ladica,
entenderla como algo inherente al ser humano mas alld de una ciencia,
disciplina, herramienta didactica, como potencia en comunicacién no verbal.

Los posibles aportes lejos de ser definitivos para la comprension de la polisemia de la
palabra lidica y lo mas importante su aplicacion en el dia a dia, son tan solo unas
primeras aproximaciones construidas con cierto rigor académico y que se busca
profundizar de manera posteriormente de practica por parte del autor.
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La Ludica Como Estrategia Didactica

A. Anexo:

Listado de trabajos de grado



Anexo A Listado de Trabajos de Grado

TRABAJO

DE GRADO
N° TITULO AUTOR CARRERA FACULTAD ANO
1 Electronica Aplicada a la Galan Munevar Ingenieria Eléctrica Ingenieria 2011

Ludica

Jonathan

Eléctrica y
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Electrénica

Enfermeria 2009

Enfermeria

2 Nifiez y Convivencia:
Estrategia Ludica de

Educacion
Mejia Gaviria

Maestria en Artes

Plasticas

Artes Plasticas

2006

3 Juegos de Guerra: Una mirada
desde la lidica a la Retérica
del colombiano

Marcelo

Benavides Ruiz

Nutricién

Medicina

2005

4 La Pedagogia Ludica: Una
Alternativa en la Educacion
Alimentaria y Nutricional para
Escolares de Comunidades
Vulnerables

Sandra Esperanza

Chacén Chacén

Filologia e Idiomas

Ciencias 2004
Humanas

5 El Juego y la ltdica en la

formacion del espiritu Politico y
democratico en la antigliedad
clasica

Adriana

Castrillon Cortés

Filologia e idiomas

Ciencias 2003
Humanas

6 La Ludica Estrategia de Apoyo
para el Desarrollo de
Competencia Comunicativas

Olga Lucia

Mufioz Acosta

Enfermeria

Enfermeria

2003

El Juego, la Ludicay la
Diana

7
Actividad Fisica Utilizados
Como Estrategia Anti Estrés
Que promuevan un Estilo de
Vida Saludables en Personas
con Hipertension Arterial, con
Edades que Oscilan entre 45-
80 afios de Edad Residentes
de la Localidad Cuarta San

Cristébal Sur
Benites Sanchez

Trabajo Social

Ciencias 1999
Humanas

8 Cultura, Cuerpo y voz: Una
Experiencia a Través de la
Ludica con Nifios Deprivados

Afectivamente
Chaparro Solangel

Adriana Cecilia

Enfermeria

Enfermeria

1997

9 La Actividad Ludica Como

Cuidado de Enfermeria y Inés

Agente Catalizador de

Manifestaciones Secundarias a
la Hospitalizacion, en Nifios

entre 6 y 12 afios en el

Hospital Universitario

Pediatrico la Misericordia
Bonilla Baquero

Magister en
Educacion

Convenio CINDE

1996

Violencia, Genero y Ludica en

10
el Fatbol: Investigacion Carlos Bolivar

Etnografica en dos Escenarios
en la ciudad de Neiva
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B. ANEXO: clasificacion por areas de

conocimiento

AREAS DE CONOCIMIENTO

TRABAJOS DE GRADO

Ingenieria, arquitectura, urbanismo y
afines

Bellas Artes

Ciencias de la Salud

Ciencias Sociales y Humanas

Ciencias de la Educacion

Matematicas y ciencias naturales

Agronomia, veterinaria y afines

Economia, administracion, contaduria
y afines
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C Anexo: Resumenes de los trabajos de
grado seleccionados

T-1 Electrénica Aplicada a la Ludica

Resumen:
Descripcion del proceso disefio y desarrollo de un sistema artificial, con fines ladicos
capaz de desempefiar el juego del Tic Tac (Triqui) contra un oponente humano.

