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UN LIBRO PARA IMAGINAR UNA NUEVA INSTITUCIO

"En el juego transformameos el mundo exterior de acuerdo con nuestros
deseos, mientras que en el aprendizaje nos transformamos nosotros
para conformarnos mejor a la estructura de ese mundo externo”
(Jerome Bruner)

"La ocupacién favorita y mas intensa del mino es el juego. Acaso sea

licito afirmar que todo nino que juega se conduce como un poeta,
creandose un mundo propio, 0, mas exactamente, situando las cosas de

su mundo en un orden nuevo, grato para él” (Freud)

Introduccion

Dentro del proceso de la investigacion "Retencion y
desercion en la Escuela” realizada para la Secretaria
de Educacion por El programa de Formacion en
Educacion - CIFE de Uniandes, se planearon
participativamente, para cada institucion, una serie
de actividades encaminadas a crear nuevas formas
de interaccion en la comunidad educativa que
hicieran visibles soluciones a problematicas tanto de
nivel organizativo como de nivel pedagogico. Por otra
parte, estas actividades pretendian generar
dinamicas de trabajo en equipo y grupos de trabajo

que pudieran liderar procesos a mediano y largo
plazo.

Estas actividades se denominaron “juegos institucionales”. Este pequeno libro
presenta sus principales caracteristicas como herramienta para realizar procesos
de transformacion institucional. Los juegos son como un laboratorio donde cada
comunidad educativa puede imaginar como le gustaria que fuera su vida

cotidiana, su organizacion, su experiencia pedagogica v

su convivencia
institucional.

Los juegos institucionales se desarrollan durante tiempos especificos v pueden
variar entre algunas horas, una jornada o una semana entera dependiendo del
desarrollo real y de sus objetivos. Cada uno de los juegos puede responder a una
problematica especifica explorada dentro del colegio a partir del diagnostico
institucional o del conocimiento que se tenga de cada comunidad educativa.

En cada colegio se pueden realizar los juegos que se deseen, sin olvidar realizar
su evaluacion.

La metodologia de los juegos tiene como base de inspiracion fundamental la
teoria y metodologia de enfoque organizacional que concibe la institucién como
una organizacion abierta al aprendizaje, como una organizaciéon que aprende:
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“Hablamos de una organizacion que aprende (learning organization) cuando
referenciamos un tipo de organizacion capaz de aprender de sus errores y de
configurarse de manera distinta a como es en un momento determinado: esto es,

una organizacion inteligente que tiene la capacidad de

transformarse
permanentemente”!.

Apuntar al objetivo de dinamizar las instituciones
educativas como organizaciones inteligentes tiene
que ver con la forma misma en como estamos
concibiendo nuestros papeles en el interior de la
organizacion. La organizacion como espacio de
aprendizaje supone pasar del papel tradicional de
reproductor de “formatos” y “esquemas” de
actuacion al papel de “aprendiz de la propia
experiencia compartida”.

En esta medida, hay un reconocimiento que es
necesario hacer al pensar en una organizacion inteligente, en una organizacion

que aprende: la dimension constitutiva del trabajo en equipo es el fundamental y
mas fuerte posibilitador del aprendizaje colectivo. “El aprendizaje en equipo es
vital porque la unidad fundamental de

modernas no es el individuo sino el equipo. (...) si los equipos no aprenden, la
organizacion no puede aprender™. La crisis de la formacion del maestro
colombiano, que tiene buenos niveles de actualizaciéon que no logran traducirse
en impactos y cambios significativos en sus organizaciones, €s una muestra

evidente de hacia donde debe apuntar el aprendizaje organizacional de los centros
educativos.

aprendizaje en las organizaciones

Una organizacion que aprende tiene entonces un fuerte trabajo de aprendizaje
colectivo. Este es sin duda uno de los aspectos mas relevantes de una
organizacion inteligente, pero no el unico. G. Morgan nos refiere varios
principios®, que a la manera de dinamicas debe tener una organizacion
inteligente: buen ambiente comunicativo, liderazgo democratico, bajos grados de

Jjerarquizacion, trabajo en equipo, promocion de practicas de aprendizaje, tiempos
y espacios para explicitar las formas de actuacion vy, sobretodo, la
experimentacion.

Diferentes disciplinas sociales han enfatizado un elemento muy importante de la
forma como aprendemos: la experimentacion. La organizacion inteligente es un
espacio de experimentacion. Este reconocimiento se convierte en un criterio clave
en el desarrollo de la metodologia de los juegos institucionales. Cada juego es un
espacio multidimensional para aprender como funciona una sohicion o un grupo

de soluciones frente a determinados problemas organizativos v pedagogicos de
cada colegio.

Gairin Sallan, J. 1996. La organizacion escolar: contexto y texto de actuacion. Madrid, La Muralla.
P2
P.381

* . Senge, P.M. 1993. La quinta disciplina. Barcelona, Granica. .20
Morgan, (. 1996. Imagenes de la organziacion. Mexico, Alfa Omega Crupo Editor. Cap. 4
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A través de los juegos se pretende generar altos niveles de participacion de los
agentes institucionales mediante el desarrollo de actividades intensas de
conocimiento y experimentacion institucional. Un juego es una experiencia
enfocada a abordar una problematica institucional a través de una actividad
ludica, pedagogica y organizativa que permita experimentar de manera directa
como seria la institucion que deseamos.

Eso se hace en un juego, imaginar y poner en practica la solucion de uno o varios

problemas institucionales a través de experiencias de simulacion colectiva
durante determinado tiempo.

Cada juego institucional pone a funcionar los
colegios como organizaciones que requieren
buenos ambientes comunicativos, altos
niveles de coordinacion y trabajo en equipo y

sobretodo una puesta en marcha de la
experimentacion.

De esta forma, el

juego implica que la
institucion, al

menos durante un momento
ritual y ladico se comporte con el ambiente y la
dinamica de una organizacion que aprende. En
estas experiencias, ademas, puede realizarse
algo mas complejo, construir un registro
institucional de cada actividad. Esto implica la
posibilidad de hacer evidente, al propio grupo,
las ventajas de acumular memoria institucional
como mecanismo de

retroalimentacion permanente.

evaluacion y

Los juegos institucionales estan centrada en un reconocimiento que nos abre el
espacio de una metodologia mas activa de trabajo con los docentes: la mejor
manera de aprender es experimentando. Este aserto, tan propio de las ya no tan
nuevas corrientes cognitivistas del aprendizaje, es uno de los pilares basicos de la
perspectiva de la organizacion inteligente. Sin embargo, hay un reconocimiento
igual de importante y estratégico si se quiere dinamizar una institucion como una

organizacion que aprende de la experiencia: la necesidad de evaluar dentro del
proceso.

No siempre es posible aprender de la experiencia si no es evaluando, si no se
logra saber como ha funcionado, donde estuvieron las fallas y, sobretodo, cuales
fueron las consecuencias. Para poder hacer que cada juego institucional funcione
como una experiencia de aprendizaje institucional pueden seguir cuatro pasos,
todos orientados a hacer tangible el aserto de que aprendemos de la experiencia:
1. Delimitacion tematica para los juegos: el primer paso consiste en delimitar, a
partir de un diagnostico o del conocimiento de la propia problematica
institucional, mediante la construccion de un arbol de problemas, por
ejemplo, cuales son los principales temas v areas a trabajar a traves del juego.
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2. Trabajo por subgrupos pequefios: Con la jerarquia de problemas que se
tengan los profesores y directivos deben comprometerse a diseriar un juego en
pequernios subgrupos.

3. Desarrollo de los juegos: cada juego se debe efectuar durante un tiempo
determinado, generalmente una o varias jornadas escolares segin varios
criterios (participantes, guias, espacios) disefiados por quienes lo inventen o
asuman.

