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Introduccion

El Proyecto “Feria Interactiva Itinerante en Historia y Ciencias .
Sociales : Una Propuesta Metodoldgica”, se realizé en respuesta a una
iniciativa planteada por la Universidad de La Serena (U.L.S.) a través del
programa de metodologia de la ensefianza de la historia, geografia y
ciencias sociales y el Ministerio de Educacién, MINEDUC, en relacién
al proyecto “El taller-seminario como estrategia colaborativa para el
desarrollo profesional docente”. En este trabajo se presenta la propuesta,
el proceso y los resultados de la experiencia desarrollada en el Instituto
Superior de Comercio de Coquimbo, como una manera de compartirla
con otros colegas y estudiantes de la Region y el Pafs.

En el documento “Estado del arte sobre las innovaciones
Educativas en América Latina” de Rosa Blanco Guijarro, se afirma que la
conceptualizacién de Innovacién ha ido experimentando modificaciones
desde su incorporacién a las disciplinas de la educacién. Originaria del
drea de la administracién, en la que se encuentra vinculada al proceso de
modernizacién, en educacién pasa a significar un cambio p]anil‘icadf) y
sistemdtico. En los 60’s pasa a significar cambio proveniente de_l exterior,
acepcién traducida por los gobiernos como una reforma que se impone al
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sistenjm educativo en general. En los 80°s,Innovacién pasé a signifj

cu“m.bms de tipo social como opcién alternativa o contestula;a ;Czln-
oficialidad; y en los 90’s se asocia a reformas para asegurar la “calidyq .
equidad de la educacién con eficacia y eficiencia”. (Blanco, 2000, 4[)‘ ’

- Concepmnlizar “Innovacién™ conlleva aceptar su condicigy,
h.r.x‘m.t'rm Y contextual, es decir, una innovacién puede ser comprendida ey,
relacién al contexto histérico y social en el que tiene lugar. Para ung
cultura especifica una innovacién guarda relacién con el hébito como eg;
cu]t‘um ha promovido los procesos educativos y no necesariamente Io C]*;le
es Innovativo para una cultura puede serlo para otra, o lo que gg
Innovacién en un momento histérico deja de serlo en otro.

Dentro de las distintas acepciones y definiciones que presenta
Innovacion educativa, la referencia de Gabriel Castillo (1989) es up
consenso de’los distintos enfoques “...en educacién se pueden llevar 4
cabo cambios que afectan tan substantivamente a un sistema (legislacion,
curriculum, estructura, etc.) que pueden ser considerados innovaciones,
sin embargo no todas son educativas, porque no todas sirven al propésito
de la educacién: avanzar hacia el ser, hacia la vocacién humana. En
consecuencia, para que una innovacién sea educativa debe involucrar
necesariamente cambios en las personas.” (En Blanco, 2000, 44).

Una de las caracteristicas esenciales para desarrollar las
innovaciones es que su origen sea propio del establecimiento educativo,
pues en otras experiencias, cuando las innovaciones son impuestas por un
grupo externo, sin que se realicen programas para extender la filosoffa o
hacer participes a los establecimientos educativos, estas innovaciones
terminan por desaparecer sin ser integradas a la cultura escolar. De alli
que en los noventa, una de las caracteristicas generalizadas en las
reformas educativas impulsadas en América Latina haya sido fomentar
mayor autonomia de los establecimientos educativos para concebir e
implementar experiencias dentro del marco legal de educacién.