T-2 Nifiez y Convivencia: Estrategia Ludica de Educacion

Resumen:

Propuesta de enfermeria en el area de la Promocioén de la Salud en la que proponemos
talleres ludicos segun el rango de edad (5-7, 8-10, 10-12 afios), basados en la
educacion de los siete aprendizajes basicos para la educacion en la convivencia social.
Educando para hacer posibles la vida y la felicidad. Fundacion Social. Bogota.1992 de
José Bernardo Toro que permiten conocer e intervenir en los factores que inciden en la
convivencia escolar de los nifios y nifias para establecer herramientas educativas que
logren mejorar la interaccion en aras de una convivencia enmarcada en el respeto hacia
el otro.
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T- 3 Juegos de Guerra: Una mirada desde la ladica ala Retdrica del colombiano

Resumen:

Juegos de Guerra es una mirada mas al conflicto colombiano. Es un exorcismo por
medio de la ludica a la realidad violenta que me afecta directa o indirectamente; es una
tactica de evasion que plantea sin embargo un compromiso desde la imagen, un
comentario de la realidad desde el juego. Nace de una revaloracién del pasado, del
recuerdo de los temores y del descubrimiento del juego como eterno flotador de la
pesada corriente de la realidad. Desde lo personal pretende posibilitar nuevas vias de
escape a la pesada realidad a partir del juego y el uso del juguete. Desde la plastica
emite un sefialamiento en torno al conflicto armado, a la manera en que es manejado, a
sus incongruencias y atrocidades, a la absurda similitud que su desarrollo presenta con
el juego y a la afectacion que produce en nosotros.

Juegos de guerra utiliza la imagen fotografica como medio de expresion. Esta sirve a la
vez como registro de las intervenciones y a la vez como comentario de una realidad. Las
fotografias registran puestas en escena realizadas con modelos de soldados plasticos a
escala, superpuestos a superficies de mapas fisicos de Colombia y tableros de juegos
de mesa. Estas escenografias se convierten en teatros donde se banaliza la absurda
retorica del conflicto colombiano.

T- 4 La Pedagogia Ludica: Una Alternativa en la Educaciéon Alimentariay
Nutricional para Escolares de Comunidades Vulnerables

Resumen:

Aplica la pedagogia ludica en la intervencion por medio de talleres en una comunidad
infantil con alto riesgo de desnutricion, en la busqueda de generar conocimiento y
pertinencia de una adecuada alimentacion.

T-5 El Juego y laludica en la formacion del espiritu Politico y democrético en la
antigledad clasica

Resumen:

Realiza una comparacion entre Grecia y Roma entorno a los temas de ludica y juego
como ejes del espiritu politico y democratico en la antigliedad clasica y analiza la
manera como ello adquiere un valor intemporal y universal para todas las épocas y
lugares al tratarse de temas relacionados intimamente con la esencialidad humana.
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T- 6 La Ludica Estrategia de Apoyo para el Desarrollo de Competencia
Comunicativas

Resumen:

Plantea actividades individuales y grupales que favorecen el desarrollo de competencias
orales en los estudiantes de quinto grado en el Colegio Rufino José Cuervo a partir de
actividades ludicas.

T-7 El Juego, la Ludicay la Actividad Fisica Utilizados Como Estrategia Anti
Estrés Que promuevan un Estilo de Vida Saludables en Personas con
Hipertensién Arterial, con Edades que Oscilan entre 45-80 afios de Edad
Residentes de la Localidad Cuarta San Cristobal Sur

Cultura, Cuerpo y voz: Una Experiencia a Través de la Ludica con Nifios
Deprivados Afectivamente

Resumen:

Dentro de las estrategias de promocion de la salud prevencién de la enfermedad, en el
control de enfermedades cardiovasculares, en especial la hipertension arterial en
poblacion adulta, disminuir los niveles de estrés por medio de programas con
actividades ludicas que lo disminuyan

T-8 Cultura, Cuerpo y voz: Una Experiencia a Través de la Ludica con Nifios
Deprivados Afectivamente

Resumen:

Sistematiza la experiencia Heladito de Colores y analiza desde algunos lineamientos
tedricos, reconociendo las caracteristicas, cualidades y topicos desplegados en las
actividades realizadas y sus efectos en la socializacion de los sujetos, los intercambios
con ellos, con los otro y con sus entornos.
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T-9 La Actividad Ludica Como Cuidado de Enfermeriay Agente Catalizador de
Manifestaciones Secundarias a la Hospitalizacion, en Nifios entre 6y 12 afios en el
Hospital Universitario Pediatrico la Misericordia

Resumen:
Busca por medio de actividades de juego disminuir aspectos negativos secundarios a
nivel emocional en los nifios hospitalizados en la institucion hospitalaria.

