GCOMD APRENDER A
M INVESTIGAR JUGANDO,

UILA BEFLEAIDI DESDRIIBTPERIEIICIA DE PLETADE.

| proyecto Pléyade plantea tres tematicas
fundamentales de trabajo sobre las cuales
dirige sus propositos: e/ desarrollo del
conocimiento, el mejoramiento de la calidad
de vida en la escuela y el mejoramiento de los proceso de gestion
institucional. Para investigar el universo de Ias relaciones sociales,
los procesos del conocimiento y los mecanismos de gestion en la
escuela, se proponen tres juegos que comprometen la
participacion de Directivos (as), Profesores (as), Estudiantes
y Padres de Familia: el Juego de la Estrella de cinco picos;
Juguemos a preguntar y hacer libros; y El Big Bang de los
deseos.

realizadas por profesionales de otras

disciplinas con lo cual se refuerza la

idea de que la investigacion es una

actividad para especialistas externos al

medio educativo y los maestros se

marginan de investigar su propia

realidad. En estas circunstancias es
muy dificil que un maestro que jamas haya tenido una
experiencia personal de investigacion pueda promover en los
nifos y ninas el "espiritu investigativo" desde los primeros
anos de educacion con el fin de cultivar su

curiosidad, imaginacion, disciplina y

o ® pensamiento logico sobre larealidad.
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El mismo Proyecto Pléyade estd concebido como una ®

gran propuesta investigativa sobre la realidad @ N £ divorcio existente entre la docencia y

S G, educativa de nuestro pais que se soporta en las e la investigacion impide que los nifios o
. investigaciones de base desarrolladas en cada ¢
escuela atendiendo a los siguientes objetivos: o

1- Aprender ainvestigar investigando.

2- Averiguar como estos juegos investigativos son ®
recibidos en la escuela por los nifos y los maestros y qué @
= uso pedagogico se hace de ellos. 3- Conocer mejor, e
&¢ aspectos de la vida escolar y de los alumnos mediante ¢
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@
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jovenes se involucren en procesos de

I [ conocimiento que, respetando ritmos vy
edades, les permita destacarse en el mundo

de la ciencia, latecnologiay el arte. Més atin,

la enorme distancia que existe entre el conocimiento
cientifico y el acerbo cultural de la poblacion dificulta una
mayor apropiacion de los elementos propios de Ila
racionalidad cientifica por parte de los estudiantes,
reforzando asi la imagen de la ciencia como un saber

. : g _ inalcanzable al cual solo pueden acceder unos pocos
realizar una investigacion seria sobre la

educacion basica en nuestro pais, utilizando esta
novedosa metodologia y cuales pueden ser sus alcances.

privilegiados. A través del juego se busca propiciar el
didlogo entre nifnos y maestros sobre la ciencia, los
fendmenos naturales, los problemas sociales, las
® expresiones culturales, las relaciones interpersonales,
las formas del pensamiento humano, etc., dandole toda
la importancia al contacto de los nifios y los maestros
con la realidad, con el fin de desarrollar formas de
b pensamiento autdnomo y procesos permanentes
& de socializacion del conocimiento mediante el
B desarrollo de diversos lenguajes (la escritura, el
B dibujo, el gesto...); el juego es una forma de
contribuir a despertar las vocaciones
cientificas de muchos ninos y ninas recreando
la imagen de los cientificos como personas
que conversan y discuten mucho, que
producen inventos para ayudar a la
humanidad, que leen, que |
escriben, que dibujan, que
~juegan con sus propias
creaciones, que fabrican -
aparatos, etc. Asi mismo, el
juego es un pretexto para
investigar como se sienten los

De la investigacion erudita a una investigacion al
alcance de los nifios

. Sabido es que en la educacion \\
basica cuando se habla de k ~
investigacion usualmente significa
buscar datos en enciclopedias o contestar
cuestionarios leyendo libros; todo lo anterior
para cumplir tareas especificas "dictadas"
por el profesorenclase. Aunque
eS preciso reconocer que
existen en nuestro pais
"*Q. grupos de maestros
&2 trabajando en
investigaciones
cualitativas muy importantes
desde las escuelas, la mayorias

de las investigaciones en o
educacion son '
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ninos en la escuela (qué es lo que mas les gustay lo que
menos les gusta) valorando la importancia de una
investigacion de esta naturaleza toda vez que esta
demostrado que una de la razones wx
fundamentales por la cual muchos

ninos fracasan en la escuela es porque
no se sienten a gusto enella.

