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Capitulo 4: Ensefianza lidica en el aula de ciencias sociales

ConcluSion.....oveeeeeereereeneenes

Referencias tedricas

Referentes Practicos




Resumen

Dentro del marco de la practica pedagdgica y en el desarrollo de esta actividad
investigativa, nos vimos abocados al trato, la interaccion y el intercambio de experiencias y
saberes con alumnos de lo mas diversos y particulares; este intercambio de saberes posibilité que
nos diéramos a la tarea de averiguar, de qué era capaz la ensefianza de las ciencias sociales si la

experimentabamos desde los juegos de la cultura, situacién que nos llevé a encontrarnos con

experiencias tanto positivas como negativas al momento de desarrollar dichos juegos
tanto dentro, como fuera de la clase, pero que transversalizaba los aspectos propios de la clase de

ciencias sociales.

De esta manera nos dimos a la tarea de desarrollar una cartografia de dichos juegos tanto dentro
como fuera del aula, tomando principalmente a Guilles Deleuze, Katia Mandoki y Luz Elena
Gallo como principales referentes, para construir un discurso ludico capaz de abrazar una vision
sobre las maneras en las cuales un maestro puede entender su practica y llevarla a su expresion
mas ludica en el intercambio con los estudiantes. Asi pues, encontramos un camino por el cual el
docente podria desarrollarse en el trato horizontal, demostrando asi que los estudiantes
entregarian una respuesta positiva y reciproca al trato recibido a través de la identificacion y

conexion con el otro.

Palabras clave: Clase de ciencias sociales, cartografia, Juegos de la cultura, ltidica.



Abstract

Within the framework of pedagogical practice and in the development of this research
activity, we were led to the treatment, interaction and exchange of experiences and knowledge
with the most diverse and particular students, this exchange of knowledge made it possible for us
to realize task of finding out what the teaching of social sciences was capable of if we
experienced it through cultural games, a situation that led us to encounter both positive and
negative experiences when developing these games both inside and outsider the class. bit that

transversalized the aspects of the social sciences class.

In this way we undertook the task of developing a cartography of these games both inside
and outside the classroom, taking mainly Guilles Delleuze, Katia Mandoki and Luz Elena Gallo
as main references, to build a playful discourse capable of embracing a vision of the ways in
which which a teacher can understand their practice and take it to its most playful expression in

the exchange with students.

Thus, we found a way by which the teacher could develop horizontal treatment, thus
demonstrating that students would deliver a positive and reciprocal response to the treatment

received through identification and connection with the other.

Keywords: Social sciences class, cartography, cultural games, leisure



Introduccidén

La ensefianza ludica de las ciencias sociales en esta investigacién comienza a tejerse
desde la comprension del estudiante: es desde la interaccion con estos que el proyecto comienza,
toma forma y concluye. Asi que, si bien lo que encontraremos en gran parte de la tesis es una
forma de como el maestro ve el aula, es importante recordar que es gracias a los estudiantes que
el trabajo de grado pudo ser construido. En una primera instancia considerdbamos desarrollar una
caracterizacion de como el docente puede ensefiar con juegos siendo estos meras actividades de
clase, sin embargo, el didlogo con los autores, la interaccion con los pares y principalmente el
desarrollo de la investigacion con los estudiantes, nos demostraron que seria mas importante

considerar la manera de educar lidicamente como una actitud frente al aula.

Por consiguiente, consideramos muy importante las vivencias con los estudiantes en el
aula, y la interaccién organica del maestro de ciencias sociales con los estudiantes, pues,
entendemos que dicho maestro posee no solo la formacion especifica que su carrera le ha dado,
sino, que ha desarrollado una conciencia social critica, ademas de una capacidad de observacion
y adaptacion que le permitan leer a qué juegan los estudiantes y entrar al juego con ellos, para -
de esta manera - no ser un factor discordante, sino mas bien, un maestro cercano a ellos y que sea

posibilitador de aprendizajes nuevos.

El trabajo de grado esta ordenado por capitulos que engloban factores generales de
importancia, los mismos son cuatro (4) que recogen de manera ordenada, el proyecto de

investigacion, el desarrollo d cada uno de los objetivos especificos y finalmente una conclusién



general acerca de lo conseguido en la investigacién; de esta manera buscamos que se facilite la

lectura de cada uno de los capitulos. Y asi, cada capitulo se trabajara de la siguiente forma:

Capitulo 1: proyecto de investigacion, en este se explora de qué manera leeremos la
escuela para divisar el problema a tratar, cuales seran nuestros referentes tedricos y la manera en

la cual procederemos para la investigacion,

Capitulo 2: La regla, limites moviles: Exploraremos de qué manera el docente puede
experimentar y comprender las reglas del juego dentro del aula, de esta manera, encontrar donde

y de qué manera pone sus limites.

Capitulo 3: Lo espontaneo, la recursividad de los estudiantes: Entraremos a mapear los
modos de percibir de los estudiantes, comprendiendo sus puntos de vista y encontrando esos

puntos medios tan importantes que posibiliten un relacionamiento horizontal con los alumnos.

Capitulo 4: ¢Eres don ludico?: En este capitulo jugaremos y exploraremos qué tan ludico
eres como docente, entendiendo que el juego hace parte de nuestras vidas y que un discurso

ludico pasa por jugar un poco el aula de clase.

Para finalizar, queremos dar claridad a la importancia que la experiencia tiene en esta
investigacion, pues, para la construccion de la misma nos apoyamos mucho en aquellas
situaciones que como docentes vivimos y que pueden ser un reflejo de aquello que los estudiantes
tienen para ofrecernos, ademas queremos dar luces sobre la importancia que tiene la perspectiva
de los alumnos, pues, si bien es muy importante para nuestra practica comprender lo que los
maestros vivimos, es también importante entender lo que los jovenes viven, y de tal manera en

ocasiones intentaremos dar luz a esas voces.



Capitulo 1: Pensandonos la clase de ciencias sociales

Planteamiento del problema: un juego?! llamado clase de ciencias sociales.

A continuacion, se narran una serie de juegos, los cuales, en su cotidianidad se nos
pintan como aquellas logicas que vivimos diariamente en el aula, estas son entonces dindmicas
que rastreamos en nuestro ejercicio de observacion y que nos llevaron a formularnos la pregunta

de investigacion que corona este ejercicio.

En la Institucion Educativa Gilberto Alzate Avendafio, en los grados octavos, ingresamos
inicialmente como observadores, nosotros inicialmente jugariamos a observar, ver dindmicas y
comprender entornos con y alrededor de los profesores y jovenes que alli convivian, fueron
muchas las experiencias que marcaron la observacion y posteriormente la practica educativa,
momento en el cual ya fungiamos como profesores y nuestro papel dentro del juego habia

cambiado.

El ajedrez

El juego del ajedrez es sumamente reglado, y entendiendo el juego reglado como aquella

actividad que “pone en suspension aquellas reglas confusas y complicadas de la vida ordinaria,

1 Hace referencia a Mandoki, 2005 donde nos comenta

“...podemos comprender que la realidad social en todos sus ambitos se constituye por juegos (y por juegos
también se constituyen las identidades como lo sefiala Goffman reiteradamente en todo su analisis).” (Pp.34)



este espacio construye en un espacio y tiempo determinado sus propias reglas precisas, (...)e

irrecusables” (Callois, 1967. Pp.33).

Juego que se basa en utilizar tus fichas de manera estratégica para derrotar en las mismas
condiciones a tu rival cazando el rey contrincante y defendiendo el propio, adicional a esto, es un
juego que la profesora de ciencias sociales y nuestra maestra cooperadora ama, y asi como ella lo

ama, lo comparte con sus estudiantes.

Efectivamente, este seria el primer suceso que Ilamé nuestra atencion, pues, cierto martes
15 de agosto del 2022, los estudiantes faltarian en masa a la institucion, las condiciones
climéticas y un evento organizado por la alcaldia de Medellin (Entrega de computadores para
estudiantes) harian una coordinacion perfecta para que al salon solo asistieran ocho (8)
estudiantes, ante esto la profesora no podria adelantar temas, y mucho menos poner actividades
evaluativas, entonces ¢Qué hacer?, su respuesta fue rapida y sin muchos titubeos, “pongamoslos

a jugar ajedrez”.

La profe Ruth al ser la encargada del proyecto de ajedrez en el colegio tendria entonces a
su disposicion los ajedrez que la institucion provee, y asi les hace la entrega a los estudiantes,
ademas ella también se pondrian a jugar ajedrez, la idea no parecia para nada mala, sin embargo,
hubo algunos inconvenientes que ese preciso dia no se resolvieron, el primero y la mas
importante, es que habian estudiantes que no sabian y otros a los que no les interesaba, asi que de
las diez (10) personas que habiamos en ese saldn (la profe Ruth, los 8 estudiantes y yo) solo 4
jugaron ajedrez, fue curioso, pero algo en lo que concluian los pocos alumnos que no sabian

jugar, era que no conocian las reglas, y los que no les interesaba lo consideraban lento o



demasiado complicado, situacién por lo menos curiosa siendo que ese mismo dia jugarian otro
juego reglado, pero este les llamaria mas la atencion, tal vez por simple, tal vez porque es algo

maés cercano a ellos.

El ahorcadito

Juego tipico de colegio, se dibuja una “horca” y bajo ella algunas lineas, cada linea
ocupada por una letra y la idea es encontrar la palabra escondida que la persona al frente puso, se

hace letra por letra, y el juego se acaba si fallas 6 veces.

Ante la notable desidia de algunos estudiantes por participar en el juego que la profe les
planted y con el interés de evitar que se aburrieran decidimos dar un paso al frente, les planteé

jugar ahorcadito, la mayoria mostro interés y alegria ante la propuesta.

La duracion del juego dur6 unos 10 a 15 minutos, pues pasado ese momento, el interés se
fue desvaneciendo y comenzaban a plantearse propuestas de reglas ya que esta “muy facil”,
extraer las vocales dentro de las posibilidades y reducir las oportunidades para ganar extendio el

juego unos 20 minutos mas, momento en el cual los estudiantes salieron al descanso.

Si bien esto solventaria el tema del interés, aun nos quedaban preguntas internas que
resolver, como podria ser, ;Por qué las reglas?, Mandoki diria basandose en Huizinga que “los
juegos necesitan reglas para ser jugados y que los jugadores deben jugarlo

voluntariamente”(Mandoki, 2005), aunque también diria “que existen juegos sumamente reglados



y otros mas espontaneos2”(Mandoki, 2005), sin embargo hay algo mas que los moviliza, tal vez
la cercania del juego, tal vez una combinacion entre lo reglado y espontaneo que resulta
simplemente inventarse una frase e intentar que los otros la adivinen, y la posterior decision de

los jugadores por reglar aun mas el juego desarrollado.

El debate

Un juego de simulacion y roles, los estudiantes en este juego se preparan en un tema
especifico y salen a discutir posturas contrapuestas, sumamente lleno de reglas y de incluso
complejidad académica, considerabamos que de alguna manera funcionaria, pues hasta el
momento la experiencia nos decia que siempre que hayan unas reglas bien estructuradas los
estudiantes responderian a ellas en la medida de lo posible, sin embargo no sospechariamos que

dicho debate, tan académico y estructurado pudiese mover sensiblemente a los sujetos.

Con un comienzo timido, los estudiantes comenzaban a aportar siguiendo las reglas, uno a
uno, se turnaban para hablar casi que recitando lo que se habian aprendido, no fue sino hasta que
alguien del equipo de los espafioles que defendian la esclavitud dijera “les damos todo, comida,
casa y piden mas”, en ese momento se caldearon los equipos y comenzaron a gritar a destiempo,
animados por la actividad quienes representaban a los negros y a los espafioles gritaban su
argumento de lado a lado, nuestro intento por mantener el orden fue en vano, sin embargo me di
cuenta de una cosa, estaban disfrutando la actividad, optamos por no interrumpirlos, pero ellos

mismos construyeron sus propias reglas, un juego espontaneo broté de ellos y se extendio por el

2 Entendido juego espontaneo como aquel juego que surge sin un planteamiento inicial, pero todos siguen
unas reglas para jugarlos y como todo juego puede ganarse o perderse segin lo intuido y no lo instruido



bloque de la clase, siendo este un juego que se comenzd a jugar muy apegado a las reglas y
termind en una experiencia completa, donde ellos mismos no abandonaron su papel y jugaron a
ser espafioles y negros?, con la soberbia de los dominadores por un lado y la empatia de los

dominados todo por el otro.

Los voluntariosos

Es un juego que los estudiantes desarrollaron y comenzamos a notarlo luego de que
leemos en Mandoki el concepto de “juegos de la cultura”, los cuales “son los juegos que
interpretamos en diferentes espacios, el juego en el colegio, en el trabajo o en la familia que
poseen diferentes reglas y logicas a seguir” (Mandoki, 2005). Un grupo de tres (3) estudiantes
sabian como jugar el juego del aula para poder recorrer los pasillos de la institucion en horario de
clase sin tener que excusarse o ser castigados, ¢un agujero en el planteamiento del juego
institucional o un juego improvisado?, desde la perspectiva que planteamos anteriormente
creemos en la posibilidad de que sea un juego improvisado, con sus propias y exclusivas reglas,

reservadas solo para los jugadores.

Para contextualizar de mejor manera me refiero a tres estudiantes, los cuales eran siempre
voluntarios (de ahi “los voluntariosos™) para cualquier actividad por fuera de los muros del aula,
¢su actividad favorita?, pues llevar y traer el refrigerio, momentos en los cuales podian con

facilidad extraerse del aula durante unos cuarenta minutos (40Min) cada dia.

3 Entendiendo la expresién desde el contexto histoérico y evitando desconocer el caracter racista de la palabra.



Al comienzo de la observacion nos parecia algo completamente normal, tal vez eran
muchos estudiantes para esta labor, sin embargo, no se nos planteaba como algo necesario de
documentar, hasta que estos lo hicieron recurrente, cada dia de observacion, justamente a las siete
de la mafiana (7Am) estos estudiantes se levantaban de sus puestos y se dirigian al profesor, solo
con la intencién de recordarle el refrigerio, el interés aumentd en el momento que, al consultar
con la profesora, esta confirmé que ellos no eran quienes estaban asignados a esta labor, sino que

ellos se ofrecian voluntarios para ir por el refrigerio.

En una decision investigativa decidimos salir del aula luego de ellos para saber que era lo
que hacian durante sus salidas, sin embargo, estos se limitaban a caminar por los corredores
vanagloriandose de estar fuera de clase con otros alumnos y disimulando con la canasta del
refrigerio al ver otro profesor, no demoraron mucho en notar nuestra presencia, lo que puso fin al
juego, como quien es derrotado en un videojuego o quien es descubierto haciendo trampa, no

mediaron palabra y se dirigieron directamente al aula.

¢sera que el hecho de ser descubierto era el factor que pondria una derrota en su juego?,
parecia serlo, esta relacion del juego con la escuela es profunda y estos juegos son lo que mas lo
pueden evidenciar, pero ¢hasta donde puede llegar?, como ya vimos los juegos por mas
improvisados gque sean tienen un conjunto de reglas, una manera de jugar bien y como todo juego

su manera de perder.

Teléfono roto

Finalmente, y con el deseo intrinseco de experimentar el juego planificado como

experiencia sensible dentro del aula, juntandolo con el contenido y desarrollando una manera de



vivir esto en primera persona organizamos un juego del teléfono roto, juego clasico, en el cual a
una persona se le asigna una palabra, imagen o sonido y esta debe replicarlo para la siguiente,
consecutivamente y hasta llegar a la ultima persona de una fila, la cual expondra lo que le ha
llegado, para esto, utilizamos nombres de colonizadores o libertadores, eventos historicos o
lugares de importancia para los procesos independentistas y desarrollamos con una dindmica de
sobreponer escritura y lectura, en la cual un estudiante leia, el otro escribia y asi hasta llegar al

ultimo.

En este juego lo sensible sale a flor de piel, las risas, las caras agitadas, y las constantes
sonrisas y frustraciones no se dejaron esperar, desde el principio, con la “ronda de practica” ya se
dejaban ver rostros molestos, rostros contentos y mucho furor en el aire, el hecho de que los

estudiantes vieran un juego motivado por el profesor los impulsa a divertirse mas.

Con el descanso de por medio nos preocupaba que los estudiantes dejaran todo aquel
furor de lado y fuera reemplazado por la displicencia propia de una actividad indeseable, sin
embargo, no fue asi, los estudiantes volvieron con la misma energia, algunos, incluso, no querian
abandonar el aula, ¢sera este el poder de un juego reglado? O ¢;sera una efusiva muestra de lo que

el finalizar el afio significa para ellos?

Todas estas preguntas han sido importantes, pues han posibilitado una reflexion a luces
propias de lo que hemos estudiado, un poco a traves de la experiencia, un poco a las luces de los
textos, sin embargo la pregunta que abarcaria a todas estas, seria la pregunta que motivaria
finalmente esta investigacion: ¢ De qué es capaz la ensefianza de las ciencias sociales
experimentadas desde los juegos en el aula de 8vo y 9no de la Institucion Educativa Gilberto

Alzate Avendafio entre los afios 2022 y 2023?



Esta pregunta combina todas las preguntas que han surgido a lo largo de estos eventos, un
intento por encontrar los alcances de la ensefianza en ciencias sociales cuando se experimentan a

través de los diferentes juegos que se pueden presentar en el aula.

Antecedentes

Para la realizacion de este apartado fue importante realizar una investigacion en varias
bases de datos, entre ellas, el repositorio virtual de la Universidad de Antioquia, el repositorio
virtual de la Universidad Pedagogica de Bogot4, Dialnet y Google académico, se seleccionaron
un total de diez (10) trabajos de grado que fueran pertinentes con la actual investigacion y

tuvieran una fecha de publicacién maxima de 10 afios, para que fueran lo més recientes posibles.