T-10 Violencia, Genero y Ludica en el Futbol: Investigacion Etnografica en dos
Escenarios en la ciudad de Neiva

Resumen:
Estudio de caracter historico-hermenéutico mediante el cual se pretende dar una mirada
comprensiva al fenbmeno socio-cultural del futbol.
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C Anexo: Tabla Base Datos
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L, Relacion Ludica-
Relacion

L A proceso de
Ludica|Juego I_Juudelgg Ensefianza.
PARAMETROS Aprendizaje
Si|No |Si|No|Si| No Si No

Aparece en el titulo del trabajo

Planteamiento del problema

Antecedentes

Justificacion

Objetivo general

Objetivos especificos

Metodologia

Emplea la ludica como didactica

Marco Tedrico

¢ Sustenta conceptualmente el papel de la
lGdica?

Conclusiones

¢ Describe los beneficios de la ludica EN EL
trabajo?

¢, Describe productos tedricos?

¢, Describe productos practicos?

Aplica los resultados en los &mbitos:

Académico

Social

Econdmico

Técnico

Salud

Politico

Deportivo

BIBLIOGRAFIA
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Titulo de la tesis o trabajo de investigacion

Anexo C: Tabulacidén de Datos

T.1: Electrénica Aplicada a la Ludica

Relacion Relacion Ludica-
Ludica|Juego | Ludica- Proceso de
Juego Ensefianza-
PARAMETROS Aprendizaje
Si|No |Si|No|Si| No Si No
APARECE EN EL TITULO DEL TRABAJO X X
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA X X
ANTECEDENTES
JUSTIFICACION X X X
OBJETIVO GENERAL X | x X
OBJETIVOS ESPECIFICOS X | x X
METODOLOGIA
Emplea laladica como didactica X
Marco Tedrico
¢ Sustenta conceptualmente el papel de la
ludica? X
Conclusiones
¢ Describe los beneficios de la lidica EN EL
trabajo? X
¢, Describe productos tedricos? X
¢, Describe productos practicos? X
Aplica los resultados en los ambitos:
Académico X
Social X
Econdmico X
Técnico X
Salud X
Politico X
Otros X
BIBLIOGRAFIA X
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T.2.: Nifiez y Convivencia: Estrategia Ludica de Educacion

Relacion Ludica-

Ludica|Juego Iﬁ:??égn proceso de
Juego Ensengnzq—
PARAMETROS Aprendizaje
Si|No |Si|No|Si| No Si No
APARECE EN EL TITULO DEL TRABAJO X X X
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA X X X
ANTECEDENTES (No existe)
JUSTIFICACION X |x
OBJETIVO GENERAL X X
OBJETIVOS ESPECIFICOS X X
METODOLOGIA X
Emplea laludica como didactica X
Marco Tedrico
¢ Sustenta conceptualmente el papel de la
ludica? X
Conclusiones
¢ Describe los beneficios de la ludica en el
trabajo? X
¢ Describe productos tedricos? X
¢, Describe productos practicos? X
Aplica los resultados en los ambitos:
Académico X
Social X
Econdmico X
Técnico X
Salud X
Politico X
Deportivo X
BIBLIOGRAFIA X




76 Titulo de la tesis o trabajo de investigacion

T.3: Juegos de Guerra: Una mirada desde la ludica a la Retdrica del conflicto colombiano

R .. | Relacién Ludica-
elacion
Ludica|Juego | Ludica- proceso de
Juego Ensena_nzz_:l—
PARAMETROS Aprendizaje
Si|No|Si|No|Si| No Si No
APARECE EN EL TITULO DEL TRABAJO X X X
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA (No
Existe)
ANTECEDENTES X X X X
JUSTIFICACION ( No Existe)
OBJETIVO GENERAL ( No Existe)
OBJETIVOS ESPECIFICOS ( No Existe)

