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Resumen
Este proyecto de investigacion titulado Integracion de los Saberes del Conocimiento y

Experiencias Simuladas en Estudiantes de Bdsica de la Institucion Educativa Juan José Rondon de
Soata Boyaca, Colombia: Una Propuesta Teorica, tiene la siguiente pregunta de investigacion:
(Como integrar los Cuatro Saberes del Conocimiento a través de experiencias simuladas en el aula
para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje, en los estudiantes de basica secundaria de la
Institucion Educativa Juan José Rondon de Soatd, Boyacd, Colombia? El propoésito general es
proponer una teoria ecléctica integradora de los cuatro saberes del conocimiento. saber conocer,
saber hacer, saber sery saber convivir a través de experiencias simuladas en el aula, en la educacion
bésica secundaria de la Institucion Educativa Juan José Rondon. Para cumplir este propoésito, se
establece: disefiar, construir y operativizar una teoria ecléctica que incorpore los saberes
mencionados. Esta investigacion se enmarca en el paradigma sociocritico, con un enfoque cualitativo,
de tipo exploratorio descriptivo y sigue la metodologia de la investigacion es accion participativa.
Palabras clave: Experiencias simuladas, integracion, saberes del conocimiento, tedrica

ecléctica, constructivismo.

Abstract

This research project, titled Integration of the four pillars of Knowledge an Simulated

Experiences in Junior High School Students at the Juan José Rondon School in Soatd, Boyaca,
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Colombia: A Theoretical Proposal, leads the following research question: How can the four pillars of
Knowledge be integrated through simulated classroom experiences to improve the teaching-learning
process in Junior school students at the Juan José Rondén School in Soata, Boyaca, Colombia? The
main objective is to propose an eclectic theory that integrates the four types of knowledge: knowing,
doing, being, and coexisting, through simulated experiences in the classroom for junior high students
at the Juan José Ronddn School. To achieve this objective, the three specific goals are: to design,
construct, and operationalize an eclectic theory that incorporates these types of knowledge. This
research is based on the socio-critical paradigm, with a qualitative approach, of an exploratory and

descriptive nature, and follows the methodology of participatory action research.

Keywords: Simulated experiences, integration, types of knowledge, eclectic theory,

constructivism.

Introduccion

El problema central planteado en esta investigacion es la falta de integracion efectiva de los
cuatro pilares del conocimiento en la educacion bésica secundaria en la Institucion Educativa Juan
José Ronddn de Soata, Boyacd, Colombia. Esta situacion es critica, ya que los estudiantes carecen de
las habilidades necesarias para desenvolverse integralmente en su vida cotidiana, lo que subraya la

urgencia de buscar soluciones.

Este articulo presenta el anteproyecto de tesis titulado "Integracion de los Saberes del
Conocimiento y Experiencias Simuladas en estudiantes de basica secundaria de la Institucion
Educativa Juan José Ronddn de Soatd, Boyaca, Colombia: Una Propuesta Teérica". El proposito del
articulo es exponer el marco tedrico, las preguntas de investigacion, y los propdsitos generales y
derivados que guiaran el estudio. A pesar de que la propuesta aln no se ha desarrollado en su totalidad,
se anticipa una discusion sobre los posibles aportes tedricos y practicos que este trabajo podria ofrecer

tanto a la educacion como a la sociedad.

La fundamentacion tedrica se sustenta en las contribuciones de tedricos constructivistas como
John Dewey, Lev Vygotsky, Jean Piaget y Albert Bandura, junto con la teoria de los cuatro pilares
del conocimiento de Jacques Delors. Estos referentes constituyen el marco conceptual a través del

cual se desarrollara la propuesta tedrica de esta investigacion.
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En cuanto a la metodologia, se detalla el disefio de investigacion, las técnicas de recoleccion
de datos y los procedimientos analiticos que se emplearan. Ademas, se describiran los informantes
clave, la relacion sujeto-objeto y la descripcion del escenario. Se ha seleccionado un enfoque
cualitativo, sociocritico y la metodologia de investigacién-accion como los mas adecuados para este
estudio, que se centrard en una muestra pequefia pero significativa, permitiendo un analisis profundo

de los datos obtenidos.

La importancia de este trabajo radica en su contribucion al campo educativo mediante la
integracion de los cuatro saberes del conocimiento. Se espera que, en un futuro, la propuesta teérica
presentada pueda ser replicada y adaptada en otros contextos educativos, promoviendo una educacion

mas integral y significativa para los estudiantes, es decir, una educacion para la vida.