Con la actual seleccion de antecedentes se realizo la unificacion de estos en tres (3)
grandes categorizaciones donde fue indispensable considerar las intencionalidades de estos. En el
primer grupo se encuentran aquellos trabajos de grado que enfocaban la ludica en la ensefianza de
primaria, en el segundo grupo, aquellos que lo centraban en estudiantes de bachillerato y
finalmente aquellos que significaban una pedagogia mas globalizada, centrada en la educacién

para la vida y no necesariamente se encontraban enmarcados en una edad, grado o institucion.

Categoria 1

Trabajos enfocados en el juego con nifios de primaria.



En esta primera categoria se encuentran comprometidos aquellos trabajos que por su
composicion buscan indagar sobre la ensefianza de las ciencias sociales, pero en el &ambito mas
infantil de la primaria, guiar a los estudiantes con un enfoque ltdico dentro de los conceptos de
las ciencias sociales y sus matices, sin abandonar aquel factor humano adjudicado a la infancia el
cual es el deseo de jugar, divertirse y llevar a cabo actividades siempre diferentes y cambiantes.
Asi pues, encontramos en esta categoria las caracteristicas propias de la ensefianza utilizando
diferentes formas de jugarla, en esta categoria se fortalecen desde los conceptos mas sencillos y

de menor grado de profundidad las maneras de jugar el aula y las ciencias sociales.

En esta medida el escrito titulado: Aprendamos jugando de los autores Figueiredo, L.
Avila, J. y Barrionuevo, A. (2021). Nos presentan una vision sobre la importancia que tienen los
juegos de simulacion en la ensefianza de las ciencias sociales, siendo estos una herramienta
fundamental para la comprensién del contenido en estudiantes de primer grado, de esta manera
los autores concluyen que es posible que si bien estos juegos son muy importantes y el resultado
de su investigacion es positivo y satisfactorio confirmando que su hipotesis inicial es acertada,
comprenden también que este tipo de juegos no todos tienen la formacion o la capacidad para
poder desarrollarlos, aportando propiamente que en este nivel de escolaridad, los nifios
desarrollan no solo un vinculo con el area de ciencias sociales, sino que también desarrollan

maultiples destrezas aunadas a la simulacion como método de estudio.

En esta misma linea de pensamiento sobre la lidica en la primaria nos encontrariamos con
La ludica facilitadora del aprendizaje de las ciencias sociales en los estudiantes del grado 503
jornada mafana del Colegio Ramon de Zubiria localidad once de suba de los autores Salinas y
Sanchez, (2015) los cuales adelantan una propuesta sobre la importancia que tiene la ludica para

despertar interés y respeto por la diversidad desde el area de ciencias sociales, generando en este



espacio un momento de identidad y esparcimiento para el alumnado. Finalmente, los autores
sintetizan de forma positiva su experiencia expresando que, asi como los primeros de esta lista,
las estrategias ludicas favorecen al interés sobre el area, posibilitan mayor cercania con los
conceptos y aumentando los momentos de participacion de los estudiantes sobre el contenido a

estudiar.

Para terminar con esta categoria encontraremos Estudio sobre el juego en el aula:
Propuesta para mejorar la ensefianza de las ciencias sociales en educacion primaria de los
autores Garcia & Hinojo. (2015). En este escrito encontraremos una ludica mas centrada en el
interés, como estrategia para aumentar el interés de los estudiantes sobre la materia, este escrito
nos lleva por una investigacion a través de la cual se experimenta con y sin el juego, ademas de
que niveles de comprension se logran en uno u otro método de ensefianza, los autores argumentan
que, uno de los principales problemas para la implementacién de los juegos a nivel de primaria
son especificamente las dificultades que se encuentran en los maestros, y la falta de recursividad

de los mismos

El miedo al descontrol del aula, a la bulla o en algunos casos la comodidad que brinda el
libro de texto lleva al maestro a replicar constantemente todo aquello que le es seguro y evitan
que otras formas permeen el aula, Garcia & Hinojo. (2015) argumentan que los nifios generan
mejor identificacion con los temas y fortalecen de una mejor forma sus conocimientos cuando lo

hacen jugando que con otros métodos empleados en las clases.

Finalmente, estos tres trabajos de grado se unen, no solo porque estan enfocados en la

educacion primaria, sino porque encuentran en el aula una serie de juegos que suscitan interés en



los estudiantes. Para efectos practicos en nuestro trabajo de grado estos textos suscitan una guia
importante de lo que ya han intentado en grados inferiores y su nivel de eficacia, siendo asi que
podamos tener una guia de por donde se ha llevado anteriormente las lineas de pensamiento y las
necesidades que han subsanado aquellos trabajos, sin embargo, encontramos una separacion
substancial en el grado de aplicacion y enfoque de los juegos, porque si bien en los tres (3) casos
se jugaron el aula, no se desarrollo la estadia en el aula como un juego, centrdndose propiamente
en el contenido y los métodos de ensefianza del mismo, aunque no tanto en los estudiantes a lo

que va dicho contenido.

Categoria 2

Trabajos enfocados en el juego con sujetos de secundaria

La categoria mas rica de las tres (3) aportando cuatro (4) escritos en los cuales la principal
preocupacion era la ensefianza de las ciencias sociales, fortaleciendo sus accionares en la escuela
a traves de la ladica, estas investigaciones son tal vez las més cercanas a lo pretendido en este
trabajo de grado, sin embargo, vamos a revisar cuales son sus enfogues y que puntos de apoyo

podemos encontrar, aunque también, que puntos de separacion podriamos divisar.

Comenzaremos con el escrito titulado ¢Por qué Jugar en Ciencias Sociales en el Nivel
Secundario? Reflexiones sobre el rol docente y el juego, del autor Mauricio Celi. (2018). Aqui el
autor nos plantea tanto las fortalezas como las debilidades alrededor de plantear una ensefianza
centrada en el juego, por un lado, plantea la imposibilidad de algunos profesores, por falta de
formacion para plantear una pedagogia ltdica, por el otro, refiere a las ventajas sobre los

estudiantes que genera ese juego en el aula



Celi (2018). nos refiere fuertemente la importancia por despertar interés en el alumno y la
seriedad con la que debe tomarse el juego como estrategia de ensefianza, ademas de lo que urge
una formacion del profesorado de ciencias sociales en este tema, pues, los juegos pueden
posibilitar una fuerte interaccién entre el alumno y el profesor, para la formacién de sujetos en

sociedad.

En esta misma linea nos proponen el autor Enriquez, G. (2020) en su trabajo de grado
titulado “La ludica en la ensefianza de las Ciencias Sociales en el grado 9° de la I. E Juan XXIII
de Mercaderes, Cauca.” El autor nos ilustra una serie de posibilidades para la ensefianza de las
ciencias sociales alrededor de la ludica, siendo el juego solo una parte de esta ludica que quiere

ilustrar.

Para Enriquez (2020). En su escrito, existen multiples posibilidades de las cuales el
profesor puede hacer uso para fortalecer los procesos de ensefianza en noveno grado, siendo este
el nivel escolar en el que se desarrolla el trabajo de grado, y nace en la necesidad de bajar los
niveles de apatia y desinterés por parte de los estudiantes, con el fin de generar una manera mas
Ilamativa de entregar los contenidos de manera mas atractiva para los estudiantes, finalmente
concluye que los estudiantes toman con mejor actitud estas actividades que las que se les
presentaron sin esta estrategia, ademas sefiala que es necesaria para mejorar la actitud y

disposicion por parte de los estudiantes.

Ahora bien, en el trabajo de grado “El juego en la ensefianza de conceptos complejos de
las Ciencias Sociales: Geopolitica” de Bolafios, X. (2021). La autora se centra en la ensefianza de

conceptos complejos alrededor de diferentes juegos y en la utilizacion propia de los conflictos



humanos para generar una comprensién mas completa de los mismos, resalta que el papel ludico
es un generador de interés y un instrumento de especial gusto para los estudiantes, pues la intriga

y la competencia mueven a los estudiantes a superar los retos propuestos por la autora.

Finalmente, concluye que la implementacién, si bien se vio enriquecida por la ludica y la
mayoria de los juegos pudieron llevarse a cabo las dificultades propias del momento histérico en
el que se escribi6 el trabajo de grado (2019-2020) dificultaron la implementacion de algunas
dindmicas planteadas inicialmente, sin embargo, la estrategia la reporta la autora como

satisfactoria.

Por lo tanto, y finalizando esta categoria encontraremos el Articulo llamado “El juego del
cuarenta, una opcion para la ensenianza de las matematicas y las ciencias sociales en Ecuador”,
de los autores Barros y Rodriguez (2015). Los cuales nos plantean la utilizacion de juegos de
cartas para el fortalecimiento de habilidades para el trabajo en equipo, considerando la ltdica
como una dimension humana y fortaleciéndola propiamente a través de un esfuerzo mental que

requiere dicho juego de naipes.

Si bien los autores constantemente se refieren a la ensefianza de la I6gica matematica,
tambiéen hablan en diferentes momentos sobre el fortalecimiento de todo tipo de ensefianza, desde
el fortalecimiento de la memoria, el pensamiento estratégico y el trabajo en equipo, nos refiere
una ladica que no esta supeditada al azar o a juegos puramente competitivos, sino que tienen mas
que simplemente eso, entendiendo que finalmente los juegos pueden ser posibilitadores de
muchas otras cosas, como podrian ser competencias matematicas o sociales, mas alla de la simple

relacion como método de entretenimiento.



En conjunto estos trabajos nos sugieren como en la primera parte una lidica que posibilita
procesos a través del interés, en Barros y Rodriguez estos refieren que “la ludica es inherente al
ser humano, esta dentro de si mismo y tiene un valor antropologico mas alla de la edad” (2015).
Con esto como base provee de validez e importancia la utilizacion de juegos dentro del aula para
el fortalecimiento de diferentes habilidades, finalmente, estos trabajos de grado en conjunto nos
demuestran que no se es muy grande para jugar, para disfrutar de retos o para encontrarse con

directrices propias que posibiliten una ensefianza ludica.

El punto de separacion entre lo que queremos conseguir en nuestro proyecto, con el
presente trabajo de grado se encuentra en las dindmicas propias del juego, porque si bien siempre
se refieren a la importancia de la lGdica, que reconocemos y respetamos casi como una ley en este
trabajo de grado, entendemos que también existen otros tipos de juegos, aquellos que no se

planean, pero se dan de diferentes maneras.

En este punto se encuentra el mayor factor diferenciador porque si bien, las estrategias
ludicas de ensefianza son, en todo caso, un pilar fundamental, son solo una parte del analisis,
pues, dentro del mismo se encuentra una fuerza que no es controlada por el maestro, que es
aquella fuerza traida por el estudiante en sus logicas para el aula y que finalmente es la fuerza que

permite o deniega el acceso de las estrategias del maestro al aula de clase.

Categoria 3

El juego como estrategia de edificacion humana

Esta categoria posee este nombre porque los trabajos de grado encontrados aqui, tienen un

caracter de edificacién alrededor de las ciencias sociales, sin embargo, poseen un interés propio



de una educacion transversal a la escuela, que supera los limites fisicos de la misma y vela mas
especificamente por una educacion para la vida como factor de desarrollo humano desarrollo

humano.

Tal es el caso que encontramos con el trabajo de grado “La ludopedagogia en el contexto
escolar tejiendo imaginarios desde una pedagogia planetaria” realizado por Rios,M.(2017).
Autora la cual nos adentra a una manera ludica de comprender la ensefianza, hilada por la
interaccion con sus alumnos y una manera diferente de habitar el aula, pues se encarga de
resignificar conceptos que han suscitado temor en el estudiante como la participacion o la salida
al tablero, momentos los cuales los ha podido transfigurar en situaciones deseadas e incluso

solicitadas por los mismos nifios con los que interactua.

Tal y como sucedia en la categoria 1, la autora trabaja con nifios de primaria, sin embargo,
aqui se centra mas en la educacion de una pedagogia planetaria que permite que los nifios
desarrollen a traves de las ciencias sociales habilidades que les permitan afrontar el mundo a su
propia manera, desarrollando situaciones que ellos puedan confrontar y vencer, miedos que
puedan superar y ser convertidos en posibilidades y finalmente desarrollar reflexiones que los

nifos puedan tomar de base en su desarrollo para construirse como sujetos.

Finalmente, en este trabajo de grado la autora superd el aula de clase sacando estos juegos
a los descansos y permitiéndole a los nifios no solo distraerse, sino llevarles un contenido

formativo propio de su edad, en el cual ellos pudieran aprender mientras jugaban.

Para el segundo analisis se realizo la lectura del trabajo de grado titulado “El juego y la
gamificacion en ciencias sociales” del autor Gonzales, J.(2017) En este trabajo de grado el autor

nos refiere la gamificacion como una manera creativa, innovadora y diferente de llevar las



ciencias sociales al aula, pues reconoce que, si bien ya existe teoria al respecto, la practica se ha
hecho confusa y complicada en la medida que no se ha podido estandarizar una manera de jugar
en ciencias sociales, sin embargo, reconoce la importancia del juego en el aula y fuera de ella,
pues, todo estudiante con el que el autor ha tenido contacto juega tanto dentro como fuera de la

escuela.

El autor menciona que es una manera de que la experiencia se vea atravesada por los
temas y para el siglo XXI resulta indispensable pensar en que los temas no solo sean exactos sino
tambien interesantes, incluso, divertidos, pues esto posibilita que los chicos vuelvan a sentir

pasion por aprender.

Finalmente, en este escrito el autor resalta la importancia de generar una manera de jugar
el aula, pues en la formacion de los docentes deberia estar inscrita alguna manera de llevar los
juegos a los temas a los diferentes temas a tratar con los estudiantes, este trabajo de grado
construye una necesidad docente clara, la de formarse creativamente para generar momentos
divertidos y de una fuerte carga experiencial, la formacion sugerida por este trabajo de grado si
bien es con estudiantes, va mas encaminada a realizar recomendaciones a los maestros para

mejorar las experiencias vividas en el aula.

Para finalizar, el ultimo trabajo de grado a traer a colacion es “El juego, una oportunidad
para el desarrollo e identidad del ser humano.” Del autor Bonilla, D. (2015). Este trabajo de
grado refiere al juego como una necesidad propia del ser humano para la edificacion de su
identidad, también refiere la necesidad de rescatar el juego como una estrategia pedagdgica

imperante durante todas las etapas del desarrollo del sujeto y que posibilitaria la construccion de



mejores sujetos para la vida en sociedad, asi pues, el juego que propone el autor “apunta a un ser

total en el desarrollo de todas sus dimensiones humanas” (Bonilla, 2015. pp. VI)

La idea de este autor es proponer el juego como estrategia de construccion de ciudadanos
capaces de afrontar las diferentes situaciones de la vida en sociedad, y asi como en los juegos

estar preparados para situaciones imprevistas.

Finalmente, para esta tercer categoria mencionar que es comun el factor humano, el
enfoque de construccién de personas mas abiertas a la vida en sociedad en una oportunidad que
nos brinda las experimentaciones de estos tres autores, termina siendo finalmente un incentivo
adecuado para el trabajo en el aula, puesto que reconocen la importancia del juego dentro y fuera
del aula, pero también la linea de educacion docente la cual es de suma importancia para

fortalecer los procesos que se van a dar.

Cabe aclarar que el trabajo ideado en estas paginas se diferencia de estos tres, puesto que
si bien reconocemos el colegio como un campo de juego lleno de juegos en diferentes capas y
contextos, queremos encontrar la potencialidad de los mismos en la formacion propia de las
ciencias sociales, mas especificamente dentro del aula y si pueden estos juegos posibilitar la
comprension mas amplia de conceptos aunque el juego sea siempre presente y las actitudes de

formacion ladica tengan una especial preponderancia en la clase.



Objetivos

3.1 Objetivo general

Cartografiar la clase de ciencias sociales experimentada desde los juegos en el aula de 8vo
de la Institucion Educativa Gilberto Alzate Avendafio entre los afios 2022 y 2023, a través del
proceder cartografico de la filosofia de Deleuze y Guattari, con el fin de construir un discurso

ludico para el area de ciencias sociales.

3.2 Objetivos especificos

1) Mapear la clase de ciencias sociales reglada desde el juego ordenado, en el aula de

8vo de la institucion educativa Gilberto Alzate Avendafno

2) Experimentar la clase de ciencias sociales aventurada al juego espontaneo, en el aula

de 8vo de la institucion educativa Gilberto Alzate Avendario



3) Construir un discurso ladico para el area de las ciencias sociales en la escuela.



Marco tedrico

El cuerpo habla, se expresa y se traduce segln el contexto que trabajaremos, en este
proyecto leer esos cuerpos, su forma de moverse y su lenguaje corporal suscita no solo aquello
que le da luces a la realidad, sino la forma misma de la realidad, su conversacion con el espacio y
con todo aquello que los estudiantes juegan e interactlan, por esto suscita importancia que todo

lo que hagamos en el aula nos de luces de eso que la realidad tiene para mostrarnos.

La didactica performativa y su potencia en el aula.

En consecuencia, de lo planteado anteriormente, el concepto de didactica performativa
que nos presenta Gallo (2017) develaria la utilidad y el modo de implementar aquellos juegos de
la cultura de manera mas clara y como de una manera planificada los llevaremos al aula,

pensando siempre en una educacién desde el cuerpo y hacia fortalecer la mente.

Asi pues, en el momento de planificar cada uno de nuestros accionares en el aula
tomaremos como guia que “Ensefar y aprender consiste basicamente en ofrecer e interpretar los
signos que emiten las cosas” (Gallo, 2017, pp. 200). Asi no sera implementada una didactica que
nos lleve por un camino determinado y hacia un camino al que esperamos llegar, sino que
permitiremos que el cuerpo hable y de la misma manera hablaremos con el cuerpo sin dudarlo
sera entonces una didactica guia que posibilitara lo impensable en el aula, que el movimiento

exista.