4, Evaluacion: luego de cada juego, se deben evaluar sus dificultades, logros,
aprendizaje y proyecciones.

La evaluacion es aspecto muy relevante por cuanto es en ella, en la consideracion
de las consecuencias e impactos que cada juego tiene, donde es posible hacer que
la experiencia se la base del aprendizaje y la transformacion. Jugar a imaginar
como puede ser la institucion debe hacer posible que aprendamos como hacerla
en la realidad.

La actividad de estar evaluando permanentemente lo que se hace es otra de las
actividades mas importantes en la perspectiva de introducirnos en una dinamica
de organizaciones inteligentes.

a construccion de los juego

El diseno de cada juego tiene varios
elementos a considerar por los grupos:

1. El sentido del juego:

Cada juego debia apuntar a una de las
principales problematicas organizativas
y/o pedagogicas de la institucion. Estas
problematicas surgieron del arbol de
problemas (ya mencionado).

2. Las posibilidades del juego:

Cada juego es un universo de
posibilidades, de todas ellas, los grupos
profesorales deben atender a las
siguientes como las principales:

Cada juego debe implicar altos niveles de alteracion institucional {cambiar la
experiencia cotidiana lo mas generalizadamente posible).

Cada juego debe actuar para mirar un problema desde diferentes angulos.

Cada juego debe permitir experimentar partes de una solucion (una solucién
siempre es un universo de variables complejas).
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g Cada juego debe ser una experiencia de reflexion (una forma de mirar de la
propia institucion).

g Cada juego debe ser una experiencia de innovacion.

o Cada juego debe ser la base de una acci6n permanente o parte de un
programa permanente (un primer ensayo de lo que cada institucion podia
hacer en el futuro).

3. Pasos del juego:

Cada juego es una actividad que se desarrolla
en varios pasos que le dan forma:

O Motivaciéon: la motivacion se da a través de
una reflexion, de la clara explicitacion del
sentido del juego (o a través de otro juego).
Sin motivacion no hay juego, la motivacion
principal parte de considerar la comprension
del sentido del juego como el mejor
vinculador y motivador de la participacion.

O “Acabar el juego antes de que se acabe™ cada juego tiene ciertas dinamicas de
disposicion grupal (actitudes, comportamientos) que implica estar atento a los
niveles de motivacion de los participantes. El decrecimiento del nivel de
involucramiento debe conducir a la decision de terminar el juego, incluso
antes de la meta prevista: el objetiov del juego no es terminarlo, es jugar.

O Planeacion: debido a su complejidad un juego debe ser planificado en
responsables, tiempos, espacios, organizacion, participantes y recursos
requeridos.

0 Desarrollo compartido: los juegos deben involucrar lo mejor posible al
conjunto de los diferentes actores institucionales: profesores, padres,
directivos, estudiantes, administrativos.

0 Observacion del desarrollo: cada juego es un universo de accion complejo que

para poder ser comprendido en sus consecuencias y conducir a aprendizajes
institucionales debe ser observado y registrado sistematicamente.

0 Lecciones aprendidas del juego: a partir de lo observado y de las diferentes
perspectivas de valoracion, cada juego debe ser objeto de una pregunta
fundamental: ¢qué aprendemos del juego que nos permite ser mejor
institucion?

4. Tipos de juegos disponibles:

Para disenar cada juego se puede atender a la siguiente tipologia:

O Juegos de roles.
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Juegos de simulacion.

Juegos con los espacios institucionales

Juegos con los tiempos y horarios institucionales
Juegos con las funciones.

Juegos que cambien la forma de organizacién o su funcionamiento.

Experiencias realizadas

Dentro del proyecto de investigacion sobre la desercion escolar se realizaron
varias experiencias concretas que nos permiten ver como funciona el juego en
escenarios reales. Cada juego fue disefiado y puesto en marcha con las ideas,

organizacion y motivacion de los profesores de cada institucion que participé en
el estudio.

Cada juego puede ser replicado tal cual esta dicho, o puede ser la base para un
nuevo juego.
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JUEGOS CED GUACAMAYAS

1. “CARICATURAS”

OBJETIVOS:

e Fortalecer las relaciones del grupo

e Brindar la posibilidad de comunicarse con los
companeros

RECURSOS

Pliegos de cartulina

Marcadores

Cinta

Salon donde pegar las carteleras varios dias
sin que se corra el riesgo de que se dafien

DESARROLLO

Cada uno de los docentes se comprometié a hacer una caricatura de si mismo en
un pliego de cartulina y a llevarla al colegio en una fecha y hora pactada. En la
cartelera, ademas de la caricatura se debio incluir en dos columnas, una lista de
virtudes y defectos. Por otro lado, en la parte inferior se dejo un espacio, para

que cada uno de los companeros anotara un mensaje dirigido a la persona duena
de la cartelera.

Una vez cada uno de los docentes entrego su cartelera al grupo coordinador, se
procedi6 a pegarlas en rectoria, por ser un espacio en donde no corrian riesgo y al
que los docentes tenian libre acceso. En este espacio quedaron pegadas las
caricaturas por un lapso determinado de tres dias, durante el cual, cada uno de
los profesores se acerco a hacer por lo menos una anotacion en cada una de las
carteleras. Después de cumplido el plazo pactado para las anotaciones se

procedi6o a hacer una reunion grupal en la cual se compartieron las impresiones
de cada participante.

Para compartir la experiencia del juego se siguio el siguiente modelo en forma de
preguntas a trabajar con ¢l grupo.

* :Como se sintio cada uno?
» :Qué nos permite ver la actividad?
s :Qué se logro con la actividad?

REFLEXION

Dentro de los puntos mas importantes que surgieron como reflexion del juego,
segiin el grupo docente, podemos encontrar:
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s La actividad permite reflexionar sobre las sensaciones producidas por cada
cartelera, asi como sobre las dificultades que conlleva el tener que escribirle

algo a otra persona. Esto nos permite tener una mirada critica sobre la forma

como nos estamos relacionando con esta persona.

Una de los factores valorado positivamente por el grupo, fue el hecho de que la

actividad permite pensar en cada uno de los docentes de forma individual,

aislandolo del grupo al que regularmente se asocia.

El hecho de pensar en una persona viendo su caricatura baja los niveles de

tension hacia esta y nos permite, basados en la ladica poder pensar en

replantear la relacion.

e La actividad permite crear un buen clima que posibilita la autoreflexion.
EVALUACION

Los objetivos propuestos se cumplieron, a la mayoria de los profesores les parecio
que la actividad habia servido, sobretodo, parta introducir el siguiente juego. Sin
embargo, para algunos profesores, falto compromiso por parte de algunos

companeros y se identifico que algunos profesores habian incumplido acuerdos
logisticos.

2. JUEGO DE ROLES DE FUNCIONES

OBJETIVOS:

e Lograr empatia entre los docentes
« Reflexionar acerca del propio rol y de los demas

RECURSOS

¢ Mecanismo de reparticion de roles (urna)

DESARROLLO

El grupo coordinador diseno el mecanismo de reparticion de roles entre los
docentes y direccion. Al finalizar una tarde se repartieron los papeles de forma tal
que a cada uno le correspondio6 jugar el rol de uno de sus companeros, que podia
ser un docente de cualquier curso o materia, o la directora. Al dia siguiente se

pacto cumplir las funciones de la persona que le correspondi6 a cada uno por
media manana, es decir, de 7:00 am a 10:00 am.

El resto de la jornada se ocupoé en hacer una reunion grupal para reflexionar
sobre la actividad, para compartir la experiencia del juego se siguio el siguiente
modelo en forma de preguntas a trabajar con el grupo.

* ¢:Como se sinti6 cada uno?
* :Qué nos permite ver la actividad?
* ¢Que se logro con la actividad?