METODOLOGIA

Emplea laludica como didactica X

Marco Tedrico

¢ Sustenta conceptualmente el papel de la
lddica? X

Conclusiones

¢, Describe los beneficios de la ludica EN EL
trabajo? X

¢, Describe productos teéricos? X

¢, Describe productos practicos? X

Aplica los resultados en los &mbitos:

Académico

Social

Econdémico

Técnico

Salud

X > > x> [x

Politico

Otros: artistico X

BIBLIOGRAFIA

x
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T.4: La Pedagogia Ludica: Una Alternativa en la Educacion Alimentaria y

Nutricional para Escolares de Comunidades Vulnerables

PARAMETROS

Ludica

Juego

Relacion

Ludica-
Juego

Relacién Ladica-
proceso de
Ensefianza-
Aprendizaje

Si

No

Si

No

Si

No

Si

No

APARECE EN EL TITULO DEL TRABAJO

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

ANTECEDENTES (\No Existe)

JUSTIFICACION

OBJETIVO GENERAL

OBJETIVOS ESPECIFICOS

METODOLOGIA

Emplea laladica como didactica

Marco Teérico

¢ Sustenta conceptualmente el papel de la
ludica?

Conclusiones

¢, Describe los beneficios de la lidica EN EL
trabajo?

¢ Describe productos teéricos?

¢, Describe productos practicos?

Aplica los resultados en los &mbitos:

Académico

Social

Econdmico

Técnico

Salud

Politico

Otros

BIBLIOGRAFIA
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T.5: El Juego y la Ludica en la Formacién del Espiritu Politico y

Democratico en la Antiguedad Clasica

.. | Relacién Ludica-
Relacién
Ludica |Juego | Ludica- Eroce;\so de
Juego nsenanza-
PARAMETROS Aprendizaje
Si |[No|Si|No|Si| No Si No
APARECE EN EL TITULO DEL TRABAJO X X X X
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA  (No
existe)
ANTECEDENTES ( No Existe)
JUSTIFICACION X |X X
OBJETIVO GENERAL X X
OBJETIVOS ESPECIFICOS X X X
METODOLOGIA
Emplea lallidica como didactica X
Marco Tedrico
¢ Sustenta conceptualmente el papel de la
ludica? X
Conclusiones
¢ Describe los beneficios de la lidica EN EL
trabajo?
¢ Describe productos teéricos?
¢, Describe productos practicos? X
Aplica los resultados en los ambitos:
Académico X
Social X
Econdmico X
Técnico X
Salud X
Politico X
Otros
BIBLIOGRAFIA X
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T.6.: La Ludica Estrategia de Apoyo para el Desarrollo de Competencia

Comunicativas

Relacion Ludica-

Relacion
Ludica|Juego | Luadica- Eroce~so de
Juego nsenanza-
PARAMETROS Aprendizaje
Si|No |Si|No|Si| No Si No
APARECE EN EL TITULO DEL TRABAJO X X X | X
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA X X X X
ANTECEDENTES (No existe)
JUSTIFICACION (No existe)
OBJETIVO GENERAL X X X X
OBJETIVOS ESPECIFICOS X X X X
METODOLOGIA
Emplea laladica como didactica X
Marco Tedrico
¢ Sustenta conceptualmente el papel de la
ludica? X
Conclusiones
¢, Describe los beneficios de la lidica EN EL
trabajo? X
¢ Describe productos teodricos? X
¢Describe productos précticos? X
Aplica los resultados en los &mbitos:
Académico X
Social X
Econdmico X
Técnico X
Salud X
Politico X
Otros
BIBLIOGRAFIA X
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T.7: El Juego, la Ludica y la Actividad Fisica Utilizados Como Estrategia Anti
Estrés Que promuevan un Estilo de Vida Saludables en Personas con
Hipertensién Arterial, con Edades que Oscilan entre 45-80 afios de Edad