Por esto queremos entonces incluir y que nuestra guia didactica sea Gallo, porque
aquellos signos que nos posibilité que los estudiantes se expresen sin ponerlos a escribir o a
hablar sera entonces una de las mas sinceras opiniones sobre los juegos propuestos en el aula 'y

aquellos juegos espontaneos que salen en la interaccion con los otros.

Cuando la clase transcurre con blogue de sensaciones se constituye ante todo una
experiencia didactica como acto estético y performativo porque entre los personajes
conceptuales, las figuras estéticas como cine, masica, pintura, novelas de formacion,
caricatura y los modos de experimentar con el cuerpo en la clase, se producen gestos
creativos, sensibles, de deseo y de la memoria y se genera una relacién que incluye un
modo de ser y estar en la clase en la cual cada uno se hace presente---se hace cuerpo---.

(Gallo, 2017, pp. 202)

Gallo entonces nos posibilita que el juego sea vivido y vivido, y que la clase sea juego,
porque en este sentido la clase se sale de los cuadernos y pasa a la vida, a sentirla, a generar una
relaciéon con el conocimiento sin necesidad de que esta sea una relacion a través del papel, sino
que también pasa a sus cuerpos, de esta manera una carrera para dar una respuesta, una mini
cartelera o un debate comienzan en el sujeto, y las risas, enojos o llantos que se puedan dar seran
espontaneos y bien recibidos, asi pues con base en lo que Gallo nos brinda, la organizacion del
contenido y la ejecucion de la clase tendrian una didactica propia y sera impregnada del contexto
que viven los estudiantes de esta manera “Las didacticas como flujos y potencias de lo posible
(...) la didactica performativa es diferenciadora, permite lo diverso, potencia la singularidad y la
heterogeneidad, permite la manifestacion de lo multiple y de la diversidad” (Gallo, 2017, pp.
203). Y finalmente eso es el aula y experimentar el juego permitira ser fieles a eso multiple y

diverso reconociendo las diferentes potencialidades de los estudiantes.



Entonces finalmente para efectos de terminar de comprender él porque es importante la
didactica performativa para el proyecto, es porque es una base que permite que el juego dentro
del aula no sea solo una interpretacion estatica, sino que sea desde la experiencia del cuerpo que
el juego pueda entrar a hablar con aquel acontecer diario del aula y entender como se puede

pensar en la coexistencia de los juegos ordenados y los juegos espontaneos.

Estética como teoria de lo sensible

Por otra parte para pensar esta didactica performativa y pensar en las diferentes formas de
experimentarla en el aula consideramos muy importante pensar en el juego como una experiencia
estética, esta estara mas encaminada de mano de las teorias desarrolladas por Farina 'y Albernaz
(2017). Los cuales toman a Deleuze (1996) como principal fuente para sus reflexiones y sus
trabajos, siendo asi el pensamiento estético deleuziano concepto que liderara la concepcion

estética de la posterior investigacion a realizar.

De esta manera como “este pensamiento se ocupa de la estética y la vida con relacion a la
subjetividad enfocada en los procesos de formacion” (Farina y Albernaz, 2017, pp.114). ayudara
a comprender ese lenguaje del cuerpo, de la experiencia de los estudiantes con relacion a los
juegos en el aula, nos ayudaré a visualizar como los estudiantes viven esos juegos y comprender
cudl es su relacion estética con lo propuesto, ayudard comprender si de alguna manera disfrutan o
rechazan los juegos ordenados y como los experimentan desde su interaccion con los juegos

espontaneos de sus compafieros.



Asi pues, los estudiantes seran quienes produzcan la mayoria del conocimiento que aqui
se buscara encontrar y la manera que lo haran lo expresan de manera mas comprensible Farina 'y

Albernaz cuando dicen:

Se trata de una ‘teoria de lo sensible’ que Deleuze va a desarrollar acerca de la
experiencia real. Se trata de producir conocimiento a partir de la experienciareal y no a
partir de la representacion de la experiencia ordenada. La teoria de lo sensible se interesa
por las formas de la experiencia, por las condiciones que hacen que una experiencia sea
real y no s6lo una representacion de lo ‘posible’. Es decir, Deleuze va a desarrollar un
modo de tratar la experiencia estética que la desmarca de los limites de la representacion

posible, para liberarla a la potencia de lo real. (2017, pp. 116).

Siguiendo esta linea de pensamiento, esta manera de pensar la estesis nos ayudara a
capturar aquello que los estudiantes tienen para mostrar, sin necesidad de prefabricar los
resultados o buscarlos de manera forzada nos dejaremos impresionar por la realidad, por aquella

reaccion espontanea sobre las posibilidades que encontraran en el aula.

Es entonces una manera de pensar la estética enmarcada en las infinitas posibilidades que
tiene la realidad y que nos nutren de los signos impregnados en la piel del estudiante, quien sera
el que pueda vivir el aula de una manera distinta, pero que al mismo tiempo buscara formarlos y
brindarles una experiencia estética distinta a la habitual, desarrollando asi un discurso propio a la
medida de lo que el aula ofrezca entendiendo que “Bajo la experiencia del saber lo que ya habia
aprendido el sujeto de la observacion necesita producir una figura de saber y una percepcion que

sea capaz de atender a los efectos generados por lo insdlito de tal experiencia.” (Farina, 2005,



pp.299)

Por eso el papel del investigador sera segun esta linea de pensamiento, el de un sujeto que
se dejara impregnar del aula, llevara lo que encuentre al papel, y con todo esto desarrollara una
figura del saber capaz de dar a luz un discurso que abarque todo lo que la investigacion ha
arrojado, aunando lo ya conocido con todo lo que comprendamos, interpretemos y

retransmitamos de lo entregado por los alumnos.

El juego como una manera de leer la realidad.

En consiguiente, en lo que nos basaremos para comprender dichos juegos sera en las
concepciones propias de Mandoki (2008). La cual en una interpretacion de “homo ludens”
(Huizinga, 1938) y “Los juegos y los hombres, la mascara y el vértigo” (Caillois, 1995)
desarrolla una definicién propia y una clasificacion de las maneras de jugar, para nuestro
proyecto lo mas importante sera comprender aquella definicion de juegos reglados y juegos
espontaneos, los cuales Mandoki desarrolla y toma tanto de Huizinga y Caillois y los lleva

incluso al campo de la educacion.

Por lo tanto y para entender dicha clasificaciéon comenzaremos definiendo lo que para
efectos practicos entendemos como juego. Pues tomaremos la concepcion de juegos de la cultura
para hablar sobre este y la definicion estara enmarcada como aquella actividad que “pone en
suspension aquellas reglas confusas y complicadas de la vida ordinaria, este espacio construye en
un espacio y tiempo determinado sus propias reglas precisas, arbitrarias e irrecusables” (Callois,

1967. Pp.33) de esta manera entenderemos que el aula es en todo caso parte de esa suspension del



tiempo de la vida ordinaria y cumple con las caracteristicas de este juego, de esta manera y para
efectos practicos entenderemos los juegos como esa suspension de la vida ordinaria entendiendo
también que, aunque parte de la vida, el colegio es un espacio de experimentacion en el cual los
estudiantes ven detenida la vida ordinaria y conocen todo aquello que no sabian que debian

conocer, ademas de comenzar a gustarle cosas que no sabian que les podian gustar.

El juego reglado

De esta manera comprenderemos el juego y para darle el matiz necesario para
encontrarnos con los estudiantes en el aula utilizaremos la clasificacion entre juego reglado y
juego espontaneo, la cual nos da luces entre lo que el profesor planea y lo que el estudiante vive
en el aula, de esta manera los juegos reglados seran aquellos que “necesiten de reglas
preestablecidas para ser jugados, sea de conocimiento de todos y su participacion sea meramente
voluntaria" (Mandoki, 2005), de esta manera podremos rastrear la manera en que estéticamente
viven los juegos planificados por el profesor, que sean propuestos en relacion a las ciencias

sociales y que de alguna manera sean pensados para su aprendizaje.

Los juegos reglados definiran la manera sobre la cual los estudiantes puedan ponerse en
relacién con la manera de jugar del profesor, suscitando alli encuentros o desencuentros en la
medida que los juegos hayan podido adaptarse al contexto social y temporal de los estudiantes, de
esta manera, la definicion de aquellas reglas nos ayudaran para intervenir sobre la manera que se
juegan las ciencias sociales y puede posibilitar ajustes, pues las maneras de jugar el aula pueden
ser multiples y se puede, hasta cierto punto tener un control sobre las formas en las que

implementen los juegos en la clase.



El juego espontaneo

Sin embargo ¢Por qué mencionar que solo se tendra control hasta cierto punto?, esto se
debe a que la dosis de realidad de los estudiantes haréa que el profesor no pueda prever todo el
espectro de posibilidades que los estudiantes puedan llegar a desembocar dentro del aula, y al
referirnos a esto, nos referimos a que los estudiantes seran aquellos que entonces traigan los
juegos espontaneos, los cuales “surgen sin un planteamiento inicial, pero todos siguen unas
reglas para jugarlos y como todo juego puede ganarse o perderse segun lo intuido y no lo

instruido” (Mandoki, 2005).

Estos juegos posibilitaran comprender la manera en la que habitamos el aula, puesto a que
no es solo lo que el profesor lleva, es una interaccién en ambos sentidos, los estudiantes llevan
algo, un sentir, un actuar y este se materializa en acciones, aquellas acciones que los estudiantes
materializan en el aula seran en todo caso esos juegos espontaneos, los cuales surgen en el amor o
el rechazo por lo impuesto por el profesor y la experiencia anterior con los juegos de otros

profesores que les han generado un sentimiento individual y Unico sobre el aula y el colegio.

Estos son entonces las dos clasificaciones que mas utilizaremos en funcion de los juegos y
aungue reconocemos la existencia de otras clasificaciones dentro de los autores anteriormente
citados, como podrian ser la clasificacion por bloques de sensaciones y a esto nos referimos con
lo que despierta en los estudiantes como vértigo, emocion, rivalidad o engafio, hemos preferido
que estos bloques de sensaciones sean encontrados en funcion de los juegos reglados o

espontaneos dados en el aula y no que sean la guia para evaluar el tipo de juegos que los



estudiantes experimentaran en el aula, puesto que esto permitira que analicemos dichos juegos

como parte de la vida de los estudiantes y no como una actividad aislada del aula de clase.

Con esto queremos realmente encontrar el punto de encuentro en el que un juego reglado
pueda movilizar a los estudiantes y como a partir de esto y la experiencia de estos desarrollen
juegos espontaneos en la medida que interactten con lo posibilitado por el profesor y todo el

sistema que configura la escuela como gran escenario donde confluyen maultiples juegos.

En esta medida es esperable que los juegos permitan darnos luces para construir el
discurso ludico que permita una pedagogia centrada en las dinamicas propias del aula con

relacion al contenido y los modos de disfrute que varian en todos los contextos.

La clase como el momento de relacion con los estudiantes

Para este fin es necesario comprender que las clases han de ser construidas y ejecutadas
en funcién a los objetivos de la investigacién y para esto tomaremos la concepcion de clase de

Roth (1970) y la forma que le daremos a la clase sera centrada en el ciclo didactica de Henao

(s.f).

La clase que define Roth es “el momento de relacion del conocimiento con el nifio en el
que interactla la preparacion del contenido con aquel sujeto y grupo de sujetos que llenan el
aula” (Roth, 1970) en funcioén de nuestro trabajo de grado si bien puede llegar a ser una
definicion corta es sustanciosa en la medida que es dicha interaccion en donde surgen los juegos

y traerla a colacion es un aporte muy interesante de Roth.



En consonancia con lo planteado hasta ahora es menester entonces tomar como base de
creacion para la preparacion de la clase aquella relacion a la que queremos llegar e impulsar a los
alumnos a interactuar, pues, segun la clase que nos plantea Roth “el maestro debe ser conocedor
del entorno y el contexto” (1970) y en esta medida la adaptabilidad del contenido, la materia y las

formas de preparacién deben estar a la par con los sujetos a formar.

Asi pues, conocer a los sujetos como individuos y como clase sera un aporte importante
para la construccién de una estética propia enfocada en la ludica y los juegos como logicas
propias del aula deberan ser sumamente contextuales a las posibilidades de los sujetos, de esta
manera los juegos implementados en el aula seran desarrollados de manera que todos los
estudiantes puedan participar en ellos si ese es su deseo, por eso comprender las dificultades
propias del lugar también sera importante en la medida de que nadie esta obligado a lo imposible
y es, de muchas maneras un pilar fundamental en la construccion de este trabajo de grado

comprender la clase en las claves ya mencionadas.

Es entonces cuando vale asegurarnos de que tanto en las preparaciones del contenido,
como en considerar los juegos a utilizar, cuales son las potencialidades del medio y que
posibilidades nos brinda la institucién, los alumnos y la clase, para que asi los juegos puedan
poner en evidencia el relacionamiento de los estudiantes con el contenido y no resulte frustrante
para ellos no poder desarrollar un juego o para nosotros por la imposibilidad de llevarlo a cabo,
por lo tanto tal y como Roth lo indica, la clase y en este preciso caso los juegos deben tener

capacidad de adaptacién.



Metodologia

Paradigma

Realizando una exploracion inicial de lo que representa en nuestro trabajo de grado el
paradigma, encontramos una disyuntiva fuerte en el momento de realizar el analisis con alguna
forma pre concebida de estructura, siendo que lo investigado aqui puede considerarse que tiene
una intencion clara no se presumen resultados de ningun tipo, ni se advierte una suerte de
hipétesis inicial la cual confirmar o falsear a través de los resultados, sino mas bien, que
buscamos desde el entramado de situaciones unas lineas que nos muestren la Potencia de nuestra

propuesta como educadores del area de ciencias sociales.

Es por esto por lo que para este trabajo de grado abordaremos el posestructuralismo de
Deleuze (2004) como paradigma, pues es un paradigma que permite que nos escapemos de la
rigidez de las formulas preconcebidas para encontrar situaciones propias de la vida en el aula,
siendo asi que Deleuze plantea que “lo importante es lo que pasa, lo que atraviesa, lo que
cambia.” (Vaskez, 2008 p.253) y con este trabajo de grado queremos capturar aquello que sucede
durante la ladica que transforma a las personas, las cuales finalmente serian los sujetos que

terminan siendo transformados.

En una estética ludica para el area de ciencias sociales, el posestructuralismo funge como
un paradigma que posibilita lo imposible, esto significa, un paradigma capaz de capturar planos

en movimiento* y a sujetos impredecibles. Nos facilita una forma de capturar los momentos como

4 Bajo la perspectiva deleuziana de las lineas, en las cuales se comprende que una linea es un suceso
perteneciente a la realidad en la que los individuos interactian como una fuerza o una intensidad que se



una aproximacion légica a un segmento de vida de aquellos con quienes habitamos el aula, no
presenciando como comienza o termina un fendémeno, sino comprendiéndolo desde su interior
con la multiplicidad de situaciones con las que vive, esto lo expresa Vazkes cuando comenta que
“lo interesante es lo que sucede en medio de dos situaciones, aquello imperceptible entre el

comienzo y el final de algo” (2008)

De esta manera el paradigma nos introduce en la posibilidad de capturar el movimiento de
aquello que sucede dentro del aula, en las posibilidades mismas que la interaccién humana nos
ofrece cuando se encuentra relacionada con una légica ludica capaz de movilizar y hacer que

afloren todas aquellas lineas de fuga® que como investigadores desconocemos.

En consiguiente es importante entender que para nuestra investigacion el juego es un
rizoma® capaz de creaciones de momentos Unicos y de creaciones multiples, de esta manera lo
expresa Deleuze “El arte, poniendo en marcha los simulacros, no representa el mundo, sino lo
hace disyuntar por perceptos, afectos y bloques de sensaciones.” (Vazkes, 2008. p254); de esta
misma manera queremos que nuestro trabajo de grado y la practica de este lleve a los estudiantes,
asi como lo logra el arte, a que los estudiantes transiten aquellos senderos de perceptos, afectos y
bloques de sensaciones, las cuales son tan cercanas a las creaciones artisticas, pero que pueden

transponerse en la practica misma de las ciencias sociales.

extiende en el espacio tiempo para conectar diferentes puntos de sensaciones y generan
movimientos.(Delleuze, 2005)

5 Comprendida como una linea que escapa de las estructuras y limitaciones establecidas, abriendo nuevas
posibilidades y potencialidades.

6 Entendido también desde Delleuze, el cual expresa el rizoma como un crecimiento irregular que surge en un
punto, pero puede extenderse por caminos infinitos y depende inicamente de las decisiones humanas que
surja en una direccion u otra, asi como en biologia se comprende la diferencia entre raiz y rizoma



Finalmente, se busca que el posestructuralismo sea la base rectora de nuestro actuar
durante el trabajo de grado, siendo que este ayudaria a darle forma a estas lineas para comprender
de qué manera los estudiantes responden a una ensefianza de las ciencias sociales desde la
estética ludica , dejando que las situaciones hablen por si misma y a través de las lenguas
menores’ de los sujetos implicados, los cuales en la concepcion misma del juego de la cultura en

ciencias sociales construyen ideas individuales y colectivas sobre todo aquello que los rodea.
Esas lenguas menores son importantes porque:

Deleuze experimenta la nocion de la creacion de lo multiple, de los acontecimientos, de la
diversidad de los no-sentidos donde el tartamudeo, creador de las lenguas menores, debe
sustituir “el decir”, pues, crear algo nuevo en literatura, es hacer tartamudear la lengua, en
otras palabras, minorizarla, alterarla, desordenarla, o sea, enfrentar el lenguaje en su

totalidad al silencio (Vazques, 2008 p.251)

De esta manera esas lenguas menores significan lectura del entorno, son la manera en que
los sujetos se comunican y el modo con el que nombran las cosas, comprendido de otro modo es
la forma como se relacionan los estudiantes, y esto se convierte en primordial en la investigacion,
pues es la manera en la que los estudiantes comprenden los juegos, los viven y los comparten,
transformando el decir en aquel accidentado tartamudeo propio de jovenes y que transforman la

lengua para hacerla hablar con sus propias palabras.