REFLEXION

Dentro de los puntos mas importantes que surgieron como reflexion del juego,
segun el grupo docente, podemos encontrar:

e La actividad permiti6 ponerse en el lugar del otro, comprendiendo en ciertos
casos, el contexto de trabajo de los compafieros.

Se logro reflexionar acerca de la importancia institucional de cada uno de los

roles y de como se tienen ciertos prejuicios falsos como que la primaria es mas

suave que el bachillerato.

Se rompi6 con la rutina, tanto de la institucién, como de las personas,
profesores y alumnos.

Algunos docentes debieron implementar estrategias didacticas novedosas, que
en su area no habrian surgido.

Fue una excusa para pensar en lo pedagogico, que a veces es imposible dentro
de la rutinizacion cotidiana.

EVALUACION

La actividad inicialmente fue pensada para cumplir un rol diferente cada dia,
durante toda la jornada, por un periodo de dos semanas, sin embargo, surgieron
resistencias en algunos docentes, hasta el punto de por poco cancelar la
actividad. La mayoria de los docentes evalud positivamente la actividad, en
términos de reflexion, de cambio y salida dela rutina. También se sefialé que a los
estudiantes les gustdo mucho la actividad y que la idea del cambio fue muy bien

recibida. Sin embargo, se propuso replicar la experiencia en la siguiente semana,
pero no se hizo.

3. JUEGO DE ROLES DE ACTITUDES

OBJETIVOS:

¢ Identificar la incidencia que tienen ciertas actitudes en la dinamica del grupo
docente.

e Reflexionar sobre la dinamica grupal.
« Reflexionar acerca del papel individual que cada uno cumple dentro de esta

dinamica.

RECURSOS

s Fichas explicativas de cada rol
s Espacio y tiempo para reunion por grupos

DESARROLLO

Con base en la dinamica grupal detectada, se delimitaron cinco roles tipicos del
grupo de docentes del CED Guacamayas. Se hicieron fichas de cada rol, de forma
tal que permitieran la conformacion de tres grupos que contaran por lo menos
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con un representante de cada rol. Los roles construidos y las instrucciones
recibidas por cada participante fueron las siguientes:

ROL 1. CRITICON (A)

Su rol consiste en criticar absolutamente todo lo que se proponga €n su grupo,
incluso las otras criticas. Las propuestas seran valoradas por usted como vacias,
carentes de sentido y sustento teorico. Sin embargo, puede llegar a ceder en
algun momento, si los argumentos de los otros la(o) convencen.

ROL 2. SABELOTODO

Frente al trabajo en grupo usted siempre criticara todo lo que se proponga
tratando de subvalorar las intervenciones de sus comparieros. Para usted todo lo
que cualquier persona diga no es valido, las actividades que se propongan usted
siempre las podra planear mejor. Todo lo que propongan, usted ya lo ha hecho y
lo domina, Usted se siente superior a los demas y por lo tanto no le interesa lo
que alli se trabaja, aunque su posicion es bastante activa y quiere imponer su
punto de vista siempre.

ROL 3. OBSERVADOR

Su rol consiste en registrar todo lo que suceda en el grupo. Observe
cuidadosamente las actitudes de sus companeros y su forma de relacionarse. En
sus intervenciones usted sera neutral y no se comprometera con ninguna
posicion. Al finalizar la actividad usted debera comentar con el grupo lo que
observo durante el desarrollo de esta.

ROL 4. APATICA (0)

Su rol consistira en tomar una postura apatica frente a lo que ocurra en su
grupo. No participe mucho. Cuando le pidan su opinion, trate de no hablar
demasiado, asintiendo “de mala gana” a lo que sus companeros le pregunten.
Haga “mala cara” durante el transcurso de la actividad, pero sin hacer critica
abierta. Su actitud general sera de aburrimiento.

ROL 5. LIDER

Su rol consistira en coordinar y liderar el desarrollo de la actividad dentro de su
grupo. Intente llegar a acuerdos entre las personas, evitar tensiones y conflictos.
Su objetivo es cumplir con la planeacién de una manera eficiente, en donde todos
participen y se logre planear una actividad que le guste a todos los integrantes de

su grupo. Si se presentan roces, su labor sera la de mediar dentro de estos, sin
tomar partido.

Cada una de estas instrucciones se repartio individualmente con un numero de
uno a tres para la conformacion de los grupos. El argumento del juego fue la

planeacion de la siguiente actividad del proyecto, para lo cual se les dio media
hora.
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Después de cumplido el tiempo del juego se hizo una plenaria que siguio el
siguiente modelo en forma de preguntas a trabajar con los grupos.

sComo se sintiéo cada uno?

¢Como funciono cada grupo?
¢Qué nos permite ver la actividad?
¢Por qué estos roles?

¢Coémo se ve esto en la realidad?
2Qué se logro con la actividad?

REFLEXION

Dentro de los puntos mas importantes que surgieron como reflexion del juego,
segun el grupo docente, podemos encontrar:

« Para los docentes los roles se ajustan a la realidad de la dinamica institucional
y se pueden identificar claramente dentro del grupo.

Se hizo evidente la dificultad de dirigir un grupo en el que sus miembros
adoptan actitudes similares a las del juego.

Se pudo reflexionar individualmente acerca de como cada uno de los docentes
llega a adoptar actitudes similares a las del juego.

Se identifico la necesidad de que se produzcan cambios desde cada individuo
en aras de mejorar la relacion del grupo.

EVALUACION

Los objetivos propuestos se cumplieron, a la mayoria de los profesores les parecio
que la actividad habia servido para reflexionar acerca del grupo e identificar
dinamicas concretas relacionadas con la actitud de algunos de los miembros.
Para unos grupos fue una actividad muy divertida, mientras que para otros, los
roles podian generar emociones negativas como rabia o frustracion.

Lamentablemente se dos profesores faltaron, que son figuras claves dentro del
grupo y su ausencia hizo que la actividad no se desarrollara en su totalidad.

4. ROMPECABEZAS

OBJETIVOS:

s Identificar la necesidad de un trabajo en grupo organizado
* Reflexionar acerca de la division de funciones dentro del trabajo en equipo

RECURSOS

* Tres rompecabezas que en conjunto formen una sola figura

DESARROLLO

Al comienzo de la actividad se nombré a dos jueces que hicieron de observadores
v su labor consistié en decidir si un grupo habia cumplido su tarea o no. Se
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crearon tres grupos, y a cada uno se le entregé un sobre con un rompecabezas.
Se les dio la instruccion de armarlo lo méas rapidamente posible, compitiendo con
los otros dos grupos. La idea era que una vez terminaran los grupos los jueces les
indicaran que aun no estaba completa la tarea, hasta que el grupo se diera

cuenta de que debian unir los rompecabezas de los tres grupos para formar la
figura completa.

Luego se hizo una plenaria en la que para compartir la experiencia del juego se
siguio el siguiente modelo en forma de preguntas a trabajar con el grupo.

¢Como se sintié cada uno?

&Qué paso con los grupos?

¢Qué nos permite ver la actividad?
¢Qué se logro con la actividad?

REFLEXION

Dentro de los puntos mas importantes que surgieron como reflexion del juego,
segun €l grupo docente, podemos encontrar:

* Se logro reflexionar sobre la importancia del trabajo en grupo.

s Se observaron algunos aspectos de la dinamica grupal, como los liderazgos
negativos que dificultan el trabajo en grupo

» Se identificaron algunas actitudes que se dan como resultado d la dinamica del
grupo y que la retroalimentan.