Aunque los beneficios inmediatos de la investigacion se enfocan en los estudiantes de basica
secundaria de la Institucion Educativa Juan José Rondon, los resultados podrian ser valiosos para
otras instituciones educativas interesadas en mejorar la integracion de los saberes del conocimiento.
La viabilidad del estudio esta respaldada por el apoyo institucional, la participacion de docentes y

estudiantes, y la disposicion para recrear escenarios para las experiencias simuladas.

En el &mbito pedagdgico, esta investigacidn busca llenar un vacio en la literatura académica,
especialmente en el campo de la didactica. Se espera que los resultados proporcionen nuevos
constructos tedricos sobre como integrar los saberes de manera vivencial, contribuyendo a mejorar
las practicas pedagdgicas y desarrollando habilidades relevantes para los estudiantes en su contexto
actual. Aunque este anteproyecto presenta un enfoque preliminar, la propuesta se concibe como una
iniciativa a largo plazo con el potencial de mejorar el desarrollo educativo, social y econémico de las
comunidades. Una vez disponibles, los resultados de este estudio seran publicados para ampliar su

alcance y visibilidad.

Desarrollo

Investigaciones Preliminares

Para la construccion de este estado arte se considerd la ventana de observacion 2018-2024,
utilizando la ecuacion de basqueda: “actividades simuladas a la realidad”, en las bases de datos de

scopus, asi como Google Académico y repositorio de la Universidad de Panama.
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G

En Scopus se incluy6 los términos de “simulations”, “simulated experiences to reality”,
“role plays”, “simulated scenarios”, “imitation activities”, en esta exploracion se excluyo el
término “virtual reality” y “simulation based on computer”. Esta exclusion se debi6 a que el
objetivo es analizar actividades que replicaran experiencias reales en el aula, sin depender de
tecnologias avanzadas, ya que la investigacion busca explorar la integracion de los Cuatro

Saberes del Conocimiento en un contexto mas tradicional y alineado con experiencias tangibles.

Ademas, se ampliaron los términos de basqueda con los términos “high school” 'y “the
four pillars of knowledge”. Luego, se filtro la informacion utilizando términos diferentes como
“simulated AND experiences AND reality”, 10 que resulté en 1080 documentos sin resultados
relevantes. El filtrado de documentos se baso en criterios como la relacion directa con la
educacion secundaria, la implementacion de actividades simuladas no virtuales, y la conexion
con los Cuatro Saberes del Conocimiento. Con la combinacion “simulated AND experiences AND
high school" se encontraron 39 documentos, mayormente en areas como ingenieria, ciencias
sociales y medicina. Finalmente, la busqueda con "Simulating Experiences and Eclectic Theory

in Learning™ no arrojo resultados.

En la revisibn documental, se encuentran escasos trabajos relacionados con la
investigacion en curso. Sin embargo, los estudios existentes se centran mayormente en
simulaciones con componentes virtuales, implementados en entornos universitarios o en la

educacion clinica.

En la investigacion educativa, Aguilera (2018), Diaz y Cimadevilla (2019), Mora (2019),
y De la Torre (2021) han explorado diversas metodologias activas, como la simulacién y el role
playing, en diferentes contextos de ensefianza. Aguilera (2018) destaca la efectividad de estas
herramientas en la ensefianza de la historia, utilizando una metodologia mixta que enfatiza el
desarrollo de competencias clave como la comunicacion lingiiistica y la competencia social. Sin
embargo, reconoce las limitaciones del role playing, que puede resultar artificial y
contextualmente restringido. Por otro lado, Diaz y Cimadevilla (2019) centran su estudio en el
ambito clinico, subrayando la importancia del debriefing en la simulacién, aunque su enfoque
metodologico es una revision narrativa mas que un estudio empirico estandarizado. Mora (2019)
utiliza el Modelo de las Naciones Unidas para fomentar habilidades de comunicacion y
planificacion ética en estudiantes de secundaria, basdndose en la teoria de ensefianza para la

comprension de Perkins, pero con un enfoque limitado a las ciencias sociales. Finalmente, De la
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Torre (2021) evalua el impacto del Aprendizaje Basado en Proyectos en el desarrollo del saber
hacer, utilizando un proyecto especifico como "Mi plan de empresa", pero sin explorar otros

saberes del conocimiento.