7 Lenguas menores entendidas como aquellas formas de nombrar los fendmenos que se escapan a la dureza
del lenguaje cientifico y se acerca mas al contexto de los sujetos investigados



Asi pues el posestructuralismo se une a la concepcion misma de juegos de la cultura para
ensamblar un panorama amplio desde el cual mirar la clase de ciencias sociales, incluyendo a los

sujetos, pero mas importante, las situaciones que transforman a estos.

Enfoque

Retomando, y como lo expresamos anteriormente la intencion de este trabajo de grado no
es proponer un conjunto de hip6tesis que vamos a confirmar o desmentir, sino mas bien construir
una forma propia de concebir la ensefianza de las ciencias sociales a través del juego, es

imperante sefialar que el enfoque que utilizaremos es el poscualitativo, enfoque que nos permite

“asumir la investigacion no como trayecto que define de antemano el camino a seguir
respecto al fendmeno sobre el que se trata de ofrecer alguna luz, sino que se deja

sorprender por lo que acontece en el fluir de la investigacion.” (Hernandez, 2008. p.42).

De esta manera entender el trabajo de grado a través de este enfoque es una
resignificacion de la investigacion alrededor de aquello que se va encontrando, sera entonces que
esos caminos por los cuales se transita sean inciertos para los investigadores al comienzo de la
investigacion, pues es imposible determinar lo que resultara de la interaccion de cuerpos, sin
embargo, el hecho de que se encuentre abierto a las posibilidades infinitas de la interaccion
humanas, y permita que los cuerpos que habitan, en este caso, la escuela, sean un factor de
transformacion para los investigadores, y que de la misma manera la investigacion transforme a
los sujetos en la interaccion misma del maestro con el aula no quiere decir que la investigacion

carezca de seriedad y rigurosidad.



Es entonces importante sefalar que “la perspectiva poscualitativa presta un especial
interés al papel de los cuerpos y la materialidad” (Hernandez, 2008. p.41) y con relacion a esto,
nuestro trabajo de grado lo hard también puesto que, si consideramos nuestra perspectiva
deleuziana, podemos rastrear una especial importancia en los momentos emergentes de la
relacion y los afectos en la interaccion de esos cuerpos con el area especificay los métodos
pedagdgicos y didacticos inmersos en esta, en nuestro caso, con la ludica y los juegos de la

cultura.

Ahora bien es una forma de comprender los juegos de la cultura en ciencias sociales,
pues, comprendemos gque vamos a trabajar con una poblacion que ya posee un trayecto, que no
estd en blanco y que ya ha vivido otras formas de la ensefianza de las ciencias sociales, asi pues,
que prefijar un trayecto propio de la investigacion de antemano limitaria las posibilidades para
trabajar con la poblacién objetivo, pues esto requeriria presuponer lo que los estudiantes poseen

de antemano y resulta contraproducente realizar suposiciones al respecto.

Asi pues, trabajar con este tipo de poblacion requiere un “trayecto que no es lineal, que no
sigue limites estrictos ni estructuras normativas; que se diversifica, que puede comenzar y
bifurcarse en cualquier momento” (Hernandez, 2008. P.42). Pues las posibilidades de interaccion
y los sujetos son tan variables, que la rigidez de una investigacion fuera de este enfoque no
permitiria la expresion de todas las sensaciones en la interaccion de los sujetos con el objeto de

conocimiento a través de los juegos.

Para finalizar es importante resaltar que, si bien la perspectiva poscualitativa reduce los
esquemas estrictos y los suaviza, no es falto de ellos y posee tanta seriedad y rigurosidad en el

investigador como cualquier otro enfoque, este resulta posibilitador de las experiencias



rizomaticas del aula, las cuales pueden dirigirse en cualquier sentido y entregarnos resultados tan
diversos respecto a los objetivos de la investigacidn, que la principal condicionante sera

plantearnos estar abiertos a las posibilidades que los sujetos nos lleven a experimentar.

Pistas Metodoldgicas

Ahora bien, en este apartado hablaremos de pistas metodolédgicas y no de una
metodologia de la investigacion, pues, para ser coherentes con el enfoque, no resulta l6gico
realizar un plan de accion determinado como “método”, a una investigacion que se configura con
la premisa de no poseer una estructura rigida y arbdrea , sino de poseer una estructura rizomatica
y posibilitadora de lo imprevisto, es entonces que siendo consecuentes con el enfoque y
paradigma planteados es menester realizar el sefialamiento de unas pistas metodoldgicas lo
suficientemente capaces de abarcar lo inesperado, lo inadvertido y lo sorpresivo de las reacciones

humanas en la interaccion con otros cuerpos.

Es debido a lo anterior que consideramos que la mas indicada seria el proceder
metodoldgico de la cartografia, pues, en esta perspectiva metodologica “El investigador -
cartografo no sabe, de antemano, lo que ird a encontrarse, aquello que ira a atravesar, cuales seran
los encuentros que ird a tener, y qué estos encuentros podrian acarrear.” (Da Costa, L. B., &

Tetamanti, J. M. D., 2019, pp. 4).

De esta manera entonces comprendemos que la investigacion experimentara desde
diferentes perspectivas y aportara una conjuncién de todas aquellas lineas dispersas que resultan
en las relaciones entre cuerpos, un mapeo de todas las lineas y lineas de fuga que encontraremos

por el camino de la investigacion es por esto que, en voz de Da Costa y Tetamanti



La cartografia exige del investigador posturas singulares. No recolecta datos, los produce.
No juzga, él coloca en pregunta las fuerzas que piden juicio. La cartografia se ocupa de
planos en movimiento, de campos que estan en continuo movimiento, en la medida en que
el investigador se mueve. Cartografiar exige como condicion primordial estar implicado
en el propio movimiento de investigacion. La suciedad es esa mezcla necesaria. (2019, pp.

5).

Y de esta manera todo lo inmerso dentro del relacionamiento alrededor de los juegos
puede ser capturado. Asi pues, el aula, los alumnos y la lidica misma de los juegos de la cultura

serdn campos en movimiento dispuestos a la cartografia de los investigadores.

Asi pues, entender la funcionalidad de la cartografia en la investigacion requiere abstraer
el concepto mismo de la cartografia, el cual retrata lo que se encuentray lo que se produce en el
andar asi pues la cartografia “es un ejercicio activo de operacion sobre el mundo” (Da Costa, L.
B., & Tetamanti, J. M. D., 2019, pp. 1) y en esta operacidn se realizara la busqueda de un
discurso ludico para comprender la clase de ciencias sociales, de esta manera sera importante
retratar aquellos sujetos pertenecientes a la interaccién del aula y los relacionamientos mismos

del investigador con su entorno.

Finalmente, es importante agregar que la cartografia “Se trata de un método que no sera
aplicado, pero si experimentado y asumido en tanto una actitud de investigacién. " (Da Costa, L.
B., & Tetamanti, J. M. D., 2019, pp. 4) y de esta manera se configura finalmente en la basqueda
misma sensorialmente atenta de todo aquello que sea de utilidad al momento de construir
alrededor de un objetivo investigativo en la construccion propia de un discurso ludico para la

clase de ciencias sociales



Técnicas de investigacion.

1) Juegos.

Jugar en el aula sera la manera mas fiel de retratar como aquellos juegos aportan a la clase
de ciencias sociales, a través de la interaccion misma con los estudiantes, sus experiencias dentro
del salon, los comentarios sueltos y las formas en que son enfocadas las energias dentro del aula
podra realizarse un rastreo del encuentro entre cuerpos vivos en la clase de ciencias sociales,
siendo este encuentro posibilitador de afectos y afecciones resultando asi en lineas de

experimentacion y resultados variados.

Subtécnicas:

Agoné

Caracteristicas: Esta subtécnica permite evidenciar la capacidad de los estudiantes para
recordar y promover las reglas en un juego, siendo asi, la manera como con un objetivo, los
estudiantes pueden participar en el juego del aula siendo ejemplares, o por el contrario,
demostrando que, las actividades sumamente regladas pueden ser un impedimento para el

cumplimiento de las obligaciones.

8 Juego de la cultura de Mandoki (2008), se refiere a los juegos de competencia



Forma de experimentarse: El investigador tomara nota sobre lo vivido durante el juego,
las variaciones en las reglas expuestas al inicio de la actividad o las reglas implicitas que los

estudiantes vayan incluyendo, asi como el modo en que los estudiantes viven el juego.

Mimicry?®

Caracteristicas: Esta subtécnica sera la que permita ver en los estudiantes la capacidad de
imitar, actuar o fingir, demostrando asi la facilidad o dificultad que estos tienen en la
interpretacion propia de papeles en el aula, siendo asi una manera de experimentar con las
identidades o formas que estos asumen en diferentes momentos dentro de la clase de ciencias

sociales.

Formas de experimentarse: El investigador tomaréa videos y fotografias de aquellos
resultados que los estudiantes entreguen al momento del maestro pedirles imitar a alguien en un
gjercicio intencionado, de la misma manera tomara nota y registrara los momentos en los cuales
los estudiantes interpreten un papel improvisado inventado por ellos mismos al momento de

querer conseguir algo

9 Juego de la cultura de Mandoki (2008), se refiere a los juegos de engafio, mentira o actuacién



Aleal?

caracteristicas: Con esta subtécnica los estudiantes pueden demostrar la afiliacion o el
rechazo respectivo por los juegos de azar, a través del lanzamiento de dados los estudiantes
tendran una reaccion positiva o negativa sobre la utilizacion de estos dispositivos en el aula, la
intencion es poder mapear aquellas reacciones y categorizar lo positivo o negativo que terminan

siendo los resultados azarosos para los estudiantes

Forma de experimentarse: A través del uso de dados en algunas decisiones en el aula los
estudiantes expresaran a través de las acciones y actitudes su disposicion segun lo indicado por
dichos dados, cosas como, turnos para salir al tablero, al estudiante que tenga que exponer por
todos o elegir quien participara de la clase podran resultar en distintas reacciones, sera trabajo del
investigador tomar nota, grabar o capturar aquellos momentos con fotografias para su posterior

lectura.

Técnica: Grupo focal:

Caracteristica: se realizara con grupos focales, los cuales responderan las preguntas del
investigador con respuestas abiertas e individuales, los estudiantes entonces deberan contestar

desde su experiencia y sus propios juegos dentro del aula.

10 Juego de la cultura de Mandoki (2008), se refiere a los juegos de azar



Forma de experimentar: Se buscara un grupo de estudiantes dispuestos a realizar el grupo
focal y se le realizara las preguntas por fuera del aula, para evitar asi condicionamientos de los

otros estudiantes, las preguntas estaran en Anexo (1)

Técnica: Diarios de campo

Caracteristicas: Se trata de un modo de documentacion de la experiencia con el cual, a
través de la narracion anecdotica del dia a dia del profesor en el aula, pueden realizarse rastreos

significativos que configuren una discursividad de lo percibido por el profesor, pero que también

Forma de experimentar: En nuestro caso la observacion se centrara en todas aquellas
actividades que los estudiantes realizan sin necesidad de especificar unas reglas y que plagan el
aula, los resultados de la observacion seran documentados en el diario pedagdgico para su futuro

analisis a la luz de los juegos no reglados observados dentro del aula.

El Instrumentos de andlisis 0 experimentacion podra verse en el anexo 2.

Plan de experimentacion:

Poblacion

La investigacion serd llevada a cabo en la Institucion Educativa Gilberto Alzate
Avendafio esta es de caracter publico y se encuentra ubicada en el barrio Aranjuez, comuna 4 de

la ciudad de Medellin, la mayoria de la poblacion es perteneciente a los estratos uno, dos y tres.



Los estudiantes implicados en la investigacion son de los grados octavo (2022) y noveno
(2023) y sus edades oscilan entre los 14 y 16 afios aproximadamente y la cantidad de estos es

cercana a los 65 estudiantes

Movimientos

Para la construccion misma de la investigacion y siendo consecuente con los sujetos que
transforman la investigacion, se plantearan aquellos movimientos significativos que
condicionaran los momentos de la investigacion en una corriente fluida de eventos conectados
que permitieron una coreografia de disturbios tal y como la plantea Moreira y Alvez (2012) en

sus cuatro trazos de movimiento!!

Asi pues, los movimientos seleccionados obedecen a aquellos momentos donde la
investigacion fue transformada por los sujetos vivos en conjunto con las producciones mismas del

investigador.

Jugar la vida:

Este es el movimiento donde obtenemos lo necesario para investigar, es decir, jugar a la

vida es comprender la teoria de los juegos de la cultura y aplicarla al contexto escolar, es, asi

1 Ojos gitanos, Noche de bodas, Pintar un cuadro y Lineas de bailarina



pues, que este movimiento es el comienzo de la investigacién, pues es donde comprendemos de

qué manera leer nuestra realidad en pro al juego del aula.

Sin embargo v si bien la teoria es importante y la base fundamental de la investigacion, no
es la Unica base fundamental, pues, los sujetos que confluyen en la institucién son quienes
finalmente nos muestran el juego dentro del aula, estos, en su diario vivir e interaccionar nos

ensefian la importancia del juego en la interaccion con los otros.

A este momento se le denomina “jugar a la vida” precisamente porque es el momento
donde confluye nuestra mirada académica con la realidad misma de los estudiantes, y es el
momento donde comenzamos a jugar la vida, pues es solo a través de esta experimentacion que

encontramos lo que queremos investigar y a aquellos que deseamos cartografiar.

El dungeon master?!?

Este es el movimiento de planeacion, donde podemos pensarnos la investigacion como
quien piensa en una aventura fantastica, planificando de qué manera pueden hacer que los

estudiantes ingresen a las ciencias sociales a través del juego.

12 Haciendo referencia al juego de rol “calabozos y dragones”, donde este representa a quien dirige la
partida, y haciendo un simil de lo que un juego puede brindar que se asemeja a la labor del docente



Es asi entonces que planificamos las técnicas, las clases y la interaccién con los alumnos
y comenzamos a pensar como lo haria un maestro de juego, esto significa, proponer retos de la
manera mas interactiva posible, para asi rastrear y capturar aquellos resultados que los

estudiantes pueden ofrecer.

El ganador y perdedor

Aqui se encuentra la investigacion cartografica, desde el momento en el que no puedes
definir quien ganara o perdera aquellos juegos, hasta la reaccion misma de los sujetos con
relacion con las técnicas, este movimiento es cuando lo rizomatico de la investigacion sale a
relucir, pues, al no poder predecir, solo nos queda esperar y registrar de alguna manera las lineas
que confluyen en esa interaccion, desde quien gana un examen y lo toma con total indiferencia,
hasta quién pierde en una actividad ltdica contra otro compariero y todo se torna en una

complicada situacion de relacionamiento humano.

El ganador y perdedor fungen por un lado como aquellos los cuales al momento de seguir
las reglas superan el reto en el aula, hasta aquellos que no cumplen con las expectativas, todo es
un juego y el aula no se escapa de esta logica, por lo tanto, este movimiento es el posibilitador de
la multiplicidad y el creador de fugas, las cuales nos ensefiardn como se relacionan los

estudiantes con las ciencias sociales.

El académico en fuga



El dltimo movimiento, y es donde, comenzamos a sistematizar todas aquellas
ilustraciones que los estudiantes nos ofrecieron, esto significa, mapear, cartografiar o trazar todas
aquellas lineas que surgieron en la interaccion con los alumnos y que finalmente se terminan
convirtiendo en horizontes de posibilitades, en sistemas rizomaticos, en los cuales podemos

retratar movimientos, pero nunca interpretarlos.

Nutriremos la investigacion con las herramientas que les hemos brindado a los
estudiantes, como las canciones, las cuales utilizaremos en todas las clases con el fin de desvelar
lo que los estudiantes tienen para ofrecernos en el juego con las mimas, parafraseando a Rolnik
(2006) ““el cartografo se nutre de muchas fuentes, vive de apropiarse de la vida de los demés a
través de la interaccion con ellos” y de esta manera dotaremos de todo lo que los alumnos nos

ofrezcan y podamos capturar a esta investigacion

Es ahi donde se fuga el académico, pues, dentro de la no interpretacion vendra también
implicita una reconfiguracion de las experiencias, pues, en este movimiento comenzamos a trazar
las lineas y desconocemos donde tendremos que parar, pues, desde la interaccion misma con el
objeto de conocimiento, los estudiantes y la clase pueden surgir tantas, que solo se puede estar
limitado por la cantidad de posibilidades que los investigadores puedan rastrear, en otras
palabras, se encuentra limitada por la visioén de los maestros acerca de las fugas y su alcance

sobre las mismas.



Consideraciones éticas

Se solicitd un formato Unico de consentimiento informado para solicitar a los padres de
familia y acudientes el permiso para utilizar las imagenes de los jovenes y sus producciones con

el fin de dar soporte a este trabajo de grado (Ver anexo 3)

Esto se hace con el fin de respetar la identidad, la integridad y el buen nombre de los
estudiantes, los cuales son los sujetos investigados y al ser menores de edad debe velarse por ser

cuidadosos con su identidad



Capitulo 2: La regla, los limites moviles de la clase de ciencias sociales

Jugar en el aula de ciencias sociales alude a un proceso de comprension de aquellos
quienes la habitan y la relacién misma de estos con las reglas del juego; para el maestro se
configura en “ofrecer e interpretar los signos que emiten las cosas” (Gallo, 2017, pp. 200). Sin
embargo, para los estudiantes puede componerse de algo diferente. En este capitulo los
estudiantes nos demuestran hasta qué punto puede doblarse dicha regla sin llegar a romperse, en
otras palabras, prueban la ductilidad de la regla, pues estos las perciben, interpretan y representan

desde sus propios devenires estéticos.