Teniendo en cuenta estas y otras ideas sobre innovacion educativa,
el componente de fortalecimiento de la profesién docente del Ministerio
de Educacién , el programa de metodologia de la ensefianza de las
ciencias sociales de la Universidad de La Serena y los propios docentes
de aula, disefian colaborativamente el proyecto denominado: “El taller-
seminario como estrategia colaborativa para el desarrollo profesional
docente” cuyo objetivo fundamental es desarrollar un modelo qﬂ
capacitacién y perfeccionamiento docente basado en el aprendizajc
colaborativo y las comunidades de prictica. El modelo pretende.
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especificamente, la construccién P
innovacion de los docentes, conside
pares, el equipo académico
parlicipacién de estudiantes de g
geografia y alumnos de diez cole
experiencia educativa.

articipativa de las propuestas de
rando, entre otros, el apoyo entre
clt.:l programa de metodologia y la
Itimo nivel de pedagogia en historia y
gios de la IV Regién participantes de la

~La premisa bdsica que sustenta la propuesta, para que sea realmente
una innovacién educativa, se basa en la factibilidad de transformar las
précticas pedagégicas, a partir de su participacién activa en la elaboracién
y desarrollo de propuestas que incorporen colaborativamente a docentes
de aula, docentes-directivos ( jefes de unidad técnica pedagégica y
directores), docentes-expertos de lenguaje y comunicacién, académicos y
especialistas de universidades y centros especializados, alumnos de
pedagogia y ensefianza bdsica y media, en la perspectiva de la
conformacién de comunidades de préctica. Este modelo de trabajo,
requiere de interacciones horizontales entre los diversos actores: para
ello, los académicos se incorporan a los dmbitos en los cuales se
redisefian las prdcticas, se apoyan las redes de aprendizaje formal e
informal y se elaboran nuevas formas de aprendizaje.

El presente articulo, corresponde a la sintesis del proyecto
desarrollado por el Instituto Superior de Comercio INSUCO, como una
manera de difundir la experiencia y ponerla al servicio de los docentes y
alumnos de la Regién y el Pais. El fundamento de esta experiencia
pedagdgica, consisti6 en la aplicacion de una metodologia innovadora
activo-participativa, en la cual los alumnos (as) construyeron sus propios
aprendizajes, creando recursos interactivos, considerando el Eje Tematico
“Identidad Cultural”.

Esta propuesta permitié al alumnado desarrollar Habilidades de

Nivel Superior tales como:

Habilidades de Investigacion: Uso de fuentes diversas para
interpretar hechos histéricos, geogrificos y sociales.

Seleccién de informacidn de acuerdo a los nicleos Temidticos de la
investigacion.

Habilidades Comunicativas: Interpretacién y redaccion coherente y
fundamentada de la informacién relacionada con los temas en estudio.
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Habilidades de Resolucion de Problemas: Uso de herramientas y
procedimientos para la elaboracién de los trabajos correspondientes al
marco tedrico en estudio.

Habilidades de Andlisis e interpretacion de la Informacion:
Establecer relaciones entre sectores de aprendizajes, especificamente
Lenguaje y Comunicacién, Educacién Tecnolégica, Artes Visuales e
Informética.

Diseflar y planificar proyectos de material interactivo en los
distintos niveles de estudio de Ensefianza Media.

Al mismo tiempo, esta Prictica Innovadora, permitié el crecimiento
profesional de todos los docentes participantes, al permitir aplicar nuevas
estrategias de ensefianza en sus aulas. Ademas, facilité enormemente el
clima organizacional, facilitando el empoderamiento de los aprendizajes
de los alumnos, sobre la base del desarrollo de la creatividad y de la
interaccién entre pares y fortaleciendo la internalizacion de los Objetivos
Fundamentales Transversales (O.F.T.), creando ambientes de trabajo
favorables para un aprendizaje significativo, como por ejemplo
creatividad, colaboracién, iniciativa, laboriosidad, respeto, tolerancia,
perseverancia, prolijidad y autovaloracion.

Metodologia

En el Proyecto de creacién de recursos interactivos, se planteé en
primera instancia el trabajo en equipo. Cada equipo de trabajo debid
presentar un proyecto en relacién al recurso interactivo a crear, de
acuerdo a sus intereses y que representara los aprendizajes adquiridos en
relacién al eje temdtico de la “Identidad Cultural”. Posteriormente, se
procede a la construccién de dichos recursos con el seguimiento del
Profesor (ra) respectivo y de otros Docentes del Establecimiento.