Lente Teodrico

Teniendo las investigaciones preliminares esta investigacion se realizara bajo el enfoque
de investigacion cualitativo, fundamentado en un modelo constructivista siguiendo como lente
tedrico principal el pragmatismo de John Dewey (1916). Existen otros autores que han aportado
sus ideas en relacion con el tema de interés especifico de esta investigacion, como el cognitivismo
de Jean Piaget (1975), el constructivismo de Lev Vygotsky (1978), la teoria del aprendizaje social
(TAS) de Albert Bandura (1987); asi como la teoria de los saberes del conocimiento de Jacques
Delors (1996). Se seleccionan las teorias de estos autores ya que se enfocan en cémo los
individuos construyen de manera activa el conocimiento, producto de la interaccion social y la
experiencia directa con el entorno. La teoria de los saberes de Delors se integra en este marco,
ofreciendo una perspectiva integral que resalta la importancia de aprender a conocer, hacer,

convivir y ser, en un contexto de sinergia educativa.
Aportes Relacionados con Teorias del Aprendizaje

El ideal no es que un niflo acumule conocimientos, sino que desarrolle capacidad,
afirmaba Dewey. El fundamento principal de su pensamiento se centra en su idea de
"experiencia," acentuando que la educacion es la vida misma y la escuela, un reflejo de la
sociedad. En este contexto, la escuela involucra al individuo tanto en el conocimiento como en la
accion, menciona que "la escuela llega a ser una forma de vida social, una comunidad en
miniatura y en intima interaccion con otros modos de experiencia asociada mas alla de los muros

de la escuela" (Dewey, 1916, p. 300).

Teniendo en cuenta lo anterior y en relacion con el objetivo general de esta propuesta de
investigacion, las actividades simuladas pueden servir como microcosmos donde los estudiantes
experimentan situaciones del mundo real, promoviendo no solo el saber hacer, sino también el
saber ser y el saber convivir. La experiencia anclada con el mundo real es una catapulta para el

aprendizaje significativo en continuo perfeccionamiento que envuelve no solo continuidad, sino
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también un ambiente propicio para el aprendizaje. Para Dewey (1916) el ambiente trasciende lo
inmediato, incluyendo no solo los lugares y seres inanimados cercanos al sujeto, sino que también

establece una relacion reciproca con las acciones y comportamientos del individuo y afirma que:

"Un ser inanimado es una cosa continua con su medio fisico; sin embargo, las
circunstancias que lo rodean constituyen un ambiente que lo afecta. A diferencia de los seres
organicos, el ser inorganico no tiene interés en las influencias externas que lo impactan” (p.
22).

Desde luego, los objetos inanimados crean una experiencia directa y practica. Sin embargo,
la razén por cual influyen en la mente de los estudiantes es porque hay una intervencion de acciones,
emociones, percepciones e interacciones dadas por el lenguaje y que se integran por medio de
experiencias que llevan a unas conductas observables, aspecto que (Vygotsky 1978) lo introdujo en

su teorfa.

Segiin lo expresado por John Dewey, los seres humanos perciben las cosas remotas en el
tiempo y espacio como ambientes significativos, incluso mas que los elementos de su entorno
inmediato. Se podria afirmar que, en la actualidad los dispositivos electronicos se han convertido
en uno de esos ambientes intimos que influyen en el aprendizaje y comportamiento de un ser
vivo. Al respecto, Bandura (1987) en su teoria del aprendizaje social ocurre en gran medida por
la observacion e imitacion de modelos. En la actualidad, los dispositivos electrénicos ofrecen
diversidad de los ambientes remotos de los que habla Dewey, y desde la teoria de Bandura, los
individuos emulan modelos y comportamientos. La exposicion reiterada a dicha informacién

podria llevarse a imitar actitudes y practicas mas alld del ambiente mediatico.

La escuela, como un ambiente controlado, debe ejercer un papel responsable en coordinar
y equilibrar dichos dominios y debe ser creadora e integradora de las estrategias que conlleven al
desarrollo del equilibrio de emociones, el expresar juicios coherentes y comprender al otro como
parte nuestra en esa diversidad de ambientes y asevera que cuando una persona cambia de un
ambiente a otro, esta sometida a presiones antagonicas y se halla en peligro de dividirse en un ser
con diferentes normas de juicio puede experimentar emociones contradictorias en las distintas

ocasiones (Dewey, 1916, p.22).