Asi pues, las formas en que los estudiantes doblan manipulan y reinterpretan una regla es
prueba misma de su ductilidad, para este caso realizamos un mapeo propio de la cartografiay lo

estaremos abordando en el transcurso de este capitulo.

Lo ductil

Nuestra experiencia en el aula nos ha demostrado la necesidad de tener reglas ductiles a la

hora de la interaccion con los alumnos en el aula. Estas reglas son posibilitadoras de momentos



de emocion en el alumnado, lo que incita como diria Gallo que “la clase transcurra en un bloque
de sensaciones y se constituya una experiencia didactica como acto estético” (2017, Pp.202), y
asi se configure de una forma mas personal y que el objeto de conocimiento entre en interaccion
con el alumnado. EI momento en que todo esto tomé forma fue cuando en la interaccién con los
alumnos se plantea una actividad y se encuentra que “el debate iba desarrollandose casi como una
exposicion, hasta que algo pas6, muchos estudiantes comenzaron a emocionarse y a alzar la voz,
casi gritando sus argumentos de lado y lado” (Lopez, 2022, pp. 16). Y con esto los alumnos
comienzan a vivir la clase y dejan simplemente de cumplir y aunque las reglas de un debate
suelen ser muy estrictas, tuvieron que doblarse y deformarse para dejar fluir a los estudiantes con

sus emociones dentro de la actividad.

Es entonces que comenzamos a visibilizar que la rigidez de la planeacion comienza a
deformarse desde el mismo instante cuando tocamos el aula de clase, esto gracias a la interaccion
con el alumnado, y se vuelve mas evidente cuando en las actividades donde preparamos hasta el
mas minimo detalle, como aquella ocasion cuando “imprimimos las hojas para que leyeran la
cancion y el ejercicio requeria que leyeran (aunque después la pondria para que ellos la
escucharan) estos decidieron sacar sus celulares y buscarla en YouTube” (Lopez, 2022, pp. 10).13
Y asi, encontramos que estos logran, sin siquiera intentarlo, doblar la regla y realizar las cosas a

su manera, como cuando en Romeo y Julieta estos se confiesan su amor, aun sabiendo que sus

13 Extraido de los diarios de campo



familias son enemigas, pero con la premisa de que aun no les han prohibido expresamente

enamorarse el uno del otro.

Es propio entonces decir que el juego reglado no tiene propiamente porque ser rigido, es
mas, es mas conveniente resaltar la importancia de que este sea ductil, pues si bien, es planificado
friamente, dentro del calor del aula comienza a ganar flexibilidad, tal y como la palabra
evaluacidn, la cual genera un suscito terror en los estudiantes, esta parece inquebrantable y rigida
pero ante la instruccién de que pueden sacar sus cuadernos la palabra muta, y comienza a
transfigurarse en una actividad diferente a aquella que suscita terror, pues quienes tenian apuntes
tomarian la actividad de manera literal “pero quienes no los tenian buscaron todas las
posibilidades para conseguirlas, mirando en internet, preguntandole a otro o pidiendo permiso
para ir a buscar el libro en la biblioteca” (Lopez, 2022, pp.12)4. Buscando asi aquel doblez que
permitiera cumplir con las indicaciones brindadas, de la misma manera que un deportista utiliza

suplementos al limite de lo legal para fortalecer su cuerpo.

En consecuencia es importante resaltar que aquella ductilidad de la regla, se encuentra
condicionada por el docente, ese punto maximo al que puede llevarse esta puede encontrarse en
diferentes puntos dependiendo de la persona, el estado de animo o las situaciones contextuales
que, quien ostenta el liderazgo docente dentro del aula pueda estar viviendo, pues de esta manera
dentro de la observacion de la clase de otra persona se encontrd un estudiante que “no paraba de

sabotear las intervenciones de los demas, cada vez que la maestra mi compariera pedia una
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opinidn y alguien alzaba la mano, el estudiante interrumpia con un comentario “jocoso”, que solo
hacia reir a él y a su grupo de amigos” (Lopez, 2023, pp.7).1° Y para nosotros fue una situacion
atenuante que necesitaria correccion, sin embargo, para quien estaba ahi con él, podria no ser
para tanto, de la misma manera que en el anime Hajime no ippo, para el protagonista, su primera
derrota casi significa el abandono de su carrera, mientras que para los demas, era simplemente un

escalon mas dentro de un deporte competitivo como el boxeo.

Ahora bien, en la medida que los estudiantes interactdan con el profesor en el aula, lo
ductil de la regla tiene que salir a relucir, no solo por parte de ellos quienes siempre ponen a
prueba dicha ductilidad, sino también de nosotros como maestros, asi como el dia del debate en el
aula que “un estudiante no quiso participar, tuve que improvisar algo, puesto que no pens¢ en la
planeacion que alguien se negara en hacerse en grupos” (Lopez, 2022 pp. 16), pero como dice la
cancion “la vida te da sorpresas, sorpresas te da la vida” (Lavoe,1984). Y los maestros debemos
estar mas preparado que cualquier persona para estas sorpresas, y de esta manera saber doblar la

regla para no dejar a nadie por fuera de los ejercicios.

De esta manera, Los estudiantes no son grandes planificadores que consideran cada
situacion para llevar al limite la regla, mucho menos, en la mayoria de los casos piensan
friamente una manera en la cual se puede sabotear una actividad, esto normalmente termina

siendo accidental, como cuando los estudiantes regresan del descanso “pues los chicos llegan
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completamente desconectados y requieren un tiempo para retomar el hilo de la clase.” (Lopez,
2022, pp.15). Esto es algo con lo que debe aprenderse a trabajar, y finalmente, a construir, pues
son las légicas institucionales, que se escapan completamente al control del docente, asi pues, de
la misma manera que dice la cancién "Soy victima, soy todo y soy nada"(Gieco, 1985). Los
estudiantes son victimas de las situaciones propias de unas logicas institucionales y terminan
siendo todo, pues los responsabilizamos a ellos, pero terminan siendo nada, en la medida que

carecer de una corresponsabilidad directa con la situacion.

Es entonces que encontramos que la clase de ciencias sociales tiene que ser tan ddctil
como las reglas utilizadas para jugarla, si vamos a jugar en el aula, las ciencias sociales deben
transcurrir por aquellos blogques de sensaciones que mencionamos anteriormente, y deben poder
fluir con naturalidad, de manera que logre despertar interés en los estudiantes y suscitarles un
entramado de afectos més ligados a la curiosidad y descubrimiento que al cumplimiento de los
deberes. Asi pues, vemos casos como cuando se conversd sobre la relacion de la guerra fria con
el fortalecimiento del narcotrafico en Colombia de esta manera “ la conversacion fue fluida y una
actividad que planeaba solo para comenzar la clase se alargaria casi hasta el final, pues, el
ejercicio dialéctico acapar6 mas de una hora y cuarto” (Lopez, 2023, pp.18), y en consecuencia
los estudiantes compararon lo que sabian por series, noticias o documentales con lo que
histéricamente tenia que resaltarles el profesor y aunque fue una actividad que no daria nota, se
esforzaron por realizar preguntas, participar y discernir y de esta manera se cumple con “producir
conocimiento a partir de la experiencia real y no a partir de la representacion de la experiencia
ordenada” (Farina y Albernaz, 2017, pp. 116); algo que, si bien es lo esperado en estas paginas,

también se vuelve parte fundamental del trabajo en el aula.



En consecuencia, el maestro de ciencias sociales debe considerar de qué manera puede
buscar intervenir cuando esa ductilidad se acerca al punto de la ruptura, no puede dejar a la
improvisacion el punto maximo de tolerancia, esto ya que puede generar el efecto completamente
contrario del buscado al momento de querer formar, es cuestion de tener tacto y considerar de qué
manera socialmente puede responder el estudiante al momento de ser reprendido; hay que evitar
lo que sucedi6 cuando al momento de querer corregir un comportamiento en el aula de la
compafiera a la que observaba decidi “acercarme y llamarle la atencion, a lo que él estudiante
respondi6 groseramente insultandome con uno de sus compaieros diciendo “vio, ya me regafio el
metido ese", al escuchar el comentario lo llamé y lo acerque a la profesora cooperadora” (Lopez,
2023, pp. 8) pues, al no estar en el grupo con el que ha interactuado el semestre y adicionalmente
hacerlo frente a su grupo de amigos, la respuesta del estudiante fue agresiva, y a pesar que no
éramos quién dirigiamos la clase, pusimos un limite que no estaba en nuestra potestad poner,
finalmente termina siendo causante de malestar en el aula y generando un efecto de rechazo en el

estudiantado.

Considerando todo lo anterior, encontramos que el papel del maestro en la clase de
ciencias sociales debe ser un papel ductil y adaptativo, pero que la potencia de dicha ductilidad
no debe ser elevada al infinito, pues, asi como en la quimica no hay ningin material que no tenga
punto de ruptura, el maestro no debe aceptarlo todo, sino de alguna manera encontrar su punto
maximo y planificar un método para responder al acercamiento a este. Para nosotros como

maestros identificamos que el punto maximo era cuando se rozaba el irrespeto, con expresiones



como” el metido ese”, o en otras situaciones como la agresion fisica accidental con un mani, la

cual ampliaremos a mas detalle en proximos acéapites de este capitulo.

Ahora bien, recordar que si bien es importante considerar un limite maximo, también es
importante considerar las negociaciones que permitan el movimiento de la regla, no se puede
Ilegar a los extremos totalizantes, no es posible elevar la ductilidad al infinito, pero tampoco
podemos dejar que sea cero, porque en estos casos lo que se termina capitalizando es una
enemistad con aquellos sujetos a los que queremos formar, hay que recordar que trabajamos con
humanos y como humanos estos son participes de un “universo simbolico” (Melich, 1996, Pp
46), que poseen formas de existir mediadas por las experiencias previas de los sujetos y con los
otros sujetos. Asi pues, nosotros entramos en ese universo y lo que pasemos a significar
simbolicamente para ellos puede entrar a jugar un papel importante para la formacion, asi un
maestro querido puede encontrar reconocimiento de sus saberes como cuando “mis anteriores
estudiantes, ahora en 9-3 me saludaron muy calidamente, me preguntaban si me quedaria como
profe permanente y consultaban sobre el grado a dar clase, ese carifio también se deja sentir, de

alguna manera los estudiantes reconocen en mi un profesor que les agrada” (Lopez, 2023, pp. 2)

Finalmente, concluyendo con el acapite hay que resaltar tres apreciaciones muy
importantes, la primera, que el estudiantado usualmente va a intentar buscar la flexibilidad de la
regla, por muy estricta que sea, la segunda, que como profes de ciencias sociales debemos
comprender esta situacién y procurar encontrar tanto en los temas a tratar, como en las reglas de

las actividades planificadas aquel movimiento que nos permita generar tanto interés como



conocimiento en los estudiantes, y tercero, que debemos determinar unos limites, que posibiliten
movimiento pero que no rompan el objetivo formativo de la clase, lo que finalmente termina

siendo, la formulacion de las posibilidades ductiles de las reglas del aula.

Lo interpretativo.

Los estudiantes son un mundo, cada uno tiene su universo simbdlico , sus formas de
comprender y sus formas de percibir difieren segun las diferentes actividades, estimulos o incluso
formas de relacionamiento con el profesor o el objeto de conocimiento, en este acapite se
rastrearan las diferentes formas en las cuales los estudiantes interacttan con las indicaciones o las
reglas propuestas en el aula, de esta manera encontramos la frontera interpretativa de un ejercicio
que puede llevarnos al juego de reconocernos entre lo aceptable o lo inaceptable en el aula 'y que

de alguna manera logran tocar el &ambito de la interpretacion estudiantil.

Asi pues es necesario analizar inicialmente lo sucedido en la actividad “dibujar la
concepciodn que se tiene de estado”, en esta actividad buscabamos una apreciacion inicial sobre lo
que es el estado, sin embargo, al momento de realizar las evaluaciones parciales sobre el progreso
obtenido durante de la clase, encontrabamos algunos estudiantes que “repetian frases peyorativas
sobre sus dibujos cosas como «profe, esto tan feo de aqui es...» , «profe mire, yo sé que esta feo,
pero esto es...», 0 incluso «profe yo no sé dibujar pero hice esto...»” (Lopez, 2022 pp. 17). Lo
que inicialmente nos llevo a cuestionarnos sobre la afluencia de dichos juicios de valor, y la razén
de que ellos interpretaran el resultado del trabajo como algo negativo o falto en su propia

percepcion estética.



Por lo anterior, es importante resaltar la importancia de la perspectiva delleuziana en la
investigacion, dado a que nos permite “producir conocimiento a partir de la experiencia real y no
a partir de la representacion de la experiencia ordenada” (Farina y Albernaz, 2017, pp. 116) y
dicha experiencia es de los estudiantes, sus expresiones y concepciones estéticas, alrededor de sus
creaciones mediadas por aquel universo simbélico del cual ellos parten para expresarse, incluso,

sobre ellos mismos.

Ahora bien, las interpretaciones de las reglas de juego no se limitan Gnicamente a las
percepciones propias sobre alguna actividad, también hace un papel preponderante al momento
de comprender una instruccién y entregar una produccion, el caso mas explicito se dio alrededor
de la actividad “la carta al rey”, en la cual los estudiantes debian escribir una carta a un hipotético
rey de Colombia, haciéndole una peticion, a esto los estudiantes respondieron de maneras muy
distintas, dependiendo tanto de los conocimientos previos, de los suefios y hasta de las

necesidades.

Por un lado encontramos que un estudiante escribia “la peticion o propuesta es armar una
estrategia militar en conjunto con todas nuestras fuerzas para recuperar nuestro territorio perdido
actualmente llamado Panama™® (Estudiante 1, 2023), esto lleva a pensar en varias situaciones, la

primera, el estudiante tiene un conocimiento, por lo menos basico sobre la historia de Colombia,

16 https://udeaeduco-
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la segunda. que tiene un especial interés por la misma, y la tercera y Gltima, que este siente que a
Colombia le haria mejor recuperar Panama, sin importar realmente el uso de la fuerza militar. Es
fundamental entonces encontrar un punto de partida al momento de trabajar con un estudiante
como este, sin duda se debe pensar en el mismo al momento de la preparacion, ubicar en él como
se quiere jugar el aula, y cudl es el punto mas alto que podemos trabajar en la clase, sin embargo,
también hacer consideraciones importantes sobre las consideraciones éticas que deben ser
tomadas al momento de pensar en incursiones militares, o realizar reflexiones sobre las

consecuencias de la guerra.

Por otro lado, esta aquel estudiante que desed para el mismo solicitando si “es posible que
me ayudes a entrar al equipo que quiero, si es posible que me recomiendes con alguien para
poder entrar” (Estudiante 2, 2023)’. Deseo que nos entrega una ventana al alma del estudiante,
como la obra de arte de José Luis Montes, que nos deja ver que en aquellas pequefias cosas es
posible encontrar una conexion entre el sujeto y el entorno, que conecta al sujeto con la
naturaleza que lo rodea aun si sus 0jos se encuentran cerrados, de esta manera el estudiante nos
permite tener una vision de su vida, la cual nos expresa un deseo de jugar futbol
profesionalmente, pero también que denota dificultades o imposibilidades, en dicho escrito, hay

un deseo y un lamento.
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Ahora bien, este estudiante nos sirve para ejemplificar los multiples deseos que habitan el
aula, y de esta manera comprender, que aquellos deseos también habitan en los universos
simbolicos y pueden llevar a realizar una interpretacion sobre las reglas puestas en el aula, y
entran a interactuar con las instrucciones de las actividades, pues en la muestra misma de una

actividad sobre las monarquias salen a relucir los suefios y ambiciones.

Finalmente, aquel estudiante que expresa en dicha carta las necesidades que lo aquejan,
este “quisiera pedir recursos para mi familia ya que esta pasando por una crisis econémica”
(Estudiante 3, 2023)'8, Este nos abre las puertas a una de las principales caracteristicas de su
universo simbalico, su contexto, pues es la realidad de muchos estudiantes, pero es una realidad
que algunos desconocemos, que se oculta detras de comportamientos a veces demasiado sutiles,
pero que finalmente terminan afectando en desempefio del estudiante en el aula, y con esto la
estabilidad misma del aula, el estudiante interpreto en la actividad una posibilidad de pedir a un

ser mas poderoso que él, por el bienestar de su familia.

En las tres anteriores muestras es posible encontrar tres interpretaciones demasiado
diferentes a la misma actividad, asi, las realidades de los estudiantes, sus contextos o sus
conocimientos son participes a la hora de interpretar las cosas en el aula, de esta manera es
posible construir alrededor de estas interpretaciones una manera de proceder considerando al

estudiante desde la planeacién misma. Ahora bien, hay maneras de rastrear estas diferencias a
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través de un proceder interactivo, asi como cuando “el profe les habia hecho una pregunta muy
curiosa «;quién es mejor, Messi o Cristiano?»” (Lopez, 2023, pp.3). Momento durante el cual se
movieron sentimientos, se posibilito la discusion y se consiguieron interpretaciones, variopintas y

diferentes.

De esta manera, resaltamos la importancia de comprender que una cosa es lo que el
docente planea, incluso intentando adivinar lo que los estudiantes haran, y otra muy distinta es la
que los estudiantes interpretan y posteriormente entregan, asi pues, en el diario pedagdgico se
expresaria con la actividad de “carta al rey” en la cual “creeria que descansarian una gran
cantidad de deseos egoistas impulsados por la ambicion de poder pedirle lo que sea a un rey”
(Lépez, 2023, Pp.15), sin embargo, las respuestas fueron tan variadas, que fue impensable lo que

19 de Bernardo

los estudiantes llegarian a interpretar, es como en la obra “bodegén triptico
Salcedo, en la cual se nos describe un bodegon con palabras, sin embargo, es imposible que aun
con la descripcion del mismo todos imaginemos el mismo bodeg6n, asi pues, bajo una regla

ductil es imposible encontrar una interpretacion inequivoca y Unica por parte de los estudiantes.

