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Introduccion

Uno de los retos mas importantes en la formacion de semilleros es lograr motivar a los
estudiantes hacia desarrollar y comprender la investigacion, y este reto se vuelve mas dificil
cuando la complejidad en la conceptualizacion de la investigacion infiere en el enamoramiento
que se espera tener en la generacion de conocimiento. Es alli donde esta situacién problémica
de motivacion, de mantenimiento y permanencia de los estudiantes en investigacion se convierte
en un proyecto para el formador de semilleros, el cual debe poner en marcha todas sus
habilidades investigativas, metodologicas y creativas, asi como disefar espacios,
definir técnicas e instrumentos para lograr un aprendizaje significativo que genere una pandemia
de interés en toda la comunidad educativa. La meta es eliminar la percepcion de complejidad y
abstraccion propias de la conceptualizacion de la investigacion y lograr un sentimiento ameno

a la hora de los encuentros, acercamiento voluntario y trabajo en condiciones permanentes.

Una caracteristica interesante de los talleres realizados como estrategia, era el factor sorpresa y
la inclusidn, es decir, mientras las actividades investigativas, son vistas por lo general,
unicamente para quienes se interesaban por el beneficio de obtencion de grado, estos talleres
iban dirigidos para toda la comunidad, donde hasta el docente que se encontrase impartiendo
formacion, debia involucrarse de tal forma que se irrumpia la clase y ese factor sorpresa

generaba interés.

El juego y el aprendizaje
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Desde la teoria de Ausubel, (1983) se empieza a tener un cambio de pensamiento sobre el
aprendizaje y la forma de como se logra aprender; para Ausubel, el aprendizaje significativo se
logra cuando existe en el ser humano la relacion con la experiencia, los estudiantes no son
recipientes vacios como bien lo indica Freire (Lopez, 2008), todo ser le da significancia a los

contenidos cuando se logra tocar la estructura cognoscitiva del estudiante.

Bajo esta premisa se analizd la situacion problémica en la dificultad presentada por los
estudiantes para la abstraccion y comprension de conceptos de investigacion, que finalmente
derivard en una mayor motivaciéon en participar de los semilleros de investigacion.
Metodolégicamente se trabajo el problema conociendo el fin, correspondiente a lograr un
aprendizaje significativo en investigacion, apoyados desde la postura didactica del docente
formador de semilleros, es decir con el criterio y la responsabilidad de crear y recrear nuevas

formas de orientar y transmitir el conocimiento(Moreno, 2011)

En lo respectivo a la ludica, es todo aquello que tiene relacion con el juego (C. Torres, 2002),
es decir la forma como se orientaran los conceptos para que se genere un aprendizaje

significativo desde una concepcion didactica del formador de semilleros.

Figura: 1: El juego como técnica para el aprendizaje

Fuente: Formulacion propia
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Como se observa en la figura 1, la estructura de las actividades se realizo bajo una concepcion
pedagogica, consciente y reflexiva sobre las herramientas bésicas para que el estudiante se
motive y participe no s6lo de la actividad, sino que desee participar de manera mas profunda

con los proyectos de investigacion que se desarrollan en el semillero.

Desde el momento en que tenemos consciencia, el juego representa el eje fundamental para el
aprendizaje en las actividades basicas para el desarrollo del ser en sociedad, la profundidad del
juego nos lleva desde aprender a comer, gatear, identificar colores, identificar las partes del
cuerpo, hablar, realizar operaciones matematicas, por determinar las mas representativas; esa
conexion de confianza dada a través del juego representa el canal para aprendizaje desde la

vision vygotskyana.

Para Torres, (2002) “El juego ha sido considerado como una actividad de caracter universal”,
entonces el juego como canal para generar el aprendizaje significativo, requiere de un objetivo
que define la finalidad de los contenidos que se desea que el estudiante apropie; sin una
finalidad, el juego conlleva a una relacion con la relajacion o recreacion, en este punto se realiza

la ruptura de la ludica para aprender y la ludica para distraer.

