Colegio Andrés Bello - Localidad Puente Aranda
Campos de conocimiento y accion,
un camino hacia “la inmersion”
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1 caracter académico del Colegio Andrés Bello se fortalece en la jornada

de la mafiana con su énfasis en Ciencia, Tecnologia y Sociedad, imple-
mentando estrategias que permiten a estudiantes apropiarse de herramientas
para favorecer su desempefo académico, laboral y personal. Una de ellas co-
rresponde a la relevancia que tiene la investigacion incluida en el plan de
estudios desde el 2007, como una asignatura que se cursa de grado pre-esco-
lar a undécimo. La investigacion se trabaja desde cuatro lineas: Astronomia,
Biotecnologia, Emprendimiento y Ecologia, a partir de las cuales estudiantes
y docentes se acercan a plantear objetos de estudio e intervenir ambientes de
aprendizaje, con reconocidos resultados.

Los campos de conocimiento: cientifico y tecnoldgico, historico, matema-
tico y comunicacion, arte y expresion, fueron objeto de estudio en el 2006 —
2007 desde donde se trazaron directrices para el trabajo de lineas.

En el 2013 se asumio el reto de “fortalecer” la educacion media y se inicid
con un proceso de articulacion, a través de “Convenios Académicos” estable-
cidos entre el Colegio y la Escuela Colombiana de Ingenieros y la Universidad
Gran Colombia, mediante la figura de Inmersion: “Posibilidad del estudiante
Andpresista de grado 11 de participar de la actividad académica regular de pri-
mer semestre en las carreras mencionadas en los convenios, durante el segundo
semestre de su ario lectivo...”

Los campos de conocimiento y accion, la reestructuracion de las lineas de
investigacion, y los procesos de inmersion son ahora una excelente oportunidad
para elaborar una nueva propuesta curricular que permita asumir cada campo

docentes

Foto tomada por: Claudia Carrillo
II Feria RedNova. Evento de cierre del estudio de investigacion e innovacion. Ana Lucia Suérez, Diana
Velasco, Nancy Martinez, Evelyn Ardila, Dora Pulido, Olga Bricefio y José Joaquin Ruiz.

del conocimiento y accion, asociado a una linea como estrategia para desa-
rrollar pensamiento. Esta reorganizacion, apoyada en los ciclos y asociada a
un proceso formal y sistematico de exploracion vocacional y orientacion pro-
fesional, permitira a cada bachiller Andresista acceder a oportunidades reales,
tangibles y posibles para alcanzar las metas propuestas en sus proyectos de vida.

1. Licenciada en Artes Plasticas, especialista en Pedagogia del Lenguaje Audio-
visual, directiva docente coordinadora. Correo: eardilaqu@gmail.com

2. Licenciada en Educacion Preescolar, magister en Educacion, docente Primaria
Ciclo 2. Correo: olgaluciabs84@hotmail.com

3. Licenciada en Psicologia y Pedagogia, especialista en Informatica Educativa,
especialista en Gerencia de Instituciones Educativas, directiva docente coordi-
nadora. Correo: d_haidee@yahoo.com

4. Licenciada en Educacion Pre-escolar, magister en Pedagogia, docente Ciclo 1.
Correo: alexandraofir@yahoo.com

5. Bidlogo, directivo docente coordinador. Correo: albajoaco@hotmail.com

6. Licenciada en Educacion Basica Primaria, especialista en Educacion y Orien-
tacion Familiar, docente Ciclo 1. Correo: ana.lu63@hotmail.com

7. Licenciada en Sociales, docente Sociales Ciclo 4. Correo: pafesami@yahoo.com

Colegio Distrital Hunza - Localidad Suba
El juego como método de aprendizaje

Cristina Mora'
Fanny Plazas’
Alcira Ortiz?
Gladys Camargo*

1 juego como método de aprendizaje es una pro-

puesta de innovacion que presentan las docen-
tes de preescolar del Colegio Distrital Hunza (IED),
como una alternativa para favorecer y enriquecer los
aprendizajes de los y las estudiantes. La propuesta
resalta la importancia del juego en la edad preesco-
lar, fomenta su desarrollo en el contexto educativo e
implementa actividades liidicas e innovadoras a tra-
vés de actividades guiadas por un adulto, buscando
estimular la cooperacion entre pares.

Otros propositos de las docentes innovadoras es
lograr que los y las estudiantes se sientan felices de
regresar cada dia a su colegio, adquieran conoci-
mientos, tengan un comportamiento social acorde
con su mundo, sus necesidades e intereses. Debido
a que mediante el juego ¢l o la estudiante es espon-
tanea, creativa y se siente segura de lo que hace.
Afirmamos entonces que a través del juego se pue-
den lograr muchos de los aprendizajes que nifios y
nifias requieren alcanzar.

Por otra parte, para implementar el proyecto las do-
centes elaboraron un marco de referencia cimentado
en tres ejes que lo fundamentan de modo pertinente:

Primero, el juego crea condiciones para memo-
rizar, para evocar un objeto o traer a la mente

momentos de algun acontecimiento, para parti-
cipar en actos cooperativos y asumir los roles
y construir las reglas necesarias para la convi-
vencia social. Segundo, intelectuales que han
realizado grandes aportes a la educaciéon, en
relacion con el juego, como Piaget, Vigotsky,
Emilia Ferreiro, Ana Teberosky, entre otros,
coinciden en afirmar que el juego hace parte de
la vida de los nifios y las nifias es el que permi-
te que se relacionen con su entorno. Tercero, el
eje de innovacion pedagogica vista como cam-
bio intencional y controlado.

1. Licenciada en Educacion Preescolar, especialista
en Diddactica y Pedagogia, maestra del grado Pre-
escolar. Correo: chiquis_moro@hotmail.com

2. Licenciada en Educacion Preescolar, magister en
Administracion y Supervision Educativa, maestra
del grado Preescolar. Correo: faplagu@hotmail.
com

3. Licenciada en Educacion Preescolar, maestra del
grado Preescolar. Correo: xfpa2008@hotmail.com

4. Licenciada en Gestion y Desarrollo Pedagogico de
la Educacion Preescolar, magister en Educacion.
Correo: junadavi@hotmail.com
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Experimentando con liquido para burbujas y pompas de jabon.
Grupo de estudiantes a cargo de la profesora Alcira Ortiz.
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