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RESUMEN

El presente trabajo APRENDAMOS JUGANDO, se desarrollo con el
objetivo de elaborar una propuesta didactica basada en la presentacion de un
juego de simulacién para fortalecer, mejorar y facilitar el proceso de ensefianza-
aprendizaje en el area de Ciencias Sociales de los alumnos de 1 grado de la
escuela Libertador de América de la ciudad de Aguilares, en el dpto. Rio chico.
Este trabajo de investigacion surge ante la siguiente problematica ¢Los juegos
de simulacion permiten fortalecer, mejorar y facilitar el proceso de ensenanza-
aprendizaje de las Ciencias Sociales en 1 grado de Educacion Primaria? Este
proyecto se gesto dentro del espacio curricular Didactica de las Ciencias
Sociales Il, con alumnos que se encontraban realizando sus practicas de 3° afio
del Profesorado de Educacion Primaria. Para el desarrollo de la investigacién se
realizaron observaciones, registros y encuestas a los docentes de la escuela a

trabajar a fin de recabar informacion sobre el uso y beneficio de esta estrategia.



Se pretende al poner en practica esta propuesta, observar y dar a conocer los
resultados obtenidos para hacer extensivo y adaptable a los préximos

contenidos.

INTRODUCCION

El trabajo de investigacion titulado APRENDAMOS JUGANDO, es una
propuesta de trabajo, llevada adelante por un alumno practicante, que cursa el 3

Ano del Profesorado de Educaciéon Primaria.

Motiva el desarrollo de esta investigacién, la necesidad de contar con una
estrategia novedosa para ensefar y aprender de otra manera las Ciencias

SOCIALES en los primeros afios de la escuela primaria.

El desarrollo de esta propuesta fue realizada en la Escuela Libertador de

América de la ciudad de Aguilares, dpto. Rio Chico, en 1° B.



La situacion problematica generada seria ;Los juegos de simulacidon
permiten fortalecer, mejorar y facilitar el proceso de ensefianza- aprendizaje de

las Ciencias Sociales en 1 grado de Educacion Primaria?

La respuesta a este interrogante, lleva a la elaboracién de la siguiente
hipétesis de trabajo los juegos de simulacion favorecen el proceso de
ensefanza- aprendizaje de las Ciencias Sociales en 1 grado de Educacion

Primaria
Con esta investigacion se pretende

Descubrir los beneficios que aportan los juegos de simulacion en la
ensefianza y aprendizaje de los contenidos de las Ciencias Sociales para
acercar una novedosa propuesta de trabajo aulico que mejore y facilite el

aprendizaje de los alumnos.
¢, Que son los juegos de simulacion?

Alumnos y alumnas desde muy chicos vienen ejercitando simulaciones al
jugar a la mama, al papa, a cocinar a trabajar... en situaciones de simulacién, se

aprenden muchos contenidos y roles sociales.

En el contexto educativo simular significa reproducir un sistema,
fendbmeno o proceso que pretendemos estudiar, con el fin de comprenderlo
mejor( Marron Gaite, M., 1996)

Los juegos nacen como una necesidad ante la imposibilidad de experimentar

los conceptos propios de las Ciencias Sociales de la misma manera que ser realizan

experimentos u observaciones controladas en el campo de las ciencias fisicas o

naturales y ante la complejidad de las ideas manejadas en el campo de las ciencias

sociales. La manera de solucionar este problema era buscar un método que hiciera

que los propios alumnos actuaran como si fuesen ellos los que tuvieran que tomar

decisiones implicandose asi de lleno en el proceso que tienen que estudiar.

Juan Delval sostiene que la dificultad de observacion directa y la

reproduccion de fendmenos sociales hacen muy deseable la introduccion en la



escuela de métodos que permitan aproximarse a ellos y que, en esta linea,

resultan de gran utilidad los denominados juegos de simulacion ( Delval, J, 1991)

¢,Como estimular el interés de los alumnos por entender el mundo social?

La técnica de los juegos de simulacidon es un excelente medio para
ensefiar contenidos de ciencias sociales de modo que resulten atractivos y
fomenten, a la vez, la construccidon de un pensamiento critico, reflexivo y

analitico.

Se trata de que los chicos aprendan los contenidos especificos de las
disciplinas y también participen de situaciones que los inviten a ponerse en el
lugar del otro, a reconocer conflictos, a argumentar y contraargumentar, a tomar

decisiones fundamentadas, de acuerdo con sus posibilidades.