Con todo esto es importante concluir que el estudiante es un factor preponderante en el
juego del aula, es el cual interpreta la regla y ejecuta los juegos propuestos por el maestro,
encontrando la manera mas cercana a ellos para cumplir con lo propuesto y solo se apoyan en sus

experiencias previas para llevar a cabo lo planificado por el profesor en la preparacion de clase,

19 Bernardo Salcedo 'Bodegén', (triptico), (‘Still life ', (t... | Flickr
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es por esto que, durante la misma, el docente debe estar en disposicién de considerar los
contextos en los que va a llevar los conocimientos para no entrar a transgredir el universo
simbolico de los estudiantes, y que les permita que el conocimiento se acerque a ellos de una

manera mas natural, por medio de sus propias interpretaciones.

El punto de ruptura

Este acapite se encarga de explorar la importancia de definir un punto de ruptura, como
aquel momento donde puede la regla del juego llega al punto méximo de flexibilidad, exploramos
como se define, que momentos son atenuantes y de qué manera, bajo nuestra experiencia
encontramos donde poner este punto, finalmente se propondra un modo de proceder basado en la
experimentacion con los alumnos y de qué manera se vio mas efectivo realizar las correcciones

pertinentes.

El punto de ruptura de la regla llega en el determinado momento en que los estudiantes en
el afan de cumplir con las indicaciones ignoran las prohibiciones o limitantes impuestas al
momento de trabajar por el profesor, tal es el caso de un estudiante el cual en un arranque
altruista “ detuvo a otro (estudiante) de entregar para “ayudarle” con las preguntas, craso error,
pues era una de las razones de anulacion del examen, y a pesar de las protestas, era determinante
resaltar dicho comportamiento y castigarlo segin las normas estipuladas al comienzo de la
actividad”, en este caso es posible encontrar que el estudiante no tenia malas intenciones, no
buscaba beneficiarse a si mismo, pero llevo la regla al limite al momento de interactuar con el

otro alumno, haciendo que el punto méaximo de ductilidad fuera alcanzado y finalmente



presenciaran el momento de ruptura, que conlleva con esto una penalizacion o castigo en el juego

del examen.

Es entonces que la interpretacion cambia su categoria, y la flexibilidad encuentra su
limite, el docente debe considerar poseer normas para las diferentes actividades, y deben ser
variables a favor del proceso de aprendizaje de los estudiantes, y las reglas pueden tener
dobleces, sin embargo debe definirse un punto, el cual no debe ser superado, tanto para las
actividades como para la vida en el aula, estos limites deben tener un objetivo formativo, bien
puede ser dentro del area de ciencias sociales o desde los &mbitos mismos de la formacion
humana, y en estos apoyarse para entregar una leccion, como seria el caso de algunos estudiantes
que en una actividad por “comenzaria a hacer comentarios racistas hacia uno de los grupos, el
cual se encontraba configurado por los estudiantes afrocolombianos del salon” (Lopez, 2023, pp.
8). En este caso era importante que los estudiantes se dieran cuenta de que estaban haciendo, que
entendieran que hay mucho mas detras de los comentarios racistas, que simples chistes, y que
para nosotros como docentes seria inaceptable escuchar este tipo de comentarios, tal y como lo
seria para la maestra de la pelicula “Escritores de la libertad”?° , la cual lucharia contra esto
utilizando las historias de la segunda guerra mundial y el libro “El diario de Ana Frank™?!, esta
nos demostraria que detras de cada chiste racista hay una cantidad innumerable de

discriminacion, crimenes de odio y un pasado oscuro de segregacion y esclavitud.

20 Richard LaGravenese, 2007
21 Ana Frank, 1997



Asi pues, encontrar esos momentos de ruptura es importante para comenzar a dibujar tus
propios limites como docente, por un lado tienes las posibilidades de reprender que como docente
y mayor puedes ejercer, por el otro los aprendizajes y ensefianzas que estos momentos
posibilitan, ya que al momento de realizar el trabajo docente es indispensable prever aquellas
acciones que los estudiantes pueden llevar al aula, sin embargo, sera imposible para cualquiera
adivinar, que acciones pueden tener los estudiantes, asi como en la determinada situacién cuando
en una discusion con la profesora cooperadora “el estudiante se enfurecid, y comenzo a tirar todo,
la silla su cuaderno y a amedrentar a la profesora, yo rapidamente tomé accion arrastrandolo
fuera del salon” (LOpez, 2023 pp.9), en estas situaciones es obvia la ruptura de la regla, sin
embargo, se debe considerar un plan de accidn, puesto que la situacion surge tan repentinamente,
que para ser buenos participes del juego del aula, debemos tener un plan de accion al respecto,
sacar al estudiante del salon y hablar con él por fuera, fue la mejor manera de solucionar todo,
acercarme a él desde lo que el desea, desde su lenguaje e intentar centrarlo en lo que desea fue la

férmula que me funciono en esa ocasion.

Sin embargo, y como lo venimos diciendo hace algunos acépites, no es posible desarrollar
una formula inequivoca para proceder, es necesario ser adaptativo y tomar diferentes acciones
con los diferentes estudiantes, o por lo menos esto nos demostraria un estudiante el cual en un
juego que no terminaria dandole la victoria al comenzaria a “ actisame incluso a mi de tramposo,
por haberle fallado en contra de él un par de veces por considerar que no estaban siguiendo las

normas del juego, comenzaron un pleito que terminaria por darle punto y final a la clase” (Lopez,



2023, pp.17). En este caso el estudiante se negaria a conversar y prefirio alejarse y tomarse su
espacio, cosa sencilla ya que la clase habia terminado, sin embargo, esto nos ayuda a darnos
cuenta con la manera en la cual los estudiantes responden a los diferentes modos de proceder y
considerar diferentes formas de hacerlo podria ayudar a solventar muchos momentos

desagradables.

Finalmente para concluir este acépite sentimos necesario resaltar la importancia del
didlogo como el principal solucionador de problemas, sin embargo, abrir los 0jos a que no en
todos los casos sera aplicable una formula, los estudiantes son distintos los unos a los otros,
tienen cada uno su universo simbolico y cada uno respondera diferente a la ruptura de la regla
dentro del juego del aula, aun asi como maestros debemos tener cursos de accién para actuar al
respecto, posibilitar que el juego sea lo mas ameno posible para ellos y que la clase se desarrolle

de manera exitosa.

Capitulo 3: Lo espontaneo, la recursividad de los estudiantes en la clase de ciencias sociales

Lo espontaneo, la recursividad de los estudiantes, en resumen, los juegos espontaneos
salen a relucir como una dindmica propia del comportamiento de los estudiantes en el aula,
mientras interaccionan con las reglas propias del lugar. Juegan en una dinamica de retos, en los
cuales los objetivos son tan diversos como los modos de jugar que se inventan, saltandose las
reglas para imponer las propias en un juego institucional, pero también dentro del aula de

ciencias sociales. La fortuna y la recursividad se pintan como jueces del resultado de dicho juego



y la reaccion misma a la frustracién de la derrota o la satisfaccion de salir indemnes de su juego

remueven las sensaciones en el alumnado.

La espontaneidad nace en el seno del reconocimiento del entorno del alumnado y como
una suerte de alternativas para evadir aquellas reglas que no disfrutan seguir, por esto “surgen sin
un planteamiento inicial, pero todos siguen unas reglas para jugarlos y como todo juego puede
ganarse o perderse segun lo intuido y no lo instruido” (Mandoki, 2005). Asi pues, solo los

estudiantes escogen que hacer con esto y la manera en la cual afrontan sus situaciones.

El desacuerdo

En el capitulo anterior avizoramos las maneras en que los estudiantes lograban doblar y
romper las reglas. En este acapite exploraremos las maneras en las cuales los estudiantes
demuestran su desacuerdo generando estrategias y juegos espontaneos que son adaptativos al
contexto para saltarse determinadas reglas y salir indemnes, hablaremos sobre los puntos mas
importantes sobre el desacuerdo de los estudiantes y exploraremos la perspectiva de los
estudiantes, en la cual una de las principales premisas es que en muchas ocasiones las reglas son

contrarias a sus necesidades.

El desacuerdo con las reglas planteadas dentro del aula comienza a generar un rechazo
legitimo en los estudiantes desde el preciso momento en el que se entra en contacto con el
profesor, en palabras de los estudiantes de noveno grado de la Institucion Educativa Gilberto
Alzate Avendafio "que la diga suave (la regla), porque hay profesores que llegan también todos
‘algaretes' a gritarlo a uno"(Estudiantes grupo focal. 2023). En este comentario, los estudiantes

demuestran que el primer paso para que éstos acepten una instruccion - es decir, lo primero que el



docente debe cuidar -, es la manera en la cual este se dirige a ellos, pues para Masschelein “el
profesor también ensefia por amor al estudiante” (2014, pp.35). Y por ese mismo amor debe

brindarse un respeto, con el cual comenzar a brindar las reglas que son, en todo caso necesarias.

En consecuencia, los estudiantes lo primero que entienden al momento de la interaccion
con el profesor es la actitud y energia con que €l se dirige a ellos, la forma en la que se expresan
las ideas, las reglas o instrucciones es en todo caso el primer filtro con el que ellos pueden llegar
a generar resistencia, siendo que, por mas comprensibles que sean estas reglas, si el profesor no
conecta con ellos, y toma actitudes poco agradables, solo conseguira que los estudiantes se
encuentren contrariados con todo lo que el profesor mencione. Asi el profesor debe encontrar
aquellas actitudes que posibiliten la cercania, tal y como es descrito por Covarrubias y Pifia

quienes trabajaron con estudiantes universitarios y las cuales nos mencionan que:

En nuestro caso, las actitudes de apertura, flexibilidad y accesibilidad son las que mas
valoran los estudiantes, pues contrastan con las de algunos de sus profesores, quienes
adoptan un liderazgo predominantemente autoritario o actitudes muy rigidas ante sus
ideas u opiniones, promoviendo con ello relaciones asimétricas entre ambos. (Covarrubias

& Pifia, 2024, Pp. 77)

De esta manera los estudiantes estaran mas dispuestos a recibir de parte del profesor todo

el conjunto de instrucciones que la vida en el aula suscita.



Debido a esto, los estudiantes pueden generar expresiones como "uno le tiene la buena
porque usted es relajado y no viene a poner reglas todas estrictas”(Estudiantes grupo focal. 2023),
a partir de las cuales se referencia al profesor desde una primera instancia con una actitud mas
tranquila y menos autoritaria y de esta manera logran un vinculo horizontal, donde identifiquen
en el profesor una autoridad cercana, en la cual reconocer una existencia de reglas, pero un rango

de flexibilidad en las mismas.

Ahora bien, el desacuerdo también pasa por la imposicion de las reglas, pues, como lo
vimos antes, el autoritarismo o la rigidez generan relaciones asimétricas y con esto, un rechazo
generalizado. Asi pues, aun con la mejor actitud, si los estudiantes no entienden la razon de
dichas normas, no encuentran un sentido para seguirlas y lo que termina surgiendo en ellos es que
perciban que "hay reglas que lo amarran mucho a uno, y a uno le gusta sentirse libre, pero

también en su debido entorno™ (Estudiantes grupo focal. 2023).

De la misma manera a los estudiantes los atraviesan dudas como “Profe, ;qué tiene de
malo una gorra? Eso deberia ser legal” (Estudiantes grupo focal. 2023). Aludiendo a la
perspectiva misma de la individualidad de cada uno de los estudiantes, y aunque ellos mismos se
atreven a avizorar respuestas, necesitan de la confirmacion logica del profesorado, quien funge
como autoridad, para verificar si la regla tiene o no sentido para ellos, de esta manera los
estudiantes buscan validar su punto centrandose en el sentido logico de justicia que ellos mismos
manejan desde su subjetividad, para asi generar una ruta de accion que los libere del yugo

impuesto de una regla ildgica.



Situaciones propias del aula, que han llegado a la normalizacion y que finalmente pasa
por la mano del profesor, se encuentra en situaciones como " dizque uno no alcanza a terminar
una tarea y lo dejan en el salon encerrado después del timbre de salida” (Estudiantes grupo focal.
2023). En estas determinadas situaciones, los intereses de los estudiantes se ponen en juego por
una situacién propia del aula de clase, y al haber una imposicién autoritaria, los estudiantes
terminan desarrollando un rechazo profundo, tan profundo como el grito plasmado en la pintura
“libertad” del autor Faye Hall en el afio 2017, pues, este tipo de decisiones termina atentando
contra la autonomia propia de las reglas planteadas al inicio del afio escolar, determinando de
cierta manera una laxitud en dichas normas, aunque solo a favor de los intereses del maestro,

situacion la cual el estudiante encontrara injusta y por lo tanto, ilégica y limitadora de su libertad.

Entre estas reglas los estudiantes se encuentran especialmente desmotivados al momento
en que “no se puede dialogar entre compaiieros, no se puede comer o ir al bafio"(Estudiantes
grupo focal. 2023), situaciones que por lo demas terminan siendo vistas como necesidades,
propias de procesos fisioldgicos o de socializacion, de esta manera, ellos encuentran en la escuela
un espacio restrictivo con lo que necesitan y en estas reglas, un sentimiento de incomprensién y
rechazo, a expresar como lo haria Pink floyd en su cancién Another brick in the wall “no
necesitamos ningun control mental, ningln sarcasmo oscuro en las aulas de clase, profesores

dejen a los nifos en paz” (1979).



Ante esto, y precisamente por lo Gltimo, es que queremos, en este acapite demostrar que,
los alumnos encuentran diferentes maneras de protestar ante las reglas que no logran comprender
0 ante maestros con los que no logran establecer un vinculo, y si bien la cancién de Pink floyd es
un poco extremista en sus letras, los alumnos llegan a conclusiones similares como cuando
afirman que "yo si me salto las reglas que se me hacen il6gicas, como en espafiol que no me
querian dejar ir al bafio, me tocé salirme"( Estudiantes grupo focal. 2023); haciendo alusion en
todo momento a que su necesidad esta por encima de cualquier regla. Y no esta demas, pues, los
estudiantes encuentran una homogenizacion, incluso de sus necesidades en el aula de clase y tal y
como dice en sus letras Robe L ninho “no lo voy a alaciar nha”?? el cual canta sobre no
homogenizar su cabello en la cancion “cabello bello” haciendo referencia a que lo diferente es
bueno; de esta misma manera el alumnado encuentra maneras de protestar ante esta

homogenizacion de las necesidades.

Es entonces que, como maestros pensamos en la viabilidad de dichas reglasy
comprendemos el contexto problematico en el que nos encontramos, por lo que regular las salidas
durante la clase se hace no solo por un asunto de convivencia, sino también por cuidado del
mismo alumnado. Sin embargo, los estudiantes nos describen otro tipo de situaciones como “yo
con mera hambre, no me dejaba comer, me tocé salirme ¢en que afecta la comida a aprender?"
(Estudiantes grupo focal. 2023) aludiendo ademas que "uno con hambre no es capaz de pensar
bien"( Estudiantes grupo focal. 2023). Esto nos lleva a cuestionarnos la viabilidad de mantener

una regla que a todas luces termina afectando el rendimiento de los estudiantes pues es sabido

22 Cancion “cabello bello” de Robe L Ninho 2023



que el hambre puede afectar gravemente la capacidad de atencion, segun el estudio realizado por
el Programa Mundial de Alimentos (PMA) en el afio 2006 (pp. 44). Y aunque esto pueda
resultarnos preocupante, y llamarnos a la intervencion, no debemos dejar de lado que estos
asuntos pueden ocultar otro tipo de intenciones, por lo que somos llamados a revisar los casos

especificos para juzgar, si finalmente la regla es viable o no.

Por lo anterior, es importante sefialar la importancia de encontrar un equilibrio entre la
regla y la necesidad, puesto que los estudiantes, encontraran la manera de burlar, esquivar o
ignorar las reglas que terminen yendo en contra de la I6gica misma que puedan manejar ellos, y
llegaremos a un continuo desacuerdo que terminara generando multiples situaciones diversas,
desde el desentendimiento entre profesores y estudiantes, hasta que ellos mismos se pongan en
peligro para evitar cumplir dichas directrices. Tal es el caso que abordaremos mas adelante, de un

estudiante que nos menciona gque uno de sus escondites en el colegio, seria el techo.

En cualquier caso, los estudiantes encuentran estrategias diversas para poder saltarse la
regla, entre estas, encontramos estrategias como "la salida de emergencia es saltarse el muro"
(Estudiantes grupo focal. 2023). Haciendo referencia al muro que separa la calle del colegio; esto
es especialmente preocupante, porque extiende, una normativa que solo deberia afectar la clase
de ciencias sociales a la vida diaria del estudiante, ya que es una situacion riesgosa que estos se
escapen del colegio, es entonces que se hace importante que los alumnos generen vinculos de
aceptacion con las normas y para esto, una explicacién detallada de la manera en la que

incumplirla los afectaria se presenta necesaria.



Para finalizar y con el afan de darle la importancia a la incomodidad de los estudiantes,
encontramos necesario resaltar que, tal y como lo hemos dicho desde el primer capitulo, las
normas deben mantener su ductilidad, pero, encontramos también dos necesidades muy
importantes, las cuales podemos intervenir como docentes: la primera, es resaltar que tanto el
alumno como el profesor son personas, y como tales, merecen un trato digno, por lo que, tener
una buena actitud al momento de encontrarse con los estudiantes, si bien todo el tiempo no es
posible, si es importante para que los alumnos perciban de nosotros como docentes la manera
correcta de cdmo deben tratarnos. Aclaramos, las excepciones existen, sin embargo, los
resultados de esta investigacion nos llevan a comprender que, los estudiantes suelen ser

reciprocos con los buenos tratos.