Posada Gonzalez,(2014) expresa: “En el juego se desarrolla y es necesaria una actitud
constructivista e investigadora tanto del docente que busca generar conocimiento adaptado a los
estilos de aprendizaje de sus alumnos, como del alumno que pretende aprender de forma
grata”(p,26). Principalmente esta es la intencionalidad de crear este tipo de actividades, motivar,
movilizar y generar interés, somos seres sociales y por ende el aprendizaje se logra en la

interaccion con el otro.

Una actitud ludica conlleva curiosear, experimentar, dialogar, reflexionar (Posada Gonzélez,
2014), a través de la curiosidad se pretende despertar la creatividad en los estudiantes (Galvis y
Aldana, 2016). Dentro de la actividad el error es una parte natural e importante del aprendizaje,
por ende, se aprende del error personal y grupal. El juego en la investigacion, en palabras de
Vasquez (2011) da “la enorme capacidad requerida para resolver, de manera creativa y
divergente, las distintas eventualidades, los nuevos retos, las variadas peripecias de toda
aventura” (p. 150); ya no hace parte la evaluacion de objetivos por parte de un tutor sino el

descubrir lo insospechado en voces propias y del otro.
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Diseiio metodolégico de las actividades

Desde una perspectiva teorica la técnica didactica para la formacion en investigacion en el
semillero se tomo6 la ladica, porque a través del juego se convierte en el mecanismo de
aprendizaje y apropiacion de este, rompiendo las estructuras tradicionales, rigidas y mondtonas.
Las diferentes actividades tienen como proposito comprender el ;qué?, ;por qué?, ;para qué? y
beneficios en los procesos de generacion de conocimientos. Un aprendizaje consciente otorga
al estudiante las herramientas necesaria para cuestionar, indagar, argumentar y generar sus

conclusiones, caracteristicas claves de un investigador.

Se pretende entonces, a través del disefio de estas actividades “desmitificar la investigacion™; es
decir, a bajarla de un sitial de imposibilidad donde se encuentra “secuestrada”, hasta hacerla no
solo accesible, sino inherente a todo ser humano normal: curioso, entusiasta y pregunton. (Ossa,
2009. p. 14) en donde se permita al docente y al alumno permearse de estas cualidades mas que
por la estructura tradicional de las aulas; un lugar donde se la curiosidad este presente para dar

sentido a los diversos estadios por lo que el ser humano atraviesa a lo largo de su vida.

La construccion de las actividades implico la identificacion de elementos desde lo institucional,
nacional e internacional a través de la significancia y la representacion desde una concepcion
global. La estrategia para la construccion de la ludica debia generar la movilizacién del
estudiante porque en su cotidianidad permanece sentado, sensibilizarlos para que reconozcan su
entorno educativo, cultural, social y sobretodo personal que es donde se encuentra una enorme
cantidad de temas viables de investigacion; de igual forma, se tiene en cuenta el componente
competitivo para mantener la atencion, y un contenido conceptual técnico basico para crear un

mapa de la investigacion en el estudiante.

Para la evaluacion de la apropiacion del conocimiento, el estudiante debe llegar a una conclusion
reflexiva personal, “el pensamiento reflexivo estd innato en nuestras vidas desde nuestros
primeros dias de vida, la curiosidad por probar, conocer, ver y generar nuestros conceptos del
entorno” (Castillo, 2017). De esta manera como se ve en la figura 2, el ciclo de las actividades

ludica es continua y sistémica.