Los juegos de simulacion adaptados al area de Ciencias
Sociales
Los juegos de simulacion se determinan por el desarrollo y uso de
modelos para el estudio de la dinamica de sistemas existentes o hipotéticos.
Su metodologia consiste en presentar a los participantes una representacion de
algun aspecto de la realizada. Esta técnica permite asumir roles que producen
con exactitud el mundo real y asi tomar decisiones conforme a como se perciben
la situacién. Por medio de estos juegos se logra:
Motivar a los alumnos de manera que  aprendan mejor.
Los roles permiten actuar de forma concreta sobre los problemas
Los participantes eligen, un conjunto de opciones posibles las que les obligan a
examinar el conflicto, permitiendo evaluar las decisiones El ejercicio de
simulacién puede ser util para diversas materias.
Empatia
La empatia aplicada al campo de las ciencias sociales se puede entender
como la capacidad, mediante la cual un sujeto se puede poner en el lugar del
otro y analizar una cuestion desde una perspectiva diferente. Por lo tanto es la
destreza, tanto afectiva como imaginativa, que tal como puede ser desarrollada;

no ayuda a comprender el pasado situandolo en ese pasado y entendiendo las



situaciones que se tomaron desde la perspectiva de los agentes histéricos. La
empatia se considera como una estrategia que abre nuevas perspectivas en el
aprendizaje de las ciencias sociales, para la comprension del pasado histérico.
Juega un papel importante en la consecucién de los contenidos procedimentales
y actitudinales en la ensefianza primaria.

En el caso de los contenidos procedimentales esta estrategia aporta una singular
relevancia en la identificacion de valores y actitudes basados en las acciones del
pasado. En cambio en los contenidos actitudinales se fundamenta la
comprensiéon de otras culturas actuales y reconocer el egocentrismo cultural de

nuestra sociedad.

El rol del docente

El profesor presenta al alumnado la dinamica de simulacion y sus reglas.
Este debe proporcionarles toda la informacién necesaria sobre la situacion o
hecho que se va a recrear (el escenario, sus componentes, las herramientas a

emplear, los roles asignados, las pautas, el protocolo de actuacion, etc.

En general una simulacién se presenta como un conjunto de actividades
que se desarrollan en torno a elementos elegidos del mundo real o imaginario.
En mayor o menor medida, toman de ese mundo aquello que los creadores de la
simulacion o los participantes juzgan apropiado. Todas las simulaciones, segun
lo expresado, pueden considerarse abstracciones de contextos o sistemas
complejos. Por tanto, la simulacion puede entenderse como una forma de
construir modelos de fenémenos de la realidad, siendo potencialmente
interpretables como cualquier otro tipo de modelo: conceptual, procesual,
estadistico, social, etc.

Las caracteristicas de los juegos de simulacidn pueden resumirse en

cuatro puntos:

a) Incremento del interés por aprender: La perspectiva de simulacién
presente en este trabajo, se centra en su dimension ludica, frente a otras
perspectivas como por ejemplo las procedentes de la psicoterapia. Un juego en

el aula despierta emociones de familiaridad en los alumnos cargadas de



sensaciones agradables, las clases se desenvuelven en niveles de desinhibicion

mas elevados que los convencionales, facilitando la empatia.

b) La participacién interdisciplinar: Un examen profundo y detallado de
los problemas tratados en las simulaciones, no deberia limitarse a un area de
conocimiento, sino a enfoques globales que generen modelos proximos a la

realidad.

c) La toma de decisiones: Las simulaciones pueden ejercer un papel
estimulante que exija paulatinamente, la capacidad de decidir, incrementando
progresivamente los datos o la complejidad de las reglas. Puesto que la
simulacién permite presentar casi todos los elementos y los componentes del
proceso de toma de decision, es una herramienta facil y util para practicar la
toma de decisiones y observar su funcionamiento. Por tal motivo ofrecen la
posibilidad de hacer pruebas, de aplicar los conocimientos ya adquiridos y de
ganar confianza, mejorando el rendimiento. En este sentido, son instrumentos
ideales para aprender a experimentar y comprender situaciones cambiantes. El
participante tiene la oportunidad de probar las consecuencias que se darian en
situaciones similares a las reales y puede tomar decisiones como si las viviera,
pero sin riesgo de sufrir consecuencias negativas. Sin embargo, puede darse un
problema cuando el jugador pierde el contacto con la realidad si el modelo en si
es erroneo, o cuando no se tiene cuidado de establecer los suficientes lazos con
esa realidad sobre la que se apoya. Por esto mismo, es necesario validar
previamente los modelos, probandolos con todo detalle. Este proceso pone de
relieve la importancia del papel del creador de la simulacion al generar los

modelos subyacentes procedentes de las distintas situaciones.