EVALUACION

La actividad no se desarrolld, como se habia pensado debido a que algunas
personas del grupo comenzaron a intercambiar fichas quiza intuvendo que se
trataba de una sola figura. Esto hizo que terminara un grupo pequenoc de
profesores con todas las fichas sin armar en una sola mesa. El grupo se disperso
y la actividad se alargo, teniendo que suspender la actividad antes de tiempo.
Aunque esto no se planeo daba pie a importantes reflexiones sobre el
funcionamiento del grupo. Sin embargo, los objetivos propuestos no se
cumplieron como se esperaba, el grupo se mostrdo poco receptivo a los
senalamientos y no se logréo un nivel importante de reflexion.
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JUEGOS CED SAN ISIDRO

1. COMUNICACION

OBJETIVOS:

+ Fortalecer la comunicacion en el grupo
e Mejorar el clima relacional del cuerpo docente

RECURSOS

e Cartulina
e Marcadores
o Fichas amarillas y rojas

DESARROLLO

A partir de una lluvia de ideas se identificaron aspectos problematicos de la
comunicaciéon que se convirtieron en el eje del juego. Estos fueron:

El “tonito”

Las actitudes negativas
El lenguaje no verbal
Los gritos

la subvaloracion

La mala interpretacion
La distorsion

El cuchicheo

El chisme

Las actitudes defensivas
El Irrespeto

Negarse a escuchar

No llamar las cosas por su nombre
No claridad

Se acorddo con el grupo que estas cosas se evitarian por una semana,
estableciendo como medio de control, una cartelera en la que aparecia el nombre
de todos con columnas correspondientes a cada factor de forma tal que si alguno
presentaba alguna de los comportamientos o actitudes senalados, se marcaba
una equis en el espacio correspondiente. Ademas se crearon carteleras vy
pequenas fichas para ser llenadas por cada docente y compartidas con el grupo.

En la segunda semana se introdujo una modificaciéon que consistié en que cada
docente portara una tarjeta roja y otra amarilla. La roja debia mostrarse a los
infractores, es decir aquellas personas que presentaran las conductas o actitudes
antes senaladas y la amarilla a aquellas personas que no las presentaran. La

instruccion fue que cuando una tarjeta fuera mostrada, lo verbal desaparecia v la
tarjeta debia ser aceptada sin explicaciones.
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Después de cumplido el plazo pactado para jugar, se planeé una reuniéon para
compartir la experiencia del juego siguiendo el siguiente modelo en forma de
preguntas a trabajar con el grupo.

¢ ¢Como se sintié cada uno?
¢ ¢Qué nos permitio ver la actividad?
e ¢Que se logro con la actividad?

REFLEXION

Dentro de los puntos mas importantes que surgieron como reflexion del juego,

segun el grupo docente, podemos encontrar:

e Aunque la actividad no se desarrollo como se esperaba, los docentes

percibieron esa semana como muy armonica en términos de las relaciones de

los docentes. El juego en si sirvié de excusa para pasar un rato agradable.

e Se hizo evidente la necesidad de trabajar sobre la dinamica grupal antes de
planear juegos que involucraran a los estudiantes.

El juego permitié abrir un espacio de reflexion sobre el grupo y sus problemas.

La actividad contribuy6 a crear un ambiente de autoreflexion en donde cada

uno estuvo pendiente de la forma como se estaba comunicando con sus
companeros.

EVALUACION

Aunque el juego no se desarrollo como se esperaba, se logro que la comunicacion
fuera objeto de atencion por parte del grupo y que cada persona estuviera un
poco mas atenta de su actitud. Los docentes percibieron un cambio dentro del

clima relacional dentro del grupo en esta semana y el juego se convirtio en
pretexto para, utilizar el humor.

2. VIRTUDES Y DEFECTOS

OBJETIVOS:

¢ Identificar como somos percibidos por el grupo
» Fortalecer las relaciones del grupo
* Brindar la posibilidad de comunicarse con los companeros

RECURSOS

* Hojas de papel corriente y un esfero

DESARROLLO
La actividad se dividio en dos partes. En la primera, cada persona escribié su

nombre en la parte superior de una hoja y se fue rotando hasta que hubiera
pasado por cada una de las personas participantes, quienes anotaban aspectos
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positivos de la persona duefia de la hoja. Una vez todos hubieran anotado en
todas las hojas, se procedio a que cada uno leyera su hoja, la cual fue recogida
después de la lectura. En la segunda fase se siguio el mismo procedimiento pero
no se anotaba algo positivo sino que se dio la instruccion de que se consignara en
la hoja un consejo que apuntara a algo que las personas pudieran mejorar. Luego
de que se cumplié esta segunda parte, las personas revisaban los consejos que
les habian dado, y se repartia la hoja de la primera parte, para que las

contrastaran.

Luego se compartio la experiencia de cada uno. Para esto se siguio el siguiente
modelo en forma de preguntas a trabajar con el grupo.

e« ¢Como se sintio cada uno, al escribir y al leer?
e :Qué nos permite ver la actividad?
e ¢Queé se logro con la actividad?

REFLEXION

Dentro de los puntos mas importantes que surgieron como reflexion del juego,
segun el grupo docente, podemos encontrar:

El grupo no es lo suficientemente fuerte para soportar senalamientos directos y
existen muchos factores neuralgicos por trabajar.

Las dificultades de comunicacion del grupo hacen que una actividad de este
tipo se preste para la catarsis, llegando a danar a los otros con nuestros

comentarios.
Se hace evidente la importancia de crear y fortalecer los canales existentes de

comunicacion dentro del grupo.

EVALUACION

La actividad causo gran impacto dentro del grupo hasta el punto que pasados
quince dias todavia se discutia sobre ella. La evaluacion del grupo fue muy
diversa, desde aquellos a los que les parecié muy adecuada y constructiva, hasta
otros que consideraron que fue muy “chocante” Se presentaron comentarios
escritos muy agresivos, que agudizaron un poco las tensiones del grupo. Sin
embargo, permitié reconocer aspectos importantes de la dinamica grupal.

3. LA UNIFORMIDAD

OBJETIVOS:

* Romper la rutina
* Acercar mas a los docentes y estudiantes

DESARROLLO

Se les dio la instruccion a los estudiantes de ir el dia siguiente sin su uniforme
“de particular” y a los profesores de ir ese mismo dia con un uniforme que se
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pactaria en grupo. Se propuso entre tres opciones que dio el grupo coordinador,
que estuvo abierto a escuchas mas posibilidades de uniforme. Ademas se convino

esto con actividades ludico-recreativas basadas en la competencia, a las que se le
dio el nombre de Match.

Después hubo una sesion grupal en la que se compartio la experiencia. Siguiendo
el siguiente modelo en forma de preguntas a trabajar con el grupo.

e ¢Como se sintiéo cada uno?
¢ ¢Qué nos permite ver la actividad?
e ¢Qué se logro con la actividad?

REFLEXION

Dentro de los puntos mas importantes que surgieron como reflexion del juego,
segun el grupo docente, podemos encontrar:

e La actividad permitioé ver la utilidad que tiene para los muchachos el salir de la
rutina.

¢ Se hizo evidente el problema del grupo para llegar a acuerdos y cumplirlos.

* Se observo la oposicion de criterios entre algunas personas del cuerpo docente.

EVALUACION

La actividad del “cambio de uniforme” fue altamente valorada por los estudiantes
que se sintieron muy bien ese dia y pidieron que se repita. la uniformizacion de
los profesores fue imposible debido a la imposibilidad de llegar a acuerdos, este
fue un importante punto de discusion con el grupo. El match fue también
altamente valorado por los estudiantes como un importante espacio de desahogo
y diversion.