Finalmente, la segunda necesidad es la de no imponer las reglas, sino mas bien,
explicarlas, pues, los estudiantes pueden percibir que no hay una razén de peso detras de
determinada norma y preferirian ponerse en riesgo o entrar en conflictos con tal de no seguir algo
en lo que no creen, por esto mismo, ayudarlos a comprender las razones detras de las multiples

reglas generan cercania e identificacion con las mismas.

El escondite

La mentira, la actuacion y el subterfugio fungen como la solucion predilecta y el juego
favorito de los estudiantes con el fin de conseguir satisfacer sus necesidades o hacer algo que

ellos reconocen como incorrecto, sin salir castigados o corregidos en el proceso, son sus juegos



favoritos y el principal indicador de derrota en dicho juego es ser atrapados. En este acapite
exploraremos los diferentes juegos de “el escondite” que desarrollan en el aula de ciencias
sociales y la manera en la cual los estudiantes lo pusieron en evidencia durante el proceso

investigativo.

Este acapite tiene su origen en un juego del escondite realizado por un salén completo, el

cual, desarrollaron alumnos de noveno cuando

“aprovechando los cambios de horarios y salones que iban a tener, decidieron entrar a un
salon vacio y encerrarse en él, cuestion que, con la enfermedad de la profe y la poca ayuda que le
brindaron demord mas de una hora en encontrarlos, estos habian aprovechado el caos propio de

los cambios para esconderse en un salon” (Lopez, 2023, pp.2)

Ahora bien, el escondite es el juego predilecto, esto lo dejan en evidencia, no solo en el
caso anterior, sino también en la conversacion con ellos cuando expresan "para esconderse uno se
va detras del auditorio o me subo al techo y ya” (Estudiantes grupo focal. 2023). Por demas, y
como referimos anteriormente, un juego peligroso, puesto que al encontrarse tan vulnerables
podrian ser victimas de un accidente; aun asi, esto Ultimo no entra en las reglas que estipula los
estudiantes al momento de jugar, pues, no hay una apreciacion real de los peligros propios de ir a
un lugar como este y encuentran un peligro mayor a ser encontrados, por lo tanto buscan los
lugares més inesperados para ocultarse, esto finalmente termina configurandose como una
decision que podria cambiar sus vidas, y posiblemente para mal, pues, un accidente en estas

condiciones podria arruinar el futuro de los estudiantes



A pesar de esto, los estudiantes reconocen que hay algo incorrecto en su actuar y si bien,
subirse al techo puede ser el caso mas extremo, tenemos otras muchas representaciones del juego
del escondite, como es el caso de aquel estudiante el cual declara que "para comer te haces ultimo
en la fila o lo mete en el bolso, no visagea y se come las papitas” (Estudiantes grupo focal. 2023).
En este caso, el escondido no es el estudiante, sino mas bien, la accion que este lleva a cabo con
el paquete de papas, que puede fungir como cualquier producto que tiene prohibido su consumo
dentro del aula y que si bien, nos habla sobre la creatividad para esconderse que tienen los
estudiantes, también nos habla de dos territorios en los cuales los maestros carecemos de control

y que se rigen mas bien por los juegos espontaneos de los estudiantes.

El primer territorio a analizar es el denominado “Ultimo de la fila”, un escondite a plena
vista, territorio que permite al alumnado esconder sus acciones fuera del control constante del
profesor, esto lo podemos ver reflejado en el registro fotografico llamado “Naturaleza del aula”
(Lopez, 2022)% en el cual podemos observar como el Gltimo estudiante de la segunda fila se
encuentra oculto para la cAmara, sus gestos, su posicion y sus acciones son un total misterio para
aquel que desde el frente lo supervisa, sin embargo esta ahi y hace parte de esa naturaleza propia
del aula, la cual no ha sido perturbada y mantiene sus formas. E1 “0ltimo de la fila” pasa a

pertenecer a ese territorio inaccesible en el orden clasico del salén por filas.

23 https://udeaeduco-
my.sharepoint.com/:i:/g/personal /pear_lopez_udea_edu_co/EekjTUoFR1ZGvV3a3yxSdnoBgUoq5h9wRQP6g
CR2Ti8jgQ?e=UHcdvG



El segundo territorio es el bolso del estudiante, territorio inaccesible que puede contener
cualquier cosa, como el bolso de Dewey en la serie de Disney “Malcom el del medio”?* en su
capitulo “el bolso de mama”, en el cual, para sorpresa de todos llevaba un ladrillo para poder
golpear a quienes lo molestaban. De esta manera los estudiantes pueden llevar lo que seay es un
territorio tan imposible de controlar, que permite esconder cualquier cosa, desde comida, pasando

por una gorra y llegando a los limites infinitos de las posibilidades de los estudiantes.

Ocultarse u ocultar algo en esencia termina siendo lo mismo, en la medida que, los
estudiantes evitan ser descubiertos para desarrollar todo tipo de actividades, y para esto se
vuelven, incluso estratégicos, tal y como nos cuentan “los profes demoran como 5 minutos para
llegar al sal6n, en esos 5 minutos usted va y se esconde"( Estudiantes grupo focal. 2023). Estos
logran identificar patrones de comportamiento entre los profesores, saber cuanto tiempo tienen
para desplazarse y llegar a los lugares anteriormente mencionados para realizar una ocultacion
exitosa; parece que desarrollaran movimientos de ajedrez perfectamente planificados para llevar a
cabo su tarea de la manera mas limpia posible; sin embargo, todo este proceso mental lo

desarrollan estudiantes, en muchos casos, que su rendimiento no es sobresaliente.

Ahora bien, si ya hablamos de que las acciones y los estudiantes se ocultan, no hay que

olvidar aquello que los estudiantes suelen ocultar més. Jugar a esconder la verdad es una
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actividad cotidiana entre los alumnos, y jugar a desvelarla uno de los juegos favoritos de los

profesores, tal es el caso de

“una joven y un chico, los cuales se escaparian del colegio horas antes en las semanas
anteriores, la profe comenzé a decirselo a la sefiora que acompafiaba a la estudiante y con el
preambulo, ademas de cada frase que decia la profesora la nifia ponia un dedo en su boca,
pidiendo en secreto de su abuela que la profesora guardara las quejas y observaciones como una

intimidad.” (Lopez, 2023, pp.4)

Aqui, encontramos un intento de complicidad por parte de la estudiante, la cual habia
ocultado sus escapadas para su abuela; sin embargo, como profesores deberiamos promover estas
acciones, es casi como si los profesores fuéramos Tom y los alumnos Jerry, en un juego constante
de escapar, esconderse y ser atrapados; sin embargo, el ejemplo falla en un punto, nosotros no
buscamos hacerle dafio a los estudiantes y lo que desvelamos intentamos que sea por su propio
bien, para promover el auto cuidado y alertar a quienes se preocupan por ellos, como seria la

situacion en este caso.

Por consiguiente, los estudiantes se ocultan solamente de aquellos que quieren
descubrirlos y los docentes tenemos la funcion de hacerlo, aungque poseamos una cercania con los
estudiantes, pues finalmente, debemos corregir los comportamientos nocivos que puedan

perjudicar a los estudiantes en su desarrollo como personas en sociedad.



Este tipo de situaciones llevan a pensar sobre los tipos de habilidades que pueden
desarrollar los estudiantes, solo para poder saltarse una clase, ocultar una verdad o comer durante
la clase y genera la pregunta ¢ Como pueden ser aprovechados? Esta pregunta es muy dificil de
responder, puesto que la mentira y el subterfugio no nos pertenecen a los docentes, son
habilidades que los estudiantes desarrollan por el desacuerdo con las reglas y que perfeccionan en
el juego de no ser atrapados, y de esto nos enteramos en la actividad “mondlogo del personaje
historico(2023) donde se le planteo a los estudiantes una actividad donde debian personificar un
personaje historico; finalmente, y aunque se cumplié con la escritura del mismo, aquella
habilidad de engafiar, tan usual en el aula y tan necesaria en la actuacion, jamas sali6 a relucir y

fue limitada a una lectura casi bibliografica de aquellos personajes historicos.

Es entonces que entendemos que el juego del escondite se desarrolla gracias al
desacuerdo, como una manera de protestar en contra de un conjunto de reglas que bajo la mirada
del alumnado se perciben débiles o sin sentido, es una manera que encontraron para evitar la
regla e intentar salir indemnes de situaciones que de otro modo podrian significar un castigo o

una reprimenda.

El sentimiento

Los sentimientos salen a flote cuando se fracasa o se sale victorioso en un juego
espontaneo, y se representa con momentos muy algidos de emociones que terminan
configurandose en sentimientos hacia un profesor, materia o situacién particular. Este apartado

surge de los diarios de campo, puesto que en este se narran momentos especificos en los cuales



los estudiantes responden de diferentes maneras, sus respuestas ante los fracasos o las victorias

seran las que movilizaran este acapite.

Las emociones que surgen en los juegos espontaneos van desde la rabia, pasando por la
sorpresa y llegando incluso a la emocidn, en este acapite veremos varios momentos que
suscitaron en los estudiantes reacciones bastante diferentes, relacionadas con el resultado final de
un juego espontaneo, incluyendo aqui los juegos mencionados anteriormente y aquellos juegos

que salen del control del estudiante y del profesor como los juegos de azar.

En consecuencia, el azar tiene un papel importante y preponderante en el resultado de
dichos juegos, asi como en los videos de muestra de “El juez dado” (Lépez, 2023)?° , como si el
lanzamiento de un dado fuera, o de una partida de Poker se tratara, cada que el estudiante decide
tomar en sus manos la decision de jugar uno de estos juegos espontaneos, el resultado del mismo
depende en gran medida del azar. La reaccién, al ser atrapado como podemos ver en el video del

registro nimero 142, puede ser de sorpresa, y por consiguiente librarse puede suscitar emocion.

En dicho video si bien vemos un juego de dados que decide quien representa el grupo

para salir a exponer, también queda en evidencia aquellas reacciones a lo inesperado, el suspenso

25 juego que decide el orden para salir a exponer

26 https://udeaeduco-my.sharepoint.com/:v:/g/personal/pear_lopez_udea_edu_co/ERwV4sp-
DdNJh4MccT4vsIMBaxkuaagF97wudtu-x4s-nw?e=eROXE4



del momento en la decision, la felicidad, el desborde de emociones al librarse, ademas de la

sorpresa y confusion al momento de quedar involucrado como el responsable de una accion.

Aquel resultado, en ocasiones puede ser ambiguo y controversial, una acusacion o
sefialamiento puede dar paso a la reaccion instintiva de un estudiante, en ocasiones agresiva,
como es el caso del estudiante que al ser atrapado haciendo algo indebido y al ser corregido por
la profesora “se enfurecid, y comenzo a tirar todo, la silla su cuaderno y a amedrentar a la
profesora” (Lopez, 2023, Pp. 9) Lo que puede referirnos a un estudiante con poco control sobre
su ira y pocas estrategias del uso de las emociones, pero también nos habla de una reaccion
interiorizada para salvaguardar su integridad ante una amenaza, casi como si hablaramos desde el
aspecto mas animal de nuestro comportamiento humano, aspecto que si bien puede comprenderse
desde el entendimiento de la edad que atraviesan, en ninglin momento debe ser aceptada por los
docentes y como tales estamos en la obligacion de buscar corregir, siempre, dando el respeto que

esperamos recibir.

Pero, por otro lado, la reaccion puede ser jocosa, de manera que convierte la situacion casi
en un chiste, como es el caso del estudiante que pregunta "¢ profe a qué hora abren la fiscalia?
Porque los voy a demandar, todos me estan echando la culpa a mi (del robo de un libro)"
(Estudiantes grupo focal. 2023). Este estudiante nos demuestra otra manera de responder a una
situacion similar, le atraparian haciendo algo indebido, pero este se lo toma con gracia, la derrota
para este estudiante suscita un momento jocoso, pero alega hasta el final su inocencia, sin

importar, si ya no hay repercusiones y el castigo ya fue dado.



Dichas emociones, métodos de defensa de los estudiantes contrastan también con los
sentimientos del profesor de ciencias sociales, el cual, en el deseo de lidiar con estas debe
desarrollar estrategias para el manejo de dichos momentos, los cuales terminan dandose tarde que
temprano, por esto se manejo una estrategia llamada “didlogo individual” para el manejo de la
ira. Uno de los momentos fue un conflicto con un estudiante que se negaba a seguir instrucciones
y el momento se calde6 al punto que el estudiante respondio6 con ira, en ese momento “sali del
salon con él para conversar, le pedia que me mirara a los 0jos, que conversaramos e intenté
calmar su enojo” (Lopez, 2023, Pp.19) Para este caso el maestro de ciencias sociales debe ser el
primero en saber manejar su emocion, pues, por lo caliente del momento puede hacer uso de su
autoridad para ponerse por encima del estudiante y olvidar su horizontalidad, como dice calle 13
en la cancion “la bala”, “El didlogo destruye cualquier situacion macabra, Antes de usar balas
disparo con palabras” (Calle 13, 2010). Y para el maestro de ciencias sociales, conocedor de lo

que la violencia le ha hecho a nuestro pais, esta frase deberia Ilevarse como bandera.

En consecuencia, no hay que olvidar que estamos hablando de personas, pero tampoco
podemos olvidar que el profesor es el adulto responsable y gestionar primero su propio enojo
debe ser fundamental. El estudiante no tiene por qué saber hacerlo, puesto que, si bien deberia ser
una labor de los padres ensefiar este tipo de cosas en casa, estamos en una realidad social en la
cual ese deber ser no es garantia de nada, como es el caso de una estudiante la cual “me revela
aspiraciones, amores y desprecios, entre ellos la necesidad de tener un lugar donde permanecer

diferente a su casa” (Lopez, 2023. Pp. 14). Y asi como ella, los casos pueden ser muchos, los



cuales ven en la escuela, un refugio y por lo tanto, en los maestros, unos superiores que fungen
como guias; asi pues, estamos en una sociedad que ignora estos casos y aunque existan personas
asi, no contamos con rutas de accion para brindarles ese espacio que ellos necesitan, asi como en
Japon, pais donde se preocuparon por esto y donde los clubes escolares?” fungen como espacio

de construccion de intereses por fuera de los limites propios de las clases.

Debido a lo anterior, analizamos y nos preguntamos ¢;a qué profesor deberia importarle
mas este tipo de cosas, si no, al profesor de ciencias sociales?, finalmente pensamos la sociedad y
este tipo de cosas son un reflejo de esta y resulta paradojico que “somos “expertos en educacion",
pero no educamos para que el otro esté mejor, sino por cumplir con un horario” (Lopez, 2023. Pp.
14). Reflexién que finalmente, si bien puede ser superficial, Ilama a hacer algo en la clase de
ciencias sociales, al menos, una reflexion sobre lo que esta pasando y herramientas para
afrontarlo, mostrar que puede haber otros espacios, aunque estos no se encuentren dentro de la

institucion educativa.

Finalmente, estas emociones terminan configurandose y materializandose en
sentimientos, en ocasiones sobre la materia de la clase, pero en su mayoria sobre el profesor,
persona sobre la cual comienzan a erigirse conceptos que terminan siendo hereditarios, pues,

salen de comentarios como "el cucho también esta viejo, hay que entenderlo™ (Estudiantes grupo

27 Bukatsu: Actividades extracurriculares en las escuelas japonesas - Mirando hacia Japén
(mirandohaciajapon.com)



https://mirandohaciajapon.com/bukatsu-actividades-extracurriculares-en-las-escuelas-japonesas/#:~:text=En%20los%20institutos%20japoneses%20existen,club%20se%20van%20a%20anotar.
https://mirandohaciajapon.com/bukatsu-actividades-extracurriculares-en-las-escuelas-japonesas/#:~:text=En%20los%20institutos%20japoneses%20existen,club%20se%20van%20a%20anotar.

focal. 2023). Y terminan siendo transferidos de unos a otros en la interaccion escolar, asi pues, en
este caso el sentimiento residual no es el rencor, si no, mas bien una suerte de lastima, puesto a
que adjudican a la edad un tipo de comportamiento negativo que perciben del profesor de la
misma manera que Alci acosta, se refiere a su padre como “mi querido cascarrabias”?® en la
cancion del mismo nombre, asi los estudiantes pueden llegar a configurar una especie de carifio,
lastima o rencor, dependiendo de la forma en la que se comprenda la condicion humana del

profesor.

Asi pues, pueden ser menos comprensivos con un profesor mas joven que los reprende, y
no tiene la razon, los estudiantes generan juicios como: "imaginese para un profesor, llevar a
alguien a coordinacién y no tener la razon, es que estaba 'gtielido™( Estudiantes grupo focal.
2023). Aludiendo que el profesor tenia una falta de juicio en ese momento y generando en el
estudiante un rencor, que al dia del grupo focal no olvidaba. De esta manera, los estudiantes
basan sus juicios en el profesor, y como profesores de ciencias sociales debemos cuidarnos de la
desfachatez, que si bien, no nos quita la posibilidad de equivocarnos, si pueda ser un llamado a
mantener la compostura y evitar apresurarse, pues podemos perder mucha de la autoridad con una

accion tan simple como llevar a coordinacion un estudiante sin razon.

Para concluir, resaltar la importancia del autocontrol del profesorado, asunto que puede

parecer obvio, pero que termina siendo uno de los factores fundamentales en el relacionamiento

28 Alci Acosta, 2020



con el alumno, el cual, puede reaccionar de maneras muy disimiles a las victorias o derrotas
propias de los juegos no reglados. EI maestro de ciencias sociales debe tener siempre en mente
ese pensamiento social y la comprension propia del contexto en el que trabaja, pues, son factores
fundamentales para trazar rutas de accion, y, en consecuencia, brindar a los estudiantes
herramientas para resolver los conflictos que son inevitables en el relacionamiento humano. Es
entonces que, el profesor debe considerar maltiples estrategias para las distintas emociones que
puede despertar; acallar la voz del estudiante, es siempre la accién mas rapida y sencilla, pero no

siempre serd la que posea mas transcendencia en la relacién dentro del aula.