d) Sistemas orientados hacia el futuro: Los juegos educativos tratan
de dar al alumno el sentido de una realidad mas amplia. La ausencia de una
referencia cercana en el tiempo sobre el rendimiento académico hace que pocos
estudiantes perciban la utilidad de las aptitudes que seran fundamentales para
su vida futura. Los juegos de simulacion otorgan por tanto, la posibilidad de que
el participante tome decisiones sobre problemas reales y observe las
consecuencias mas previsibles en un tiempo razonable, teniendo la oportunidad
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de reorientar la toma de decisiéon en un sentido u otro en funcion de la
retroalimentacion obtenida. Esto convierte a los juegos de simulacién en unos
instrumentos muy utiles para que el sujeto adquiera experiencia en cémo tomar

decisiones y cuales son las mejores para el problema en cuestién.

Tienen relacion directa con las simulaciones, entre otros: el factor tiempo,

el aprendizaje, y sus problemas de funcionamiento.

1. El factor tiempo: Las simulaciones, a pesar de su atractivo
requieren una inversidn importante en tiempo (y generalmente también
econdmica) en su preparacion y realizacion, tiempo del que pocas veces dispone
el profesor. Por tal motivo, deberan valorarse las ventajas y desventajas de que
una simulacién tendria respecto a otras alternativas de ensefianza que exijan

menos dedicacion en su preparacion.

2. El aprendizaje a diferentes niveles: En clase, el uso de
simulaciones implica un cambio no solamente de técnica, sino también de
objetivos. Aunque a veces se usan para que el alumnado aprenda contenidos el
auténtico “puente” de estas estrategias esta mas relacionado con la practica de
habilidades y la adquisicion de procedimientos. En cualquier caso, el
profesorado realiza una labor innovadora en el aula: el trabajo de grupo, el uso

de espacios alternativos, materiales docentes especificos, etc.

3. Problemas de funcionamiento: En general, al realizar una

simulacién podemos encontrar algunos de estos problemas:

- Puede ser que el uso inicial de las simulaciones plantee problemas
logisticos, de funcionamiento y de aceptacion general: disposicion del mobiliario,

espacio de las aulas, aprobacion explicita de los padres, etc.

- En determinadas ocasiones la novedad de la simulacién puede
provocar la aparicion de conductas poco habituales o impropias, lo que obligaria

al profesor a tomar el papel de moderador de la situacion.



- Para el docente, el principal problema puede ser la necesidad de
practicar técnicas apropiadas de direccion, ya que es posible que necesite, en
numerosos puntos esenciales de la simulacién, tratar de forma rapida y clara

problemas espontaneos planteados por los jugadores.

El juego de simulacién (también conocido como juego dramatico o de rol)
es fundamental para desarrollar el lenguaje oral. Los investigadores
descubrieron que los nifios que participan en juegos de simulacion a menudo
usan formas superiores de lenguaje que las que usarian en situaciones

normales.

Esto tiene sentido porque simulan ser otra persona, muchas veces,
adultos. El psicélogo Jerome Bruner descubrié que "las formas gramaticales y
pragmaticas mas complicadas del lenguaje aparecen primero en la actividad de
juego". Esto se debe a que la situacion de simulacién estimula el desarrollo del

lenguaje de los nifios.

Ademas, los nifos aprenden destrezas de alfabetizacion emergentes
durante el juego de simulacién, aprendiendo especificamente sobre las
diferentes situaciones en las que se necesita leer y escribir. Por ejemplo, durante
el juego de simulacion de ser doctor, los nifios aprenden que para que el
paciente se sienta mejor deben poder determinar qué causa el dolor - leer el
historial de un paciente help en ese sentido. Eventualmente, este tipo de lectura
les da a los niflos una motivacion auténtica para aprender a leer y escribir para
propositos apropiados para su edad. Sera mucho mas relevante escribir el
letrero "ABIERTQO" si pretenden que estan en una tienda de comestibles que si
se les pide que escriban la misma palabra sin el contexto de la tienda de

comestibles. Los elementos de "diversion" y "significado"

Algunos consejos para maestros de nifios pequefios sobre como apoyar el

juego de simulacion en sus aulas.