La propuesta investigativa de Pléyade es
una convocatoria a mejorar la calidad de
vida, el conocimiento y la gestion en la £
escuela con base en un conocimiento
mas profundo de las expectativas, los
intereses, los deseos y los suefos de
su comunidad educativa. Es una
invitacion a realizar una nueva lectura de la realidad escolar,

colocando al alcance de los ninos las herramientas de la o

investigacion cientifica de una manera ladica que propicie
espacios agradables para la comunicacion, la
investigacion, el trabajo en equipo y el aprendizaje
significativo. Es una propuesta de intervencion en la
cotidianidad de la escuela, para romper los viejos
paradigmas.sobre |a investigacion en y mas alla del aula
mostrando nuevos caminos para investigar de manera
creativay participativa.

ALCANCES DE LA PROPUESTA

De la informacion obtenida en cada uno de los tres juegos
realizados, se pudo establecer que a los nifios les gusta
recibir el afecto y trato amable de sus profesores, los
espacios para el juego y la recreacion, las actividades de
integraciony reconocimiento del entorno natural y social, las
clases de computador, etc. lo que menos les gusta es que los

regafen y los traten mal los profesores, el trato brusco de ¢

sus companeros, actividades como las izadas de bandera,
las clases deinglés, las unidades sanitarias, etc.

1,\ Los objetivos y las actividades
.' propuestas para cada juego

ninos vivir

permitieron a los maestros y alos ¢
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experiencias concretas de investigacion,
en razon a que cada
quien aporto
informaciony ala
vez participo en
el proceso de
ordenar una parte
de los datos, pudo hacer
sugerencias sobre el qué hacer
conellos, como analizarlos, etc.

Con el juego de las preguntas se
ofrecio un espacio a los nifos para
que desplegaran toda su imaginacion
® y creatividad alrededor de los temas que mds les interesan.
e Alli surgieron preguntas como: Por qué el sol bota luz?. Por qué hay
tanta violencia?. Para qué sirve estudiar si no hay plata?. Por qué los
pajaros vuelan?, etc. Los nifios pudieron participar con sus
profesores en la clasificacion de las preguntas en cinco grandes
® salas, cada una de las cuales podia dividirse de acuerdo alos
® temas planteados. Asi mismo, participaron en
e la seleccion de las preguntas mas relevantes
¢ POr cada grupo para formular los proyectos de h
aula y para elaborar los libros donde se recogieron g
® las investigaciones, los hallazgos, gréficos, etc.
® sobre el tema. En el desarrollo del juego se pudo
® observar la manera como los nifios construyen
@ Procesos de pensamiento y su comprension de la
. realidad escolar y social, en un ambiente agradable donde ¥(
es posible disfrutar con el conocimiento y generar Fas
preguntas que sirvan de base para proyectos de A
® investigacion en el campo de la ciencia, la
@ tecnologiayla pedagogia.
[ J

En el Juego del Big Bang se formularon muchos
deseos como: Yo quiero ser una doctora y ganar plata. Yo
. quisiera que mi papd no llegue borracho. Yo deseo que /a
® gente no se pelee tanto. Yo quiero que hagan una o o
® cancha de futbol grande para poder jugar, etc.
o Toda esta informacion constituye un excelente
material para desarrollar investigaciones mas
profundas vy para elaborar propuestas de
intervencion a través de proyectos. De una manera
® |(dica se le permiti6 a los nifios exponer sus ideas,
e desarrollar iniciativas y proponer cambios para el
e Mejoramiento de los procesos académicos,

o 2dministrativos y de gestion, obteniéndose una
abundante y valiosa informacion para
® adelantar proyectos de investigacion.
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