Capitulo 4: Ensefianza ludica en el aula de ciencias sociales

Jugar en el aula de ciencias sociales ha significado encontrarse con eventos que nos
atraviesan, los cuales dotamos de forma a través de la cartografia, pero que han tenido tanto peso,
que han nos ha llevado a poder formular un discurso a través de la experiencia, “Este saber se
deriva de un acontecimiento que desestabiliza su perspectiva y que le hace mirar de otro modo a
su propio proceso de aprendizaje” (Farina, 2005, pp. 295). Y de esta manera nos aventuramos a
construir una perspectiva sobre la ensefianza ludica en el aula de ciencias sociales, a través de un
test, un pequefio juego que nos permita terminar jugando, lo que comenzo jugando, asi pues, esta
perspectiva se configura como un ejercicio de reciprocidad, donde, tanto el estudiante como el
maestro resultan complacidos con una ensefianza que los atraviesa, pero que también, configura
sujetos inmersos en un juego del aula, capaz de generar afectos? que los incentive positivamente

a desarrollarse en la clase, en nuestro caso, de ciencias sociales.

Ahora bien, en ese ejercicio de reciprocidad se forma un enlace o un vinculo entre el
maestro y el estudiantes, estos son quienes finalmente conviven en el aula, este tipo de enlace se
relaciona en un proceso reciproco, que genera estabilidad, cuando los alumnos se sienten
satisfechos con la clase y el profesor se siente complacido con la respuesta de los alumnos,
podriamos hacer el simil de cuando dos 4&tomos se comparten electrones para estabilizarse, esto

en la quimica se llama “enlace covalente”, pues, dicha estabilidad es conseguida cuando las

29 Entendido desde la definiciéon que nos regala Maria Eugenia Restrepo, la cual define afecto como “una
transiciéon de un modo de ser a otro” (2018, pp.19)



partes involucradas dan lo suficiente para enriquecer dicha interaccién; para nuestro campo de
conocimiento, la educacién, es notable el momento que este tipo de enlaces se forman de una
manera satisfactoria, porque se dan hechos como cuando “antes de ingresar donde los chicos de
9-4, mis anteriores estudiantes, ahora en 9-3 me saludaron muy céalidamente, me preguntaban si
me quedaria como profe permanente y consultaban sobre el grado a dar clase, ese carifio también
se deja sentir” (Lopez, 2023, pp.2), suceso que, como tal, significaria un sentimiento reciproco de

buena gestion tanto estudiantil como profesoral.

Ahora bien, este tipo de resultados se dieron en la investigacion gracias a la perspectiva
ludica abordada que nos dice que el aula se puede jugar, ademas que los estudiantes estuvieron
satisfechos con dichos juegos, llevando a buen término los afectos en la experiencia del aula,
valorando tanto a la clase de ciencias sociales como al profesor; esto nos lo dejaron saber cuando
durante el grupo focal los estudiantes expresan que "uno le tiene la buena porque usted es
relajado y no viene a poner reglas todas estrictas” (Estudiantes grupo focal. 2023) dejandole saber
al docente que ha hecho una labor capaz de complacer al estudiante, hacerlo sentir tranquilo, pero
que a pesar de todo ha mantenido su posicion de autoridad, pues el estudiante reconoce la
existencia de las reglas en la clase del profesor, pero su sensacion dentro de la misma, es que no
se encuentra subyugado por estas. El profesor ha logrado mantener una posicién de autoridad sin
perder los afectos, que ha podido generar en la clase manteniendo un equilibrio entre lo que los

estudiantes desean y lo que el profesor busca en el aula.

Gracias a lo anterior, Podemos esbozar un sentido sobre la importancia de lo reciproco en
el contexto de una ensefianza ludica. Por esto en las proximas paginas terminaremos este trabajo

de grado, como empezd, jugando, pero esta vez, lo haremos contigo, lector, en las siguientes



paginas encontraras un pequefio juego de rol, donde tomaréas decisiones en diferentes casos,

intenta imaginarte en cada uno de los momentos, relajate y vamos a divertirnos juntos.

Toma lapiz y papel, con estos anota las respuestas en un papel, mas adelante haremos algo

con ellas

Preguntas

1) Durante una actividad en grupo, un estudiante parece estar excluido y no
participa. ; COmo abordarias esta situacion?
a) Lo obligas, amenazandolo con la nota para que hable, total aqui se hace “lo
que yo digo”.
b) Le regalas la nota y un pancito, tal vez tiene hambre.
c) Iniciarias una dindmica en la que pueda participar para ver su respuesta y
posteriormente lo abordarias fuera de clase con el fin de que pueda expresar lo

que le incomoda

2) Durante una leccidn, un estudiante interrumpe constantemente al maestro
para hacer preguntas no relacionadas con el tema actual. ;Cuél es la mejor manera de

abordar esta situacion?



b)

3)

Le metes un grito tan fuerte que le ensordezca a €l y a sus futuros hijos,
posteriormente le tiras el borrador o un marcador, lo que tengas a mano, jqué
respete!

Te arrodillas ante el estudiante y le suplicas por un segundo de silencio, claro,
si lo permite.

Intentarias conectar el tema de la clase con las preguntas y asi no perder el hilo

de la explicacion, ni el interés de participar del estudiante

Dos estudiantes discuten acaloradamente en medio de una actividad en

grupo. ¢(Como debe actuarias?

a)
b)

4)

Sacarias ambos estudiantes del salon para hablar con ellos.

Llamas a ambos estudiantes al frente y amablemente los obligas a disculparse
frente a todo el salon, posteriormente le pegas un letrero en sus espaldas que
diga “Tontos peleones”.

Le indicas a los otros estudiantes que hagan mesa redonda, y en el centro
pones reglas para que se den en “la jeta”, pero no sin antes apostar por quien

crees que ganara.

En la reunion de padres un estudiante te pide que ocultes una mala accién

que el hizo ¢Qué harias?



a)

b)

5)

Lo encubririas con excusas de las mas rebuscadas, todo con el fin de que el
estudiante no sea reprendido o corregido, si es necesario falsificas una
declaracion escrita de la coordinacion.

Preparas una presentacion en Power Point donde reveles no solo el error, sino,
los momentos mas vergonzosos y problematicos del estudiante dentro del aula
Hablas con los padres con el fin de encontrar una solucién conjunta al
problema, donde padre y maestro se vean abocados a trabajar por corregir las

malas acciones del estudiante.

Un estudiante no deja de lanzar a sus compafieros el mani que se le fue

brindado en el refrigerio ¢Qué harias?

a) Agarras una bolsa de mani y comienzas a tirarselo, y convocas a una guerra de

b)

6)

mani, total lo mas importante es jugar.

Le prohibes al estudiante volver a comer mani en su vida, lo amenazas con que
como lo veas nuevamente con una bolsa de mani en la mano, haras lo que sea
porque lo expulsen, jlos frutos secos merecen respeto!

Lo sacas del salon y sales a hablar con él, recordandole las reglas del aula 'y
resaltando el error que esta cometiendo, con el afan de corregir el

comportamiento.

Dentro del aula de clase, has notado que los estudiantes prestan poca

atencion a las explicaciones catedraticas, y necesitas brindarles informacion importante en

el area de ciencias sociales, ante este caso ¢Qué harias?



a) Buscarias estrategias diferentes a la catedra que los involucre mas a ellos y
dindmicas que los movilicen mas.

b) Buscarias a cada estudiante que se vea distraido y lo obligas a hacer una plana
sobre la importancia de brindar atencion, luego les calificas mal las planas para
que no se les olvide que no deben distraerse.

c) Dejas la hora libre, total y tampoco querias ir a dar la clase.

7) En una actividad propuesta la cual se basaba en dibujar a Colombia con
todos sus territorios bien definidos, los estudiantes deciden no participar puesto a que los
tiene distraidos el celular, ;Qué haras tu?

a) Lesarrebatas el celular y lo estrellas contra el piso, para que quede claro qué

tan en desacuerdo te encuentras

b) i¢Para que me preguntas?! ;Qué haria?, lo mismo que en la pregunta 6: doy la

hora libre; total, tampoco queria ir a dar clase.

c) Les pediria investigar en su celular caracteristicas de un territorio determinado,

en vez de desarrollar el mapa.

8) Durante la planeacion de la clase te encuentras en la dificil decision de
como presentar los contenidos, y conociendo el grupo con el que vas a trabajar, sabes que
son muy desordenados.

a) Vas por lo clésico, amarrarlos a la silla y obligarlos a trabajar, es un método

infalible desde la antigiiedad.



b) Escoges una actividad donde los estudiantes puedan desahogar sus energias,
como un debate, una carrera de conocimientos o algun juego en el aula, los
grupos desordenados suelen ser grupos con demasiada energia.

c) Dejastodo a la improvisacidn, algo se te ocurrira cuando vayas a dar clase, y si

no, la hora libre es una buena opcion.

Espero hayas anotado todas tus respuestas, y te hayas reido un poco, es precisamente de esto lo
que trata la ensefianza ludica, un sentimiento mutuo de bienestar, un enlace covalente, en este

caso entre nosotros quienes escribimos esto, con usted, lector.

El pequerio test anterior se hizo con la intencion de tomar al lector desprevenido, con respuestas
de lo mas exageradas y jocosas, para hacer sentir al lector lo que en todo el trabajo de grado se
intent6 explicar en palabras, pero que finalmente, resulta imposible explicar cuando no se
experimenta. Ahora bien, las respuestas fueron seleccionadas con el fin de mostrar de manera
muy exagerada los dos puntos que se contraponen a una ensefianza ludica, aquel maestro
autoritario e inflexible, y aquel maestro laxo, flojo o inoperante, asi pues, este tipo de maestros no
suelen tener una respuesta de satisfaccién mutua, debido a que, o los estudiantes son infelices, o

el mismo termina siendo infeliz.

De esta manera, se define alli la Ludica como “una actitud personal frente a la vida” (Bonilla,
1999, P.p 47) Y de la misma manera, es una actitud personal frente la educacion, en la cual se
busca una satisfaccion mutua entre estudiante y docente, asi pues, el profesor ludico se
caracteriza “...por rasgos ales como la creatividad, la espontaneidad, el optimismo y el buen

sentido del humor...” (Bonilla, 1999, P.p 47) Y por esto mismo decidimos cerrar con esto el



trabajo de grado, con una muestra de creatividad, espontaneidad y humor, pero también con una
reflexion donde se reconozca que por sobre todo somos personas y aunque nuestra labor pueda
darnos un lugar de privilegio, estamos tratando con otras personas, y esta en la interaccién con el
otro el momento donde la clase de ciencias sociales tiene su tiempo de existir, ser respetuosos,
afables y calidos en nuestro comportamiento, ayuda a mejorar las posibilidades de que todos
disfruten de la interaccion en el aula, y de la misma manera, sean reciprocos con los buenos

tratos.

Conclusion

A traves de la presente investigacion pudimos experimentar como los juego atraviesan
tanto a los alumnos como a los docentes en la interaccion misma del aula, encontramos que la
clase de ciencias sociales podia experimentarse con diferentes horizontes de sensaciones, desde el
enojo y violencia por los desacuerdos, hasta los horizontes mas coloridos, llenos de risas,
afioranzas y afectos mutuos entre docente y estudiantes, en consiguiente encontramos toda
sensacion que se pudiera vivenciar dentro del aula, desde la frustracion, pasando por la excitacion
y culminando en la euforia, viendo cdémo desde la planeacion de diferentes juegos se podria
intentar conseguir dichas sensaciones. Transversal a todo esto también rastreamos la vida de los
estudiantes, sus afectos, sus deseos, sus necesidades, sus dolores y preocupaciones;
experimentamos como vivian todo esto siguiendo aquellos juegos planificados, como también
desarrollaron estrategias para evitar aquellos juegos que rechazaban, en conclusion, la manera en

la cual viven el aula.



Estas vivencias fueron detectadas, analizadas académicamente y puestas en palabras de
autores, encontrando asi, una razén de ser de la investigacion, dotandolas de un sentido
constructivo, superando aquel anecdotario que podria dejar todas esas vivencias en el olvido,
encontramos similitudes en otros cuerpos y rastreamos a aquellos maestros, que, como nosotros,

se preocuparon por jugar el aula, esto finalmente nos dio unas bases sobre las cuales trabajar.

Aunque no fue sino hasta empezar a comprender los juegos desde su estructura, llena de
reglas y condiciones que no comprendimos que, para jugar el aula, habia que entender hasta que
punto jugar con las reglas, y las doblamos, buscamos el punto méximo de ductilidad e incluso las
rompimos, experimentamos de primera mano ese ““crack”3? propio del quebramiento de un
material, y vivimos aquellas sensaciones que pasan por el cuerpo del maestro al encontrar un

derrumbe donde, desde la planeacidn, se avizoraba una construccion perfecta.

Se buscé también en la voz de los estudiantes, se buscaron aquellos afectos y desprecios a
los cuales respondian, y la manera particular que tenian de hacerlo, exploramos su creatividad,
sus reglas ocultas y sus juegos secretos, encontramos que es a lo que mas rechazan y lo que mas
aprecian, encontrando que la actitud del maestro tiene casi todo que ver al momento del
relacionamiento con los estudiantes, y que una vez un maestro construye un bloque de
sensaciones con los estudiantes, aquellas sensaciones pueden ser heredadas a otros estudiantes,
los cuales, al desconocer la naturaleza de un profesor, pueden basarse en aquello que les
heredaron los que siguieron adelante, para construir un método de relacionamiento con el

profesor.

30 Onomatopeya



Ahora bien, buscamos construir un discurso ludico, centrados en la experiencia, la
informacidn brindada por los alumnos y lo investigado en este trabajo que sirva como soporte,
para darnos cuenta de como jugamos la escuela, sin pretension de tachar con un caracter negativo
a quienes actuan diferente, encontramos que, al ser mas ladicos en nuestros comportamientos con
los estudiantes, estos son reciprocos y su comportamiento es mas amable, mas presto y mas
colaborativo, encontramos que, desde el discurso ludico es més sencilla la convivencia con los

estudiantes y mas satisfactoria la experiencia en nuestro trato con ellos.

Asi pues encontramos también dificultades, algunos de los docentes que nos cruzamos no se
encontraban prestos a colaborar con el proyecto y eso nos llevé a tener que cambiar de grupo a la
mitad de la investigacion, y surgieron problematicas nuevas al momento de adaptar al nuevo
grupo a las dinamicas que ya se habian construido con el anterior, lo interesante de todo esto, es
que, fue tan abarcante el proyecto, que se posibilitd culminar con el segundo grupo, siendo este

ultimo el participe de una gran parte de los registros obtenidos.

De la misma manera, encontramos que seria muy valioso una ensefianza ludica que permita que
los docentes encuentren un horizonte de sentido que los haga sentir bien en su interaccién con los

estudiantes y que, de la misma manera, promueva en estos sentirse bien, un trato mas horizontal.

Por lo tanto, se recomienda a todo aquel que desee hacer este tipo de investigaciones dibujar una
linea clara de separacion con sus estudiantes, pues es facil, desde el relacionamiento horizontal
desdibujar esa linea, y que los estudiantes encuentren mas un amigo que un maestro en el

investigador, lo cual, per se no es malo, pero puede dificultar ain mas las situaciones al momento



de tener gue intervenir en un comportamiento nocivo, también se recomienda explorar aquellos
juegos que se dejaron de lado y que podrian dejar otro tipo de resultados, puesto a que aqui se
trabajo desde el Agon, Alea y Mimicry, pero podrian haber resultados diferentes desde otro tipo
de juegos como lo son Ilinx o Peripatos, preguntas propias para estos juegos podrian ser de qué
es capaz el vértigo propio del Ilinx cuando se juega en la clase de ciencias sociales, o tal vez hasta

qué punto la aventura del Peripatos podria adentrarnos mas en la clase de ciencias sociales.

Ahora bien, se recomiendan preguntas como ¢, Cuales son los efectos a largo plazo de la
introduccién de enfoques Iudicos en la educacion de las ciencias sociales en términos de
desarrollo de competencias, bagaje conceptual y pensamiento critico en comparacién con
métodos mas tradicionales? Esto ya que la duracion de la investigacion dificulta la posibilidad de

rastrear a largo plazo los efectos de una ensefianza ludica en los estudiantes.

Finalmente, puede explorarse también una pregunta tal que ;Cémo afecta la introduccion de la
ludica al maestro de ciencias sociales? Ya que si bien nuestra experiencia llevé a crear este
trabajo de grado, las sensaciones pueden ser muy diversas al momento de implementar estrategias

ludicas por parte del profesor.
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Anexos

Anexo 1

Preguntas para desarrollar en grupo focal:

1)
2)
3)
4)
5)
6)

7)

;Qué sienten cuando estan en el aulay el profe les pone reglas?
;Qué reglas sienten que sean ilogicas o poco atractivas en el aula?
;se suelen saltar esas reglas?, ;Como?

;Como cambiarian alguna regla?

;Qué sienten cuando se saltan esa regla?

si tuvieran que aconsejar a algiin alumno, compafiero, de como saltarse alguna regla ;Cual
seria?

;Como se ayudan en un examen o prueba de manera poco legal?

La informacion se recolectara en audio y notas del investigador, el cual buscard en las respuestas de
los estudiantes realizar un rastreo coherente dentro de los juegos espontaneos planteados por
Mandoki.

Anexo 2

Instrumento de analisis: https://drive.google.com/file/d /1t5nRXdroykTzXR]qA5eL2QCTQb-
20g3l1/view

Anexo 3

Formato consentimiento informado

Anexo 4

Cronograma de investigacion
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