10



1. Elije un entorno de juego que sea de interés para los nifios 0
un entorno con el que estén familiarizados, como la tienda de comestibles,

el restaurante, el consultorio del médico, etc.

2. Proporciona conocimientos previos al leer un libro, mostrar
fotos, hacer una excursién y / o discutir como es estar en una tienda de

comestibles, un restaurante, un consultorio médico, etc.

3. Pidele a los nifios que te ayuden a crear y reunir accesorios

adecuados para el entorno.

4. Crea oportunidades de escritura haciendo carteles con los
nifos. Por ejemplo, para un restaurante, crea carteles que tengan el
nombre del restaurante, abierto / cerrado, las horas de operacion, un

menu diario especial y el nombre de la camarera / camarero.

5. Identifica las palabras que son especificas para la
configuracion de juego. Considera ambos sustantivos y verbos. Cuando
juegues con nifos, usa el vocabulario mientras desempenas el papel de
coprotagonista o de lider de juego. Por ejemplo, durante el juego de
simulacion de ser doctor, puedes decir "Tomemos su temperatura con un
termémetro" o "Este medicamento lo hara sentir mejor". Sin embargo, no
obliga a los nifios a usar palabras nuevas de inmediato. Los nifios tienen
derecho a aceptar o rechazar tu oferta durante el juego. Eso esta bien.
Después de multiples exposiciones a nuevas palabras y nuevos
conceptos, eventualmente utilizaran el nuevo aprendizaje cuando se

sientan comodos.

6. Se un coprotagonista y un lider de juego sensible. Abstente
de comentar fuera del marco de juego o redirigir a la ensefianza. Deja que

los nifos jueguen y sigue su ejemplo.

MATERIALES Y METODOLOGIA
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Este trabajo se realiza mediante una investigacién documental, teniendo
en cuenta un cuerpo de ideas basadas en el estudio y analisis de documentos,
investigaciones, observaciones y trabajos cientificos previos realizados sobre la
importancia y utilidad de los juegos de simulacién en la ensefianza y aprendizaje

de las Ciencias Sociales.

Se desarrolla esta investigacion teniendo en cuenta que es un contenido
de las Ciencias Sociales, previsto en el programa del espacio curricular Didactica
de las Ciencias Sociales Il, en 3 Aio del Profesorado de Educacion Primaria, el
cual es citado en el Disefio Curricular de la Provincia de Tucuman en el apartado
“Orientaciones metodoldgicas para la ensefanza y aprendizaje de las Ciencias

Sociales”.

Al desarrollar la investigacion se ofrece un juego de simulacién
previamente elaborado para aplicar en el aula, y asi permitir afianzar contenidos
referidos a valores y normas del 1 afio de Educacién Primaria en el espacio
curricular de Ciencias Sociales. Se aplica la experiencia en la Escuela primaria
Libertador de América trabajando los contenidos especificos de: Conflictos en la
escuela y distintas formas de solucionarlos, normas de convivencia y derechos

de las personas.
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RESULTADOS

El grupo clase con el cual se llevé a cabo el juego simulacion estuvo
conformado por 20 alumnos de los 29 en total que son, tanto a las nifias como a
los niflos les parecid una propuesta muy innovadora y divertida de aprender,
porque si estaban aprendiendo, no solo a resolver los conflictos que se pueden
presentar en el dia a dia sino también a integrar e interrelacionar los conceptos
que pudieron crear en base al juego con los contenidos trabajados en clases

anteriores.

Entre los alumnos y alumnas podemos encontrar, como en toda institucion
y aula, un conjunto muy variado de sujetos, desde aquellos que son muy
participativos e interactivos, hasta aquellos que son un poco mas sumisos y

pasivos (pero no por ello menos diestros en la adquisicion de saberes).