Residentes de la Localidad Cuarta San Cristébal Sur

Relacion Relacion Ludica-
Ludica|Juego | Ludica- Eroce~so de
Juego nsefianza-
PARAMETROS Aprendizaje
Si|No |Si|No|Si| No Si No
APARECE EN EL TITULO DEL TRABAJO X
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA X
ANTECEDENTES (No existe)
JUSTIFICACION X X X
OBJETIVO GENERAL X X X
OBJETIVOS ESPECIFICOS X X X X
METODOLOGIA
Emplea lalddica como didéactica X

Marco Teoérico

¢ Sustenta conceptualmente el papel de la
lGdica? X

Conclusiones

¢ Describe los beneficios de la lidica EN EL

trabajo? X

¢ Describe productos tedricos? X

¢, Describe productos practicos? X
Aplica los resultados en los &mbitos:

Académico X
Social X
Econdmico

Técnico X
Salud X
Paolitico X
Otros

Bibliografia
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T.8: Cultura, Cuerpo y voz: Una Experiencia a Través de la Ludica con

Nifios Deprivados Afectivamente

PARAMETROS

Lddica

Juego

Relacion
Ludica-
Juego

Relacion Ludica-
proceso de
Ensefianza-
Aprendizaje

Si

No

Si

No

Si| No

Si No

APARECE EN EL TITULO DEL TRABAJO

X

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA (No
Existe)

ANTECEDENTES

JUSTIFICACION

OBJETIVO GENERAL

OBJETIVOS ESPECIFICOS

X X | X |X

X [ X | X |X

METODOLOGIA

Emplea laladica como didactica

Marco Tedrico

¢ Sustenta conceptualmente el papel de la
ludica?

Conclusiones

¢ Describe los beneficios de la lidica EN EL
trabajo?

¢ Describe productos teéricos?

¢, Describe productos practicos?

Aplica los resultados en los ambitos:

Académico

Social

Econdémico

Técnico

Salud

Politico

Otros

BIBLIOGRAFIA
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T.9: La Actividad Ludica Como Cuidado de Enfermeria y Agente Catalizador de
Manifestaciones Secundarias a la Hospitalizacion, en Nifios entre 6 y 12 afios

en el Hospital Universitario Pediéatrico la Misericordia

., Relacion Ludica-
Relacion roceso de
Ludica|Juego | Luadica- E ~
nsefanza-
Juego .
PARAMETROS Aprendizaje
Si|No |Si|No|Si| No Si No
APARECE EN EL TITULO DEL TRABAJO X X X X
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA X X X X
ANTECEDENTES X X X X
JUSTIFICACION X X X X
OBJETIVO GENERAL X X X X
OBJETIVOS ESPECIFICOS X X X X
METODOLOGIA X

Emplea laltudica como didéactica

Marco Teérico

¢ Sustenta conceptualmente el papel de la
ludica? X

Conclusiones

¢ Describe los beneficios de la lidica EN EL
trabajo? X

¢, Describe productos tedricos? X

¢, Describe productos practicos? X

Aplica los resultados en los &mbitos:

Académico

Social

Econdémico

XXX | X

Técnico

Salud X

Politico X

Otros

BIBLIOGRAFIA X
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T.10: Violencia, Genero y Ludica en el Futbol: Investigacion Etnografica en

dos escenarios en la ciudad de Neiva

PARAMETROS

Ludica

Juego

Relacion
Ludica-
Juego

Relacion Ludica-
proceso de
Ensefianza-
Aprendizaje

No

Si

No

Si| No

Si No

APARECE EN EL TITULO DEL TRABAJO

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

ANTECEDENTES

JUSTIFICACION

X [ X [X [X

X |X X | X

OBJETIVO GENERAL

OBJETIVOS ESPECIFICOS

X | X [ X | X [X [X

x

METODOLOGIA

Emplea laludica como didactica

Marco Tedrico

¢ Sustenta conceptualmente el papel de la
ludica?

Conclusiones

¢ Describe los beneficios de la ludica en el
trabajo?

¢ Describe productos tedricos?

X | X

¢ Describe productos practicos?

P

Aplica los resultados en los ambitos:

Académico

Social

Econdmico

Técnico

Salud

Politico

Xl Ix [ [ |x

Otros: deportivo

BIBLIOGRAFIA
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