4. EL ESTUDIANTE COMO PROFESOR

OBJETIVOS:

Concientizar a los estudiantes de la dificultad y la necesidad del rol del
profesor

Fomentar la autonomia dentro de los estudiantes

Concientizar a los “casos problema” del sentido del orden y la disciplina
s Acercar mas a los docentes y estudiantes

DESARROLLO

El juego se dividi6 en tres actividades. En la primera, los estudiantes de todos los
cursos seguirian en una hora de clase una guia pensada para ser resuelta por los
alumnos por medio de la investigacion, estando sin profesor. La segunda
consistio6 en seleccionar a uno de los estudiante mas indisciplinados de cada
curso para que preparara y dictara una clase, en la que el profesor iba a estar en
calidad de estudiante. La tercera, consistié en que se llevo a cabo una izada de
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bandera coordinada por los estudiantes, nombrando un representante por curso
que manejara a su grupo, bajo la coordinacion de los estudiantes de noveno.

Después hubo una sesion grupal con los profesores en la que se compartio la
experiencia. Siguiendo el siguiente modelo en forma de preguntas a trabajar con
el grupo.

e ¢Como se sinti6 cada uno?
e ¢Qué nos permite ver la actividad?
e :Qué se logro con la actividad?

Luego se pacto con los docentes que cada uno de ellos tuviera una reunion de

reflexion con su grupo de estudiantes para compartir las experiencias
desarrolladas en el juego.

REFLEXION

Dentro de los puntos mas importantes que surgieron como reflexion del juego,
seglin el grupo docente, podemos encontrar:

e Se tuvo una vision de los alumnos que permitio resaltar potencialidades
atacando los estereotipos.

e Se reconocieron errores del grupo en cuanto al manejo de la disciplina, que se
hicieron evidentes al observar a los muchachos.

« Se enfrento a los estudiantes a una situacion en la que se podia comprender el
sentido de la disciplina y el orden. Asi como las dificultades que enfrenta un
maestro al enfrentarse con un grupo “problematico”

EVALUACION

e La actividad cumplio con los objetivos propuestos, incluso los trascendio.
Estuvo pensada desde el comienzo para que los estudiantes se concientizaran,
se dieran cuenta, cambiaran un poco, y ademas de lograr esto, se alcanzo una
meta inesperada. No solo los estudiantes aprendieron de sus profesores, sino
que los docentes aprendieron de sus alumnos, se reconocieron ellos y
observaron potencialidades que antes habian permanecido ocultas.
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1. CAMBIO DE ROLES INSTITUCIONALES
OBJETIVO

El objetivo de este juego institucional es el de
generar mayor integracion en la comunidad
educativa haciendo visibles los diferentes roles y
funciones que cada uno de sus miembros cumple
dentro del colegio y por otra parte indagar acerca
de los intereses que los estudiantes tienen al
nivel de areas especificas del conocimiento o a la
utilizacion de ciertos espacios dentro del colegio

JCOMO SE JUEGA?

Primero que todo se definen diferentes espacios institucionales de importancia
para el funcionamiento del colegio y se identifican las personas encargadas
normalmente de ocupar estos espacios, por ejemplo, rectoria, coordinacion
académica, personero estudiantil, directores de grupo, etc. Una vez definidos los
espacios y funciones con las que se va a trabajar se procede a definir ciertas
personas de la comunidad educativa que se van a encargar temporalmente de
desempenar todas las actividades cotidianas que se realizan normalmente en
cada uno de estos espacios.

En el caso del CED Juana Escobar los alumnos de diferentes cursos ocuparon
los cargos de docentes y docentes directivos, coordinacion académica, disciplina,
orientacion, direccion de curso entre otros, los empleados (aseadoras, secretaria
y vigilantes) se desempenaron como estudiantes dentro del colegio vy los docentes
y docentes directivos ocuparon cargos de estudiantes, gobierno escolar, personero
escolar entre otros.

La actividad se puede desarrollar el tiempo que se considere necesario para
generar la reflexion posterior dentro de la institucion, en este caso el juego se
desarroll6 a lo largo de 2 horas.

Adicionalmente a los cargos asignados en los espacios institucionales se
escogieron algunos alumnos y docentes para desempenar el cargo de “monitores”,
en donde se recogia durante el juego la experiencia general de todo el colegio y se
realizaba un seguimiento a las diversas actividades desempenadas por los actores
de la comunidad educativa.

El juego comienza con la eleccion de las diferentes personas que van a ocupar los
cargos dentro del colegio, lo ideal es escoger alumnos que por sus caracteristicas
bs roles a ocupar sean antagonicos a su comportamiento cotidiano dentro de la
Institucion, por ejemplo, los alumnos con mayvores problemas de indisciplina
podrian ocupar los cargos que manejen este aspecto. Esta actividad se realiza
algunos dias antes de desarrollar el juego institucional con el fin de que cada uno
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de los miembros de la comunidad educativa conozcan el rol que van a
desempenar.

El dia de la actividad a la hora indicada cada uno de los alumnos, docentes y
empleados deben ocupar el cargo asignado en el lugar indicado y al resto de los
estudiantes se les da libertad de desempenar la actividad que deseen de acuerdo
a la oferta de espacios institucionales organizados en el colegio (biblioteca,
laboratorio de tecnologia o biologia, danzas, canchas, sala de computo etc.) los
cuales son manejados por los estudiantes, lo ideal es que la visita a los diversos

espacios sea negociada entre los estudiantes del curso y su director de grupo (un
estudiante también).

RECURSOS UTILIZADOS

Se utilizaron principalmente los espacios cotidianos de la institucion tales como
aulas y aulas especializadas (laboratorios, salon de dibujo, sala de computo,
biblioteca), las diferentes oficinas de direccion, coordinacion, secretaria,
orientacion y espacios abiertos tales como canchas, el patio, corredores, porteria.

Los materiales que se utilizaron fueron los de la misma instituciéon tales como la
dotacion de los laboratorios, los elementos deportivos, (balones, pitos), los
elementos de danzas ( grabadora, cassetes), los libros de biblioteca entre otros.

SENTIDO

A partir de este juego institucional es posible, tanto para estudiantes como para
docentes, tener la percepcion de los otros acerca de su quehacer diario dentro del
colegio y por otra parte evidenciar la eficacia de los mecanismos institucionales
que se manejan a nivel de organizacion y hacer visible el grado de interiorizaciéon
de las normas y objetivos de la institucion en los miembros de la comunidad
educativa, por lo tanto, se genera una reflexion individual de cada uno de los
miembros de la institucion acerca de su desempeno en la vida cotidiana.

Por otra parte, se puede observar el nivel de sentido de pertenencia de la
comunidad educativa que es parte fundamental para que la actividad se pueda
llevar a cabo puesto que de la aceptacion de los roles depende que el colegio
pueda seguir su funcionamiento en el tiempo de desarrollo del juego, igualmente
se puede observar el grado de participacion de los diferentes miembros de la
comunidad al interiorizar cada uno de los roles asignados v en el cumplimiento
de cada una de las labores que se deben realizar en cada espacio institucional.

Para los estudiantes el poder acceder a ciertos espacios institucionales abre
nuevas perspectivas y expectativas en su quehacer no solo como estudiante sino
en su vida personal puesto que es posible para ellos acceder a situaciones de

poder y al manejo de normas que permite abrir nuevos horizontes para el futuro
inmediato de los estudiantes.
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EVALUACION, LOGROS Y DIFICULTADES

En general dentro de la institucién con este juego institucional es posible

mtcg::acxén y compromiso en la comunidad cgucativa al igual q]:::: gem:grearne ll?nr
trabajo _coordmado de toda la institucion (estudiantes y docentes). Por otra parte,
se ‘lqgro generar un espacio de reflexién institucional acerca del quehacer
cougmno de la comunidad educativa y generar un ejemplo practico de trabajo en

equipo.
Es nef:esa‘rio contar con mas tiempo de organizacion para poder utilizar mejor los
espacios institucionales de manera adecuada y contar con la participacion de
todos los docentes.

Por otra parte seria interesante contar con padres de familia con el fin de
vincularlos también a la vida cotidiana del colegio.

*'tNo se trabajo con los cursos de primaria (solamente con grado 5°) puesto que a
nivel de organizacion y disciplina es complejo el manejo de los estudiantes sin la

presencia de su director de grupo.