Gracias a la realizacion del este juego pude observar e incentivar la
autenticidad y espontaneidad de las alumnas y alumnos al momento de enfrentar
y tener que buscar una respuesta a problemas que forman parte del trato diario
de las personas, incluso dentro de una institucion educativa. Los estudiantes
tuvieron la oportunidad de usar su ingeniosa creatividad para poder formular
variadas posibles soluciones ante los problemas que se presentaban en forma

de narraciones.
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Conclusiones

Con la realizacion del trabajo se concluye que la hipdtesis planteada

fue verificada ampliamente ya que los juegos de simulacion no solo permiten

fortalecer, mejorar y facilitar el proceso de ensefanza- aprendizaje de las
ciencias sociales en 1 grado de educacién primaria sino que también son
fundamentales para desarrollar el lenguaje oral, estimula el interés de los
ninos por entender el mundo social, promover el encuentro, la convivencia,

interactuar y confrontar ideas.

Las simulaciones no sustituyen la practica real, pero se muestran
eficaces como preparacion a la misma. Sus fines educativos se situan en el

desarrollo de destrezas complejas y de habilidades en la toma de decisiones.

Estos juegos no son muy usados en los diferentes niveles por carencia
de los conocimientos y destrezas en la utilizacidn de la técnica por parte de
los docentes, poca oportunidad para desarrollarse o por la creencia que se
tiene del clima escolar en donde hay un formato estructurado de desarrollo de

clases.
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ANEXO

Juego de simulacién para aplicar

Bl &l SOCETHE by et G WS Gu 3¢ JFESCRES 3 con-
T, g inirodece o contexis el o o gue w proecicla.
P 58 W i TR s

T barro de Meding  Ariel

Mg p Ariel s Rarmanos. Melng e § st § el & Ven
&0 il Sl Buse Weuno, Vills del Bun VR & 0P TS e per
[ ————rT T ]

e euli S o hanrsm

Wills dhed B VT SomETD e o S B L | uegs
B L ——

Por lon sten M an 8l baera e § borcsta sean, b
o Mabas lideis de Seiaiersl, de gostestan, Se Sl 6 e

mau“dl—n-—-m_-“
S S L e e g e sl

Py wn e legeene pard el s TiLeta bese beerabewier g
e e [l buaron ion padre e i orge. Sum 8 seing
e g s 0 e e e el e

0l paciew do dor iorge. hudn, rafupsbe teesn otwern an s Libwica
ey Foanier .

L el
by o s g del D1, e s e ot
[

R cor Ol e b, dursnts un e e e o
Maita

Fur e degts do Fabur Budicke con sl s st § o or olva
e LR o Crw Pl o e o e (e M i (o [ e
o dumh dad e Ty e o 87 et (o el & S Tl
b A e L g Fore e e o b agesrn

T bl harta p FIPTE i SO Fra o e e Bt LI B
08¢ &l Cirer S anturaen e gue i et s i Skl o
P g 5 D RABIE Jud (FUbde e ST G B R P
wilaba ertobedn § Daa Beed &) i e Do [oame ey
devibed o plete de b enirads » bodod

B nemp o et @l it bum cambpnas.

Oy e LT ST, Ny Ty DO ST e mlan b
i S L dow e gue Tene LE R TaieDra S8 G wiveesia
O LR N el 3 O S L0 e, e TR

16

PEsar ofus B G COMICTIVES, G COMUNECE (0 Stros barrion dé
e s

l“*_mﬂﬂ-—hm
W s e o Cowne coend, porgue los vennou raleesn i 8 los
e e gy G sLsn e orn b

H“--ﬁhm*-“.
e e BRI

e e T ] TGO Gt weaben rops pars
g, ey fefon, sipunai Tl e, Futerley, e
o, e, Wb e S, | FEELEr R, Lon simacHrEy
TR, e M SSrTn rardil gL

o A by sl des escuelel primaris, hey mastos eding de
et mmemsies peimscms | e ELa R, WS U
e o e i

PR Marts BTN BB LEREFER { NEhEn du i, gue de chioes
a4 10 i 7 211 s miaima o U que ven shons sl ¢ Asial,
(e dhe o S, o e, e Ilnmn Carlin. Carlont 9t v ponat
. La b w Raa Liura, eviatis 1S St s partips
e e s

MAICLL, e e o, Gy e UL Sy ot hiviories
iy § A .