Figura: 2: Disefio de actividad de apropiacion de conocimientos en investigacion

Convergencias y divergencias en investigacion | ISBN 978-9942-8772-3-9 300



Es importante resaltar que, aunque las actividades disefiadas y aplicadas a los diferentes grupos
focales comprenden las mismas dindmicas, los eventos y resultados fueron diversos; desde los
estudiantes mas activos, hasta los mas pasivos y desinteresados, desde los que con sus
preconceptos lograron solidificar mas su vision de investigacion, hasta los mas interesados que
decidieron voluntaria y sin contraprestacion académica participar en los semilleros, se pas6 de
tres a cuatro estudiantes, a un grupo de ocho a quince estudiantes, y muchos con el interés de
organizar mejor sus actividades para el corte académico siguiente con el proposito de trabajar
en los horarios del semillero. El proposito, a fin de cuentas, es “hacer de la investigacion un
jugar para que se vuelva ludica y significado; enamorarnos del area o tema que nos apasiona
para sentir gozo en su exploracion” (Jaramillo, 2009, p. 167) y con esto, permitir que los
participantes se entreguen a la curiosidad, estén inmersos en la versatilidad de los temas, generen

estrategias y trabajen en equipo con naturalidad.

Seleccion del contenido tematico.

En un mundo de -corrientes investigativas positivistas, humanistas, modernistas y
posmodernistas, enfoques, técnicas instrumentos, posturas, postulados, en fin, un sin nimero de
conceptos que pueden agobiar de primera mano al estudiante y desdibujar el mundo tras el
conocimiento, pensar en las tematicas pesadas como actividades para investigadores parvulos
conlleva una tarea responsable y rigurosa; se planted el interrogante si se analizd desde la
concepcion mas basica del para qué se investiga, ya que comprende una postura reglamentaria

y metodoldgica, es decir, abarca las politicas internacionales, nacionales e institucionales y la
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investigacion como la necesidad del ser humano para comprender su entorno. A su vez se
incorporaron enfoques técnicas e instrumentos, resultados representativos cientificos desde los
dos enfoques, curiosidades como serendipias, y elementos para estructurar un proyecto de

investigacion.

Con la seleccion de contenido se pretendid generar la apropiacion conceptual a través de
actividades ludicas permitiendo que se derivaran contenidos de interés en los participantes
quienes a través de su participacidon activa se conectaron con la investigacion, aprendieron
haciendo y reflexionaron sobre el proceso de investigacion promoviendo debate y dialogo,

apropiandose de conceptos con un rol activo.

Figura: 3 Actividad 1 con estudiantes.

Figura: 4 actividad dos sobre construccion de propuesta
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Desde el momento que se irrumpia la clase todos debia dejar a un lado su actividad incluyendo
el docente y se despejaba el espacio para que el juego fuera el canal para la consolidacion de
conocimiento Ver figura 3-4. Por lo anterior se areafirma la responsabilidad de los docentes
formadores de semilleros quienes deben propender siempre (Barbera,0,2007) por generar una
influencia en la vida de sus estudiantes, buscando personas que lleguen mas lejos a través de la

investigacion, con el disefio de un entorno critico natural como le corresponde al aula de clase.

Conclusiones

La conceptualizacién y teorizacion que engloba la investigacion debe generar en el docente la
necesidad de incorporar procesos creativos de asimilacion de contenidos en los estudiantes
puesto que, quienes participan en este tipo de actividades, asimilaron conceptos de una manera
mas significativa dejando de lado la forma tradicional de enfrentarse al reto de comprender este

contenido tematico ajeno a ellos y apropiarlo como parte de su rol como investigador.

La necesidad de estar en permanentemente formulacion y creacion de nuevas estrategias
didacticas que permitan la apropiacion de conocimiento de manera mas amigable en los
estudiantes, surge de la preocupacion del docente en promover en sus pupilos una cercania y
consciencia de su entorno y necesidades permitiendo el entusiasmo y la curiosidad. Un
estudiante motivado tiene la posibilidad de aprender significativamente mostrando rendimientos

destacados que en procesos mas tradicionales de aprendizaje.

La ludica puede ser un camino de acercamiento y apropiacion de conocimientos en el ambito
investigativo en la poblacion joven que incentive la creatividad y la participacion en los procesos
de investigacion, asi, el estudiante no solo apropia conceptos sino que se reta a emplearlos de

manera permanente en su entorno educativo, social y cultural.
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