2. MUESTRA DE TALENTOS

OBJETIVO

El objetivo de este juego es generar nuevos espacios de participacion para
profesores, estudiantes y padres desde una perspectiva diferente a la que
cotidianamente utiliza la institucion, por otra parte, el poder tener espacios de
convivencia y socializacion que generen autonomia en los estudiantes y puedan

desarrollar capacidades poco exploradas cotidianamente.

<COMO SE JUEGA?

Cada uno de los directores de grupo tanto de primaria como de bachillerato {y
demas docentes de la institucion) deben incentivar a los estudiantes para que el
dia del juego institucional presenten diferentes actividades que de una u otra
forma muestre los talentos que los estudiantes tienen en actividades tales como

el canto, la poesia, el baile, el teatro entre otros.

Por otra parte los profesores deben crear actividades en donde participen
directamente con los estudiantes, en este caso se plante6 un partido de
baloncesto mixto entre estudiantes de grado noveno, profesores y profesoras de la
institucion.
Para el dia del desarrollo del juego institucional se debe tener un cronograma de
actividades y de presentacion de los estudixmtes,. padres y profesores
participantes. La actividad se desarrolla en un sitio abierto en donde todps los
asisten con el fin de integrarse a las actividades

estudiantes y profesores ' vl
juego depende del numero de actividades

planeadas. La duracion del A 3 ,
programadas v del grado de participacion de estudiantes, profesores y demas

personas involucradas en los juegos.
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RECURSOS UTILIZADOS

Cada uno de los participantes o grupos participantes debe tener en cuenta los
recursos a utilizar para Su presentacion bien sea cassettes o un vestuario
especifico, por parte del colegio se debe tener un equipo de amplificacion para que

todos los participantes escuchen las presentaciones de sus companeros y las
personas no se dispersen.

SENTIDO

Para los docentes es importante observar a sus estudiantes en espacios y en
actividades diferentes a las desarrolladas en el aula en donde es posible crear un
espacio pedagogico mas real y parecido a la vida diaria en donde es necesario
poner en practica habilidades tales como la autonomia y el respeto por los demas
y en general la convivencia entre estudiantes y docentes. Por otra parte, los
docentes manifiestan que este tipo de actividades generan en estudiantes y

profesores mayor sentido de pertenencia con la institucion y mayor
“compromiso”.

Por otra parte en algunos docentes se muestran espacios diferentes de trabajo en
donde se pueden desempenar y por lo tanto es posible generar © el deseo de hacer
las cosas” en los profesores. De igual manera, a nivel institucional la muestra de
talentos genero interés de los profesores en ciertas caracteristicas y aptitudes
personales de los estudiantes que no conocian o que no eran visibles y que
eventualmente podrian ser explotados por la institucion.

Finalmente los estudiantes y docentes manifiestan que es de gran valor a nivel
convivencial dentro del colegio desarrollar actividades en donde todos los actores
de la comunidad educativa participan equitativamente.

Es de resaltar que es importante vincular a padres de familia dentro de este tipo
de actividades en el colegio con el fin de crear mayor sentido de pertenencia para
con la institucion. Los padres pueden estar mas interesados por las actividades
escolares desarrolladas con sus hijos y asi integrarse mas al proceso educativo
que se realiza en la institucion.

EVALUACION DE LOGROS Y DIFICULTADES

Con este juego institucional es posible por un lado generar participacion de todos
los miembros de la comunidad educativa con un objetivo comun que pueda ser
mostrado no solo a la comunidad educativa sino a un publico mas amplio. Por
otra parte se genera autonomia en los estudiantes a nivel de digc_iplina y a nivel
de “libertad de comportamiento” en donde para el es posible participar o no en las
actividades programadas o desarrollar otro tipo de actividades de acuerdo a su
criterio personal.

Se logro por otro lado, como un docente lo manifesto, “hacer sentir ynportames a
los estudiantes” puesto que en cada presentacion el centro de atencion eran ellos

‘
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quienes mostraban sus habilidades y aptitudes cuestién fu rada
tanto por estudiantes como por los mismos W ko que fue muy valo

Una dificultad que se presenta es el nivel de organizaci

A ia ganizacion que se puede tener
para la presentacion de la actividad debido al limitado tiempo de planeacion. Por
otra parte no se prt.)d.ujer.qn mecanismos del todo eficaces de informacion que
gener0 falta de participacion en algunos estudiantes y profesores, es necesario

entonces, manejar medios de informacion claros y compartidos por toda la
comunidad educativa. 8 . d

3. EL JUEGO DE LA VIDA
OBJETIVOS

El o.bjet.iyo de este juego es el de observar el grado de trabajo en equipo en la
institucion educativa o el que es posible generar y el grado de confianza existente
dentro de los diversos actores de la comunidad educativa.

(COMO SE JUEGA?

En el juego de la vida se exponen una serie de reglas claras que cada uno de los
participantes debe conocer (en este caso cuatro) en estas reglas queda clara la
forma como cada participante debe jugar con el fin de alcanzar el objetivo del
juego que es el de lograr en grupo el mayor numero de puntos. Solamente hay
dos opciones de juego, en este caso los colores amarillo y verde, cada jugada tiene
un puntaje de acuerdo a la jugada que realice el grupo contrario, lo ideal es que
ambos grupos “rivales” realicen la misma jugada con el fin de ganar el mayor
ntimero de puntos en conjunto. Cada una de las jugadas debia ser justificada
desde un argumento tanto emocional como racional con el fin de observar ciertas
caracteristicas particulares del grupo.

Los participante, en este caso los docentes de la institucion, se dividen en grupos
(en este caso se establecieron 6 grupos) en donde cada uno de los grupos juega
con otro de acuerdo a las reglas explicitadas. Al final del juego se contabiliza el
puntaje realizado por todos los grupos y se compara con el puntaje ideal mas alto
que se pudiera alcanzar.

<(RECURSOS UTILIZADOS?
Tarjetas de cartulina de color amarillo y verde.

SENTIDO

El juego hace reflexionar al grupo en cuanto al grado de participacion individual
que se debe tener para que se puedan obtener objetivos comunes y
potencializarlos grupalmente, es importante para todos el poder (‘ornpr_ender las
jugadas de los demas para poder encaminarse a lograr el mayor numero de

puntos.
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En general segun los docentes el juego evidencid ciertas caracteristicas
particulares del grupo tales como el buen nivel de trabajo en equipo que se puede
alcanzar y las buenas relaciones entre los docentes que permiten que las ideas
sean escuchadas y discutidas con el fin de poder trabajar sobre objetivos
comunes v compartidos por todo el cuerpo de docentes.

Por otra parte se mostro c! aspecto emocional que el grupo posee en el momento
df-’ tomar _decxsxonc§ tjclacxonadas con el quehacer docente y con relacion a lo
disciplinario y académico en casos especificos con los estudiantes.

A los docennt?s lcs parece importante replicar este juego con cada uno de los
cursos de la msttucion con el fin de observar caracteristicas en los estudiantes
tales como el trabajo en equipo y observar el nivel de cooperacion existente entre

los mismos estudiantes.
EVALUACION DE LOGROS Y DIFICULTADES

Uno de los logros generados en este juego institucional fue el poder hacer
consciente en los profesores las potencialidades que tienen en el momento de la
toma de decisiones a nivel grupal vy la facilidad para trabajar en objetivos
comunes y compartidos. Por otra parte, se hizo evidente el buen nivel de

relaciones que la institucion posee y que es posible potencializarlas para la
consecucion de proyectos especificos que toquen directamente lo pedagogico y lo
Sitie:
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LIBRO DE JUEGOS CED JOSE JOAQUIN CASTRO MARTINEZ
1. CENTROS DE INTERES

OBJETIVO

e Identificar los diversos intereses de los
estudiantes a nivel de areas y
asignaturas y generar  estrategias
pedagogicas que incentiven al estudiante
a participar en las actividades
académicas del colegio.

e Explorar en la institucion y en el grupo
docente el grado de trabajo en equipo,
coordinacion y liderazgo para realizar
actividades diferentes a la labor cotidiana
en aula.