El Proyecto contempld un trabajo colaborativo de los Profesores de
Historia y Ciencias Sociales e interdisciplinario, principalmente el
Docente de Lengua Castellana y Comunicacién, Artes Visuales,
Informdtica y Acondicionamiento Fisico.

Esta metodologia potencia el trabajo en equipo, tanto de alumnos
como Docente, favoreciendo el trabajo en el Aula, donde el alumno (a)
se convierte en actor de su propio proceso de Aprendizaje, en el marco de
la teorfa constructivista, de acuerdo con el espiritu de la Nueva Politica
Educacional.



Etapas de la Experiencia:
Diseiio y Organizacion

Este Proyecto surge en una de las sesiones del Taller Seminario,
concretindose posteriormente, en una reunién de Departamento,
efectuada el 26 de agosto del 2003, en la que se estructura los niveles
educativos a trabajar y las Unidades Programaticas, todas relacionadas
con el Eje temitico de la “Identidad Cultural”. Resuelto este punto, se
procede a motivar a los alumnos (as) y a interiorizarlos con el tema de la
Identidad Local, Nacional y Latinoamericana, los alumnos respondieron
favorable y entusiastamente ante esta iniciativa, empezando a trabajar en
equipo en la elaboracién de sus proyectos, para de esta forma concretar
la construccién de recursos interactivos, identificindose en ellos, las
raices que los conectan a su pasado.

Desarrollo

Los alumnos (as) de los distintos niveles, trabajando
colaborativamente, concretan los proyectos planteados con anterioridad,
creando diversos recursos interactivos, con sus respectivas instrucciones.
A modo de ejemplo, podemos mencionar:

“TWISTER HISTORICO”: El juego consta de una ruleta y un
tablero de género forrado con pléstico el que posee los rostros de
personajes mds destacados de la Historia de Chile, de 1810 a 1818. Los
participantes girardn la ruleta, la que contiene preguntas y descripciones
de los personajes que estdn situados en el tablero. Los participantes,
deben responder y poner la extremidad que salga especificada en la
ruleta,

“MITOS DE LA HISTORIA™: Este es un juego de estrategia, en el
que cada jugador debe tratar de destruir el castillo (mazo) del oponente,
bajando un oro (carta), para luego seguir bajando en cada turno, y asi
cada jugador podrd pagar cada coste de Armas, Tétem, Talismanes,
Aliados, bloqueando y atacando al oponente.

“RULETA CULTURAL”: Este recurso se juega girando la ruleta,
la cual determina un ndimero que corresponde a la pregunta relacionada
con el tema. Se responde de acuerdo a alternativas ,si la respuesta es



acertada obtiene cierta cantidad de puntos , si no lo es, su puntaje es
menor . Gana el jugador que obtiene el mayor puntaje. La respuesta de
cada pregunta, se encuentra en el casillero paralelo, lo que permite
verificar la respuesta y a la vez incrementar conocimientos.

“CONOCIENDO A COPERNICO”: Consiste en una simulacién de
un telescopio, en el que se puede visualizar el sistema planetario y la
teorfa heliocéntrica.

Durante el proceso de elaboracién de estos recursos interactivos, los
alumnos (as), presentaron excelente disposicién para el aprendizaje del
marco tedrico respectivo, el cual quedoé reflejado en la presentacidn final
de su trabajo, ademds permitié vivenciar los O.F.T. (Objetivos
Fundamentales Transversales) y dejar de manifiesto que al existir una
relacién mds cercana Profesor-Alumno (a), el aprendizaje es fluido y
entretenido.