[ comisis 1 [ L saruiad kel s o |

La sscoma oe Meums v oe A

Costenldos especificos & sbordar

= Comllbcns v b msoels ¥ dist formas de solugionark

* Demuchos de ks persooas,

= las normas socales como mgulsdoras de las rdaciones enire s
[PETSOSAE O grUpoe

* Mormas de conmvivencla,

Desarraolio

Lap dos situacioems problemitices gos an relieren al uso dol
patlo sscolar en un caso de ginera ¥, en o obro, por edades, ¥ distintas
posicionas rente: & wtoellss susientadas por divwenens personsjes.
5e peofune que [ consigna ¥ 1is tarjetas sean befdas por el masstro a
tacho el grupec. Sl b, mn el casn de los chicon de primer clcio guo
eatén i condiciones de hacerlo, podrin leerdo por o misscs

Cimasigna

Lnnwmm:ﬂnnhmmdammumm
Qe S peabinlan i que cada uno vole por #l peronaje gue oreen
g Tiene |a razdn.

Las distintas pesiclones marcan clerta temdencia, Podria darse que
hayn alumacs que se acenguen o slguna de ellas, sin compasticls e we
Ankalislad y Surja o srnpmaniariag g bs amplio.

La actividad puede promover ln discusiin sobre los propios conflic-
od del grope ¥ In squeda de sus soluckses.

17



= - Gzt St A Seusoecs Sl

Situsdiones y tarjatas con loy personaes del juego

Mg § dru R T L R S e el escuela b
#ﬁqm_-—ﬂﬂ e s N
g o B il Ot i e e srman 8 reed

o g tuttel
e g 48
e i e W X

o

i b g v L

i, gue we @ tercer Qrein, o e g coetd e s menes e
e don o8 seroees del grado. For gt Pes o s Se patia coma

s (OB 8 M, 4 O g, i ) RGO DA
S e K ORGP g 8l OBl T e raras Lamibiin

w;u“mﬂtmi—ﬂu-—-r
e g (D i s © g (e ¥ enn ks pusien

La=valll | Seempptran.
AT [ R QA aO

[=—i]
Facuniin Vi (il BT 8 maree devechel. SRS T E0EE § A
Puin # At (o Nasafoe

[Pomemaes ]
Tinreme A fsiirg 1 FUEHOY A0 e gRale Ee— e R A
E#‘l

+ pane.

e o O

-

.

g

= [mgesdn 30 Snaitiv lon wee, desis of peronam cebl S0 eate

oy ire e IO las
o g s lne sarondl.
» Dhwade 4 upacy on des WIDrE.
+ lhgar tsios s en 6l Fecree

* g wn cese e Lada grupe

+ gt Sy U RO pars fuger toties pres, SR

b w0 el a8 e

e e v poadiiid Quet 18 pusers progures | Dul?

LPor ek

-

T gD O wrtedes dl
direciore. e progeditdiia !

o g de

18

i, o W & PrTET REOD, OO ORAF W8 O i ORI O e G
L__——-—ﬁnﬂu““ﬁt“rﬁ
y liom sl m ooupen 8 cANChA, 08 SBOM DOFELE e Chaguiten

==

it g Agustin, vy & primers B0 A aowstron ror gUSEs jugar 3 M
Pelota e kow recrenn o ine chicos del DETD Deimens. ¥ Poy e sedants
oy e D e Pl W LENE

et e 0 PP W adan 08 Chinn te whtsen, o wemnre,
F o Qe epar i cancha Loy dYimat gur o fuae p ne quawenan,

L3

by B S, STy B TG | RLSIGL STERASANE DA BAF
DR S et SRATE e PR O B

Lo hpa e ST el STEOGMT [¢ Gk b dae e

Cowoiagra

* e cstedes hueTEn AT, (Gud ki dilan & ok Cheos de sephmo
P g e

= & catwcies Sumw josgun Jouk S NN & b (o de primero
Pl eercerion de gue loy dejen usar le cenchal?

= Due e pareE Gk Rl dets La dinkclors par sobucionar el
Tty







20















25



REGISTRO PEDAGOGICO

El presente trabajo APRENDAMOS JUGANDO, se desarrollo con el
objetivo de elaborar una propuesta didactica basada en la presentacion de un
juego de simulacion para fortalecer, mejorar y facilitar el proceso de ensefianza-
aprendizaje en el area de Ciencias Sociales de los alumnos de 1 grado de la
escuela Libertador de América de la ciudad de Aguilares, en el dpto. Rio chico.
Este trabajo de investigacidon surge ante la siguiente problematica ¢ Los juegos
de simulacion permiten fortalecer, mejorar y facilitar el proceso de ensefianza-
aprendizaje de las Ciencias Sociales en 1 grado de Educacion Primaria? Este
proyecto se gesto dentro del espacio curricular Didactica de las Ciencias
Sociales Il, con alumnos que se encontraban realizando sus practicas de 3°
afno del Profesorado de Educacion Primaria. Para el desarrollo de la
investigacion se realizaron observaciones, registros y encuestas a los docentes
de la escuela a trabajar a fin de recabar informacion sobre el uso y beneficio de
esta estrategia. Se pretende al poner en practica esta propuesta, observar y dar
a conocer los resultados obtenidos para hacer extensivo y adaptable a los

proximos contenidos.