<COMO SE JUEGA?

Se seleccionan las asignaturas o areas desarrolladas cotidianamente dentro de la

institucion y se propone a los docentes que de acuerdo a estas areas o
asignaturas se planteen diversas actividades creativas que incentiven a los
estudiantes a participar libremente en cada uno de los espacios habilitados.

Es importante que los docentes planeen ejercicios creativos y novedosos con el fin
de generar en los estudiantes interés en participar en las actividades elaboradas e
intentar retener a la mayor cantidad de estudiantes durante el tiempo de trabajo
que lleve la actividad.

Es necesario para este juego que todos los docentes conozcan las propuestas de
todos con el fin de coordimar el trabajo a nivel de espacios y recursos a utilizar
para que no se crucen las actividades y asi distribuir equitativa y eficazmente los
materiales con que cuenta la institucion, es decir, aulas, equipos audiovisuales,
papeleria etc.

Por otra parte, todos los estudiantes tienen que conocer la actividad y deben ser
informados anteriormente e incentivados para que participen activamente en
cada una de las aulas programadas. Adicionalmente, algunos estudiantes
participaran con los docentes en la construccion de las actividades por area de
acuerdo a los intereses de los estudiantes y de las actividades pensadas por los
docentes.

Cada uno de los docentes y algunos estudiantes seleccionados llevaran la
evaluacion de la actividad en cada uno de los espacios en donde se lleve a cabo la
actividad de acuerdo a instrumentos construidos por los propios profesores y se
realiza una guia de monitoreo general para que algunos estudiantes de los gl:ados
superiores recorran el colegio haciendo observaciones a ciertas situaciones
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especificas v entrevistando alumnos y docentes con el fin de acceder a las
percepciones de los actores implicados en el juego institucional.

Finalmente se recoge la experiencia del juego a nivel de organizacion y a nivel de
participacion de estudiantes, docentes y docentes directivos.

RECURSOS UTILIZADOS

Los recursos que se utilizan son los que posee la institucion tales como la planta
fisica, elementos de laboratorios y herramientas audiovisuales y demas elementos
de papeleria v que los docentes consideren necesarios para la realizacion de sus
actividades. Es importante observar la forma como son conseguidos los recursos
y como son distribuidos entre los docentes del colegio y como se potencializan
para que todos sean aprovechados y utilizados segin las actividades
programadas.

Por lo tanto, lo ideal es que todos los docentes realicen una propuesta en dias
anteriores en donde queden consignados los objetivos de la actividad, los
responsables y los recursos a utilizar. Una vez recibidas las propuestas el
director o coordinador de la institucion debe tratar de repartir los recursos y
espacios de acuerdo a los objetivos y necesidades de cada una de las propuestas.

SENTIDO

El juego como tal desde el mismo momento de la organizacion hace visibles
ciertos comportamientos institucionales en varios aspectos, por un lado, la
dificultad del cuerpo de docentes para realizar una actividad que aborde la
totalidad de la institucion y en donde cada uno debe realizar actividades
individuales contemplando el proceso general, por otra parte, la dificultad en el
proceso de gestion en donde de cierta forma se debe liderar y organizar el proceso
general del colegio tanto a nivel organizativo y administrativo como a nivel de
distribucion de recursos.

Por otra parte para los docentes es posible evidenciar los intereses de los
estudiantes y observar la relacion docente-estudiante en una condicion diferente
a la cotidiana en donde los profesores intentaban incentivar a los estudiantes

participaran en sus diferentes actividades (el docente busco al
m'), igualmente para los estudiantes fue posible tener la capacidad de
eleccién entre diversas asignaturas y diversas actividades lo que hace que cada
~ uno reflexione en cuanto a sus expectativas y en cuanto alavuhcoﬁdiam;ﬂg}
) m,-nntﬂidm : s
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Por otra parte no hubo plena claridad
docentes debia tener para llevar
de cumplimiento con la institu
hubo claridad entorno a los m
utilizar para la optimizacion de

en el compromiso que cada uno de los
a cabo la actividad a nivel de esfuerzo, trabajo y
cion y con la actividad programada y tampoco
ecanismos de comunicacién y de informacion a
recursos y de espacios en el colegio.

Por lo_ tanto, es posible decir que falto mayor trabajo organizado en equipo,
cumplimiento por cuenta de los docentes y organizacion administrativa para

hacer cumplir las fechas y escenarios propuestos por los mismos docentes para
llevar a cabo la actividad.

Por otra parte, se logré generar cierto trabajo institucional fuera de las actividades

cotidianas del colegio en donde era posible evidenciar las dificultades a nivel organizativo
y de trabajo en equipo presentadas en el colegio.

2. LOS 10 PRINCIPIOS BASICOS DE GESTION INSTITUCIONAL
OBJETIVOS

Plantear 10 principios de gestion y sus respectivos indicadores que sean
compartidos por todos los docentes

<COMO SE JUEGA?

Con todos los docentes se realiza una conceptualizacion de lo que debe ser la
gestion institucional intentando proponer una definicion clara y compartida. A
partir de esta definicion y siendo aprobada por todos los docentes estos se dividen
por grupos y cada uno de estos plantea 3 principios basicos y un indicador por
cada principio que pueda dar cuenta del cumplimiento de cada una de las
basicas de gestion postuladas. Posteriormente se socializan los princip
indicadores propuestos por cada uno de los grupos para que todos los

los conozcan y ademas para que no se repitan y unos puedan compl
otros. La lista total de principios se evalia y se discute con [
observarslestoaprmmplossonvﬁhdosypuedensereo
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RECURSOS UTILIZADOS

Una cartulina para escribir en ella los principios y sus respectivos indicadores.

SENTIDO

Para los docentes es de gran utilidad tener una definicion compartida y que
funcione como punto de referencia conceptual de la gestion institucional. Por
otra parte al tener algunas personas realizando un monitoreo del grado de
cumplimiento de cada uno de los principios es posible hacer visible a todos los

docentes en que puntos se esta fallando y en que puntos la gestion tiene un buen
grado de funcionamiento.

Es posible por otra parte generar espacios de autocontrol y de autonomia
teniendo en cuenta que el cumplimiento se convierte en un compromiso mutuo

con lol: demas y no un reglamento controlado por otros que en ultimas no se
cumple.

Es necesario, sin embargo, que todos los profesores quieran seguir los principios
postulados y que el grupo ejerza cierto control sobre las personas o los aspectos
que no se estén cumpliendo.

Finalmente seria de gran utilidad comprometer a diferentes actores de la
comunidad educativa y generar este mismo tipo de trabajo en donde
continuamente se realice un seguimiento y autoevaluacion para observar en los
diferentes procesos y actores de la comunidad educativa el grado de
cumplimiento con los compromisos institucionales adquiridos.

EVALUACION DE LOGROS Y DIFICULTADES

Es importante generar espacios en donde los docentes puedan intercambiar
ideas acerca de ciertos conceptos que en un momento dado se creen de

conocimiento general pero que sin embargo, es evidente que no hay una

Imﬁnwmp:mcipwsfundamentalcsdedesarmunmsﬁtumom Ei
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JUEGOS JUAN EVANGELISTA GOMEZ - CED FRANCISCO JAVIER MATIZ

1. CAMBIO DE ASIGNATURAS

QUE ES EL JUEGO

La desintegracion entre docentes trae como
consecuencia la desarticulacion en el
trabajo con las areas, lo que genera
ausentismo por parte de los estudiantes,
frente a lo cual se plantean los siguientes
objetivos para el desarrollo del juego
institucional.