La experiencia resultante de la interaccién entre el organismo y el entorno es aprendizaje

y si se lleva a cabo plenamente, se convierte en participacion y comunicacion. Los 6rganos
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sensoriales, se conectan armdnicamente con los sistemas motores, actian como medios para esta
participacion. Cualquier limitacion en su funcionamiento, ya sea practica o tedrica, tiene un efecto
inmediato en la experiencia vital, restringiendo y oscureciendo la misma. Las dicotomias entre
mente y cuerpo, materia y alma, espiritu y carne, tienen su origen principalmente en el temor a lo
desconocido de la vida (Dewey, p. 26). Por lo tanto, es a través de la experiencia practica y
participacion donde hay trascendencia y permitiendo al estudiante una comprensién profunda se

su existencia.

Otro de los autores con valiosos aportes para esta investigacion es Piaget (1978), quien
sostiene que la experiencia hace vivo el proceso de aprendizaje. La escuela es el escenario
alternativo donde se explora, interacta y se vivencia la libertad para cometer errores y extirpar
lecciones significativas de ellos y Piaget lo respalda cuando expresa que “el error s simplemente
una funcién adaptativa de la inteligencia en evolucidon. Es el motor del desarrollo cognitivo, ya
que cada error cometido por el nifio es una oportunidad para aprender y progresar en su
comprension del mundo” (Piaget, 1978, p.20). Es asi como las experiencias simuladas se deben
adaptar a las capacidades cognitivas de los estudiantes para que cada individuo avance en su

comprension del mundo a través de la experimentacion y el error.

Los seres humanos nos relacionamos continuamente con personas y con objetos. Para
Dewey una persona puede influir en el pensamiento o comportamiento de otra a través de la
manipulacion de las condiciones fisicas, ya sean naturales o artificiales, para inducir a una
respuesta especifica, ideas en las que se basa la imitacion. Su planteamiento se basa en que los
individuos por ser parte de un grupo tienden de manera innata a imitar o replicar las acciones de
los demads, quienes actian como modelos a seguir. Este instinto imitativo es tan fuerte que los
jovenes, de manera natural, buscan adaptarse y adoptar las normas establecidas por otros,
incorporandolas en su propio comportamiento (p. 40). Es decir, lo que es imitacion para Dewey
es en realidad una forma errada de describir cémo compartimos con los demads, el uso de las cosas
que forman consecuencias de interés comun. Por lo tanto, imitar no es simplemente copiar a algo

o alguien, sino participar en actividades que afectan a una comunidad.

Bandura, en su propuesta tedrica social asume que el aprendizaje es el resultado de la
imitacion donde el individuo aprende indirecta o vicariamente mediante la observacion y
representacion simbolica de otras personas y situaciones, para €l es necesaria la atencion antes

que la retencion para que al final haya una reproduccion y motivacion. Sin embargo, hay un
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elemento que se destaca en su teoria y es la toma de decisiones, es decir que quien observa es
quien decide si imita o no dicho comportamiento. Por lo tanto, en este proceso se da un gran salto
que involucra conductas y elementos cognitivos. En su teoria, hay un refuerzo, pero que a
diferencia del conductismo no se dé brinda al aprendiz sino a la persona modelo (Bandura,1987).
Bandura coincide con el pensamiento tanto de Piaget, Vygotsky y Dewey en que el entorno social
es imprescindible para el aprendizaje, y en la actualidad hay estimulos y personas influenciadoras

por doquier.

El objeto de estudio de esta investigacion se centra en estudiantes de basica secundaria,
y para lograr una integracion efectiva de los saberes, se considera fundamental la teoria de las
etapas del desarrollo cognitivo de Jean Piaget. En otras palabras, no es suficiente con centrarse
Unicamente en la etapa correspondiente a su edad cronologica, ya que el desarrollo cognitivo es
un proceso continuo que involucra diversidad de entornos. Por lo tanto, es esencial tener en cuenta
las etapas previas del individuo para comprender sus capacidades actuales, identificar fortalezas

y determinar areas que requieren mayor atencion.