Evaluacién:

En este Proyecto se utilizaron los siguientes instrumentos, cuyos
modelos se adjuntan:

Pauta de Evaluacién de Proceso de Trabajo Grupal

Pauta de Autoevaluacion

Pauta de Coevaluacion

Pauta de Resultados
Aprendizajes significativos:

Resulté ser una actividad motivadora para los alumnos (as)
Fomentd el aprendizaje interdisciplinario

Propendi6 al desarrollo de la creatividad

Los alumnos (as) construyeron sus propios conocimientos
Permitié una comunicacién mds expedita alumno-profesor

A nivel de Departamento, consolidé el trabajo en equipo y el
intercambio de experiencias pedagégicas con otros subsectores de
aprendizajes.

Fue un trabajo asumido con responsabilidad y profesionalismo
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Permiti6 la auto ¥ coevaluacién, desarrollando el espiritu critico

La Unidad Educativa, establecié vinculos con otros estableci-
mientos escolares y con la Comunidad.

Eortalecié la Identidad Local, Nacional y Latinoamericana,
cumpliendo ampliamente con los objetivos planteados.

Comentarios Finales:

“Feria Interactiva Itinerante: Una Propuesta Metodolégica™, ha sido
un proyecto exitoso y de amplia satisfaccién para quienes participamos
€n esta experiencia. Podemos establecer un  alto grado de motivacién
expresado por los alumnos (as), el compromiso y la responsabilidad con
que asumieron su participacién, el despliegue de la transversalidad en
todo el proceso ensefianza-aprendizaje, principalmente el aprendizaje
basado en el aspecto lidico, metodologfa indispensable, para comenzar a
introducir cambios en la ensefianza de las Ciencias Sociales.

Este trabajo en aula propende a la interdisciplinaridad, que fue
totalmente lograda en este proyecto, integrandose profesores de distintos
sectores y subsectores, en especial el de Lengua Castellana y
Comunicacién, que en nuestra experiencia trabajé directamente con los
alumnos (as), en aula, corrigiendo el planteamiento de las instrucciones
de cada uno de los recursos interactivos, como también, en su aporte a los
mismos.

Los profesores de tecnologia participaron en la orientacién de
elaboracién de Proyectos. Las Artes Visuales, alcanzé su médxima
expresion en los alumnos (as), desarrollando sus capacidades pldsticas,
siempre latentes en los adolescentes, que fueron capaces de plasmar en el
dibujo a los diferentes lideres latinoamaericanos, que le dan identidad a la
region.

La informética una vez descubieria y manejada por los alumnos, se
transform6 en una vital herramienta, que no solamente, permitié abrir
nuevas ventanas a los jévenes, sino también se convirtié en un eficaz
medio para elaborar y proyectar este trabajo en la pdgina web del
Colegio.

Otro aspecto digno de destacar de este proyecto es la versatilidad
en todas sus aspectos, que lo hace aplicable a cualquier sector o
subsector, segiin los principios que inspiran a la Reforma Educauiva%, no
importando el tipo de Establecimiento, porque los contenidos
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programdticos, pueden ser adaptados a cada recurso interactivo, log
cuales pueden ser mejorados, de acuerdo a la realidad de cada Unidad
Educativa.

Por lo anteriormente expuesto, creemos que esta metodologfa puede
ser replicada a nivel local y nacional; fin dltimo del Proyecto, por su
cardcter itinerante. S6lo asi se podrd cristalizar un aporte significativo a
otros establecimientos, especialmente a aquellos que no cuentan con
recursos audiovisuales propios, ganando la opcién de crear y adaptar ellos
mismos sus propios recursos de aprendizajes, convirtiéndose los alumnos
en los principales gestores de sus propios desafios, haciéndolos
participes de una educacién en movimiento, en donde los alumnos
construyen sus propios conocimientos, los cuales serdn capaces de
generar una infinidad de respuestas a contenidos que por mucho tiempo,
se nos han presentado, como simples verdades académicas, tomadas de
empolvadas enciclopedias, que por lo general, transmiten una respuesta,
que por el paso del tiempo parecen imperturbables.
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