Reconocer el trabajo desarrollado en el aula de clase

Aportar metodologicamente a las diferentes aproximaciones conceptuales
Explorar nuevas propuestas metodologicas

Integrar a los docentes a nivel personal

Mejorar los mecanismos de comunicacion

Romper con la rutina institucional

Fortalecer la relacion docente — estudiante

En particular este juego es una forma de integrar metodologicamente el
equipo docente de la institucion y fomentar paralelamente mecanismos de
comunicacion eficaces que permitan construir en conjunto estrategias
innovadoras en el aula. Ademas de los anterior, el juego permite desmitificar
los saberes por parte de los estudiantes y romper con las rutinas
Ny

COMO ES EL JUEGO

Los docentes de bachillerato intercambian asignaturas durante media jornada
y con antelacién se planean las clases intercambiando con el docente
correspondiente. Para el desarrollo de las clase hay absoluta libertad

- metodologica. . i
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RECURSOS

Soadamsp%mie S:d ent_:argo de buscar los elementos de su asignatura
h » ad€mas de contar con una ficha i i
del juego (Ver anexo) para la posterior evaluacion

2. MURAL INSTITUCIONAL

¢Como ven mis comparieros la institucion?

SENTIDO DEL JUEGO:

Centrarse en el fortalecimiento de las relaciones entre docentes y de las
rehcx.mcs“con los estudiantes, valorar el trabajo del docente, permitir una
aproximacion a las asignaturas de forma innovadora. romper con las rutinas
institucionales y ampliar los horizontes pedagogicos de la labor docente.

EVALUACION

Es un juego que permite sensibilizar a los docentes con el trabajo en el aula de
los companeros, ademas de lograr que la institucion rompa con la rutina y que
involucre a los estudiantes en estas rupturas. Contribuye a enriquecer el trabajo
docente y permite proyectar e innovar el quehacer institucional.

3. RESIGNIFICACION DE LA NORMA
QUE ES EL JUEGO
Es una forma de volver al valor inicial de las normas, al permitir establecer sus

funciones dentro de procesos institucionales, permite un acercamiento a los
principios que organizan la institucion.

cualqui@ttipodenormaoreglaqueest&blgcid‘amv ‘
unjuegodemtbolylcgmmarlanoeﬁsmnmdeh
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ORGANIZACION

Se dispone un espacio para que estudiantes y docentes jueguen un partido de
fatbol, sin reglamento, el equipo contrincante es de estudiantes, preferiblemente
aquellos estudiantes que tienen problemas con las normas y con la disciplina.

SENTIDO DEL JUEGO

Este juego esta orientado a establecer el valor de la norma y conocer las
implicaciones del desorden a fin de descubrir finalidad de los reglamentos.

4. MURAL INSTITUCIONAL

QUE ES EL JUEGO

Es una estrategia para vincular a los estudiantes de primaria en el
reconocimiento de los espacios y las imagenes construidas de la institucion,
ademas de fortalecer las relaciones entre los mismos estudiantes y conformar
primeros grupos de tutores fortaleciendo el sentido de pertenencia institucional

COMO ES EL JUEGO
Los estudiantes de primaria se organizan para construir en conjunto un mural de
la institucion. A cada uno de los grupos sigue las siguientes instrucciones:

En el papel que tienen van a plasmar lo que para ustedes significa el
colegio, deben tener en cuenta el espacio (salones, patios, etc,) los
profesores, los comparneros etc.

Para la elaboracion de los murales se utilizo papel, colores y cinta, ademas de los
espacios en las aulas que fueron reubicados.

i A
':é;'r':{;"v,‘!.\*"- _,I 3 §
Los grupos se van a dividir y mezclar de la siguiente forma:
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SENTIDO DEL JUEGO:

Este juego se orienta al fortalecimiento y reconocimiento de las imagenes

institucionales, asi como a la integracion entre los mismos estudiantes de
primaria.

EVALUACION.

Con este juego es posible conocer las impresiones y construcciones generales que
los estudiantes tienen de su institucion, asi como los principales elementos que
definen las relaciones entre los estudiantes y los docentes a fin de replantear y

modificar los lineamientos del trabajo desarrollado y mejorar las metodologia
utilizadas.

S. JORNADA DEPORTIVA

QUE ES EL JUEGO:

Es una manera de integrar a los docentes de la institucion en un espacio
deferente al institucional, a fin de fortalecer los mecanismos de comunicacion
desgastados y de construir conjuntamente estrategias de trabajo hacia el
desempeno con los mismos estudiantes. Pensado desde el desarrollo de diferentes
actividades entre las cuales, se hizo un cambio de roles protagonizando los
papeles mas representativos de la institucion.

COMO ES EL JUEGO

Se planean los juegos con el nombre de jornada deportiva, dentro de esta jpmada
se cred una especie de competencia con diferentes estrategias y actividades,
dentro de las cuales se describen las siguientes:

1. Carrera de encostalados: una vez conformados los grupos, los docentes se
disponen a competir en una carrera cuyo principal obstaculo es el de
tener que desplazarse dentro de un costal hasta una meta estipulada.
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RECURSOS

Para las actividades se dispuso de costales, cuerdas, manzanas, papel.

ORGANIZACION
HORA ACTIVIDAD
1:00 Llegada
3:30 Inscripciones por grupos (eslabones olimpiadas)
6. Carrera de encostalados
7. Carrera en tres pies
8. Carrera con un pin pon
9. Manzana en un balde
10. Carrera de obstaculos
11. juego de roles
5:00 Jornada de reflexion
1. valoracion del trabajo en equipo
5:30 Premiacion

SENTIDO DEL JUEGO:

Este juego se oriento fundamentalmente a fortalecer las relaciones entre los
docentes, de igual forma a valorar el trabajo de los demas y romper asi las

6. CAMBIOS DE ROLES
QUE ES EL JUEGO: s
A m de la inquietud de reestructurar las dinamicas institucionales, nace la P

_de cambiar los roles de todos los integrantes de la comunidad educativa,
n el fin de valorar el trabajo del otro y acercar a los estudiantes con la
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RECURSOS:

Los planeados en cada una de las asignaturas

ORGANIZACION:

Se hizo una distribucion de roles a partir de las necesidades de los involucrados,
de tal forma que los estudiantes se encargaron de la parte docente y directiva, los
docentes representaron a los estudiantes y lo administrativo, y la parte
administrativa hizo las veces de estudiantes. Las fases fueron las siguientes:

1. FASE DE PROMOCION : utilizando los espacios de la institucion
promover al actividad de integracion mediante los siguiente
recursos:

* Carteles en los diferentes espacios institucionales
* anuncios en las reuniones con todos los docentes
e invitaciones

2. FASE DE DESARROLLO

Los roles se distribuyeron de la siguiente forma.

ROLES ESTABLECIDOS TCAMBIO DE ROLES
ESTUDIANTES | PROFESORES
E COORDINADOR

mhm&haayfortahoeralmismoﬁempom(mh"
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Universidad de los Andes
Facultad de Ciencias
Programa de Formacién en Educaciéon

PROYECTO DE FOMENTO A LA RETENCION ESCOLAR
SECRETARIA DE EDUCACION DEL DISTRITO

INSTITUCION:
NOMBRE: CURSO:

1. PARA EL CAMBIO DE ASIGNATURAS

e :Como te sentiste con los nuevos docentes?
» Nombra los aspectos positivos y negativos de la experiencia.
:Que diferencias encuentras entre el docente oficial (habitual) y el nuevo docente?

2. PARA EL JUEGO DE RESIGNIFICACION DE LA NORMA

* Qué observaste del juego de fiithol en el descanso? R Y
B
| s e

£Qué