Las estructuras variables de la actividad mental se organizan en torno a dos
dimensiones clave: motor-intelectual y afectivo, cada una con aspectos individuales y
sociales. Para comprender su desarrollo, se distinguen seis etapas: 1) Reflejos y ajustes
hereditarios, con primeras emociones y tendencias instintivas, 2) Formacion de costumbres
motrices y percepciones organizadas, junto con sentimientos diferenciados, 3) Inteligencia
sensorio motriz previa al lenguaje y primeras fijaciones afectivas, 4) Inteligencia intuitiva y
relaciones sociales de sumision, 5) Operaciones intelectuales concretas y desarrollo de
sentimientos morales y sociales, y 6) Operaciones intelectuales abstractas y consolidacion de

la personalidad en la adolescencia (Piaget, 1971, p. 11).

Segtin lo anterior las etapas son secuenciales, es decir una debe dar paso a la siguiente y
estdn se potencian al vivir la experiencia, asi se esté naturalmente predispuesto a hacerlo. Los
entornos contemporaneos, caracterizados por la complejidad y el caos, limitan el desarrollo
natural del individuo, lo que hace que ciertas etapas de desarrollo se alcancen a una edad mas

tardia.

De acuerdo con Piaget (1971) el entorno influye en el desarrollo y aprendizaje del
individuo y que el desarrollo cognitivo es una reestructuracién progresiva de los procesos

mentales resultante de la maduracion bioldgica y la experiencia ambiental. Los nifios construyen
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una comprension del mundo que los rodea, experimentan discrepancias entre lo que ya saben y

lo que descubren en su entorno, y luego ajustan sus ideas (Piaget, 1971, p. 15).

De ahi que, en este proceso, no solo los ayuda a comprender su entorno, sino que se
fomentan habilidades sociales y emocionales para su desarrollo integral. Las experiencias
simuladas se incumben en este proceso donde los estudiantes pueden explorar diferentes roles y
contextos. Esto no solo les ayuda a comprender mejor su entorno, sino que también fomenta el

desarrollo de habilidades sociales y emocionales.

Vygotsky (1978) sostiene que el desarrollo cultural del nifio se manifiesta primero en un
fendmeno interpsicologico y luego intrapsicologico. Por lo tanto, el individuo tiene caracteristicas
particulares con sus propias creencias, siendo un mundo Gnico dentro de un entorno particular
que afecta su comprension. En esta teoria, el pensamiento se orienta de lo social a lo individual,
en lugar de lo individual a lo social como la teoria de Piaget. La experiencia da sentido a lo ya
conocido; nadie puede experimentar por otro, y es necesario vivir experiencias para que realmente

haya aprendizaje

En la actualidad, la hibridacion cultural nos muestra que ya no existe un entorno
inmediato Unico, sino una multitud de entornos intangibles que influyen profundamente en el
aprendizaje, como ya lo habia conceptualizado Dewey, el ambiente o medio pueden ser remotos
en espacio y en tiempo. En este contexto, el mediador ya no es necesariamente un adulto humano.
Vygotsky introduce el concepto de la Zona de Desarrollo Proximo (ZDP), un espacio donde el
individuo pasa de un estado de no saber a saber, construyendo activamente su aprendizaje a través
de la interaccion con personas significativas, la cultura en la que estd inmerso y el lenguaje que
utiliza. Vygotsky distingue tres niveles de capacidad para la resolucion de problemas: lo que el
individuo puede hacer por si mismo, lo que no puede hacer ni con ayuda, y lo que puede hacer
con la ayuda de otros. Por esta razon, la ZDP se convierte en un espacio amplio para el aprendizaje
(Vygotsky, 1978). Ademas, introduce el concepto de andamiaje que se refiere al apoyo que un
instructor o un entorno de aprendizaje, brinda al estudiante mientras este adquiere nuevas
habilidades o conocimientos. Las experiencias simuladas ensamblan un andamiaje que permita a
los estudiantes avanzar desde el enfoque colaborativo que integra los saberes ya que promueve el

aprendizaje en contextos diversos y culturalmente relevantes.

Siguiendo la idea de Dewey, la experiencia no se desarrolla de forma aislada en un
entorno especifico, sino que esta influenciada por una variedad de factores. En la era actual, estos

ambientes son cada vez mas diversos debido al multiculturalismo, la tecnologia y la
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globalizacion. Por lo tanto, el aprendizaje ocurre en una amplia gama de contextos, en los que la

cultura inmediata del individuo ya no es la inica fuente de aprendizaje.