Este trabajo de investigacion estd enmarcado en el desarrollo de los
contenidos que los alumnos del profesorado arriba mencionado deben trabajar

en el espacio curricular.

Al encontrarse los alumnos realizando sus practicas de 3 afo,
contabamos con el recurso humano necesario para aplicarlo. Y asi fue que se
lo hizo, con frecuentes dudas, ansiedad y expectativas se llevo adelante la

consecucion del mismo.

Para trabajarlo como docente del espacio me propuse los siguientes

objetivos: que los alumnos sean capaces de

» Conocer un recurso didactico novedoso que facilite su insercion
en el aula permitiéndoles al grupo clase mejorar el aprendizaje de

las Ciencias Sociales.



* Acercar al docente coformador una nueva propuesta para
planificar sus clases diarias que redunde en mejoras en el

aprendizaje de su grupo clase.

« Desarrollar la capacidad investigativa en los futuros docentes vy
proponga nuevas situaciones que favorezcan el proceso aulico al
aplicar en el aula de sus practicas lo trabajado.

El proceso de investigacion se planteo de la siguiente manera

Exposicion docente sobre una orientacion metodologica sugerida
en el Diseno Curricular de la Provincia de Tucuman para la Educacion

Primaria.

Investigacion bibliografica sobre el juego de simulacién para

ensefar Ciencias Sociales.
Observacion de clases en 1 Afio
Presentacion de la propuesta a la docente coformadora
Autorizacioén de la docente coformadora para trabajar el contenido.
Trabajo aulico del alumno practicante.
Explicaciéon del juego al grupo clase del alumno practicante
Desarrollo y aplicacion del juego en la clase.

Esta investigacion llevo un mes para trabajar el contenido en si en
las clases de DIDACTICA DE LAS Ciencias Sociales Il.

Y un mes para trabajar los contenidos del espacio Ciencias

Sociales que serian abordados por el juego de simulacién.

El juego de simulacion trabajado por los alumnos contaba

primeramente con la introduccion al contexto espacial en el que se



produciran las situaciones problematicas planteadas que se trataran de

resolver.

El texto sugerido fue:

El alumno practicante pudo aplicar el juego con mucha satisfaccion

y favorable respuesta por parte de los pequenos alumnos a su cargo.

Los alumnos del Profesorado de Educacion Primaria pudieron
trabajar ellos también de una manera ludica y ampliamente satisfactoria
dado que aprendieron una nueva concepcion y enfoque del juego como
recurso y su aplicacion como estrategia para mejorar y facilitar sus futuras

practicas profesionales y experiencias educativas.

La evaluacién del trabajo se llevo a cabo mediante la observacion y
el registro de las respuestas dadas por los alumnos y su acorde aplicacion
segun lo que compete a la puesta en practica de un juego de simulacion,
ya que jugar por el simple hecho de hacerlo no lleva una actitud de
aprendizaje pero si lo hace el juego de simulacion en donde el objetivo es
que el alumno “se ponga en el lugar del otro”, en una actitud de empatia,
para experimentar, comprender mejor el proceso de estudiar

conceptualizaciones significativas.

En lo personal, el desarrollo y puesta en practica del proyecto, me
deja como docente una gran satisfaccion por haber acercado a mis
alumnos practicantes una propuesta que redunde en beneficios para su
desenvolvimiento futuro y haber incentivado al desarrollo de la

investigacion.

Para los alumnos fue una actividad enriquecedora y facilitadora y
su aprendizaje, al mismo tiempo fue una motivacion para continuar
investigando en el area de las Ciencias Sociales sobre como favorecer el

aprendizaje de los nifios en la educacién primaria.

https://youtube.com/watch?v=eabJypEMxSw&feature=share



https://youtube.com/watch?v=eabJypEMxSw&feature=share