“los individuos tienden a actuar, dadas las mismas circunstancias, con las mismas
ideas, creencias e intenciones predominantes. Observados desde fuera, pudiera decirse que
estan dedicados a "imitarse" unos a otros. Y esto es verdad en el sentido de que hacen la

misma clase de cosas en gran parte del mismo modo (Dewey, p.40).

Lo anterior subraya la importancia de investigar como los nifios no solo imitan, sino
también interpretan y procesan la informacion antes de adoptar un comportamiento. Esto nos
lleva a explorar los procesos Piagetianos de asimilacion, acomodacion y adaptacion. Al
contrastar con las ideas de Dewey, se observa que la adaptacion no solo implica ajustar el
entorno a nuestras actividades, sino que también involucra un mdximum de aquiescencia
pasiva y un minimum de control activo, es decir, someterse al uso sin intervenir de manera
significativa. Estos ajustes, que podriamos denominar acomodaciones, se distinguen de los

ajustes activos.
Acerca de los Saberes del Conocimiento

En el informe para la UNESCO, "La Educacién Encierra un Tesoro" (1996), Jacques
Delors propuso, ya casi tres décadas, los cuatro pilares o saberes del conocimiento como la brijula
que debe guiar la educacion en un mundo en constante transformacion; y los define como:
aprender a conocer, aprender a hacer, aprender a vivir juntos y aprender a ser y que aun se
muestran como una mirada integral a la educacion , en palabras de Delors “cada individuo debe
estar en condiciones de aprovechar y utilizar durante toda la vida cada oportunidad que se le
presente de actualizar, profundizar y enriquecer ese primer saber y de adaptarse a un mundo en

permanente cambio (Delors, 1996, p. 93).

Delors afirma que no hay no hay un equilibrio en el desarrollo de estos pilares, ya que
hay un mayor énfasis en el aprender a conocer y en menor medida el aprender a hacer. En la era
actual y a pesar de los avances y cambios esta tendencia persiste. Dicha grieta ha provocado que
la educacion continue priorizando el aprender a conocer, sobre el desarrollo integral del
individuo. En palabras de Delors “las otras dos formas de aprendizaje dependen las mas de las
veces de circunstancias aleatorias, cuando no se las considera una mera prolongacion, de alguna

manera natural, de las dos primeras (Delors, 1996, p. 93).
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Delors define aprender a conocer como el desarrollo de habilidades cognitivas para
comprender el entorno que lo rodea, es el placer de descubrir, de despertar la curiosidad
intelectual, estimular el sentido critico descifrar la realidad, adquiriendo al mismo tiempo una
autonomia de juicio. Aprender para conocer supone, en primer término, aprender a aprender,

ejercitando la atencion, la memoria y el pensamiento (Delors, 1996, p. 98).

En este punto hallo un vacio y desde una perspectiva contemporanea, con un mundo
dominado por la tecnologia anadiria el aprender a seleccionar la informacion que brindan los
entornos tecnologicos. Delors ya habia hablado del ser selectivos, pero en los datos que se
aprenden de memoria y que debe cultivarse la facultad intrinsicamente humana de memorizacioén
asociativa, irreductible a un automatismo (Delors, 1996, p. 98). Cuando la memorizacion por si
sola y escasea de analisis critico se corre el riesgo de ser inservible, ya que actualmente, hay una
sobrecarga de informacion inmediata, donde el conocimiento es divergente y accesible; por lo
tanto, urge cimentar el aprender a seleccionar la informacion en relevancia e irrelevancia,

analizarla y discutirla.

Por otro lado, Delors refiere el aprender a hacer como el individuo usa los conocimientos
de manera practica en situaciones reales y lo prepara para revolver situaciones y trabajar en
equipo (Delors, 1999, p. 109). Se abona la aplicacion del conocimiento, pero se potencia cuando
se interrelaciona la capacidad de entenderse a si mismo y convivir arménicamente con el otro. En
términos de Dewey los estudiantes aprenden con mas significado haciendo (learning by doing) y
no viendo hacer; de ahi su vision de escuela como microcosmos en la que se vivencie, se ensaye,

se equivoque, se corrija y se construya.

En cuanto al aprender a ser, que no siempre ha recibido la misma atencién. La educacion
debe contribuir al desarrollo global de cada persona: cuerpo y mente, inteligencia, sensibilidad,
sentido estético, responsabilidad individual, espiritualidad (Delors, 1996, p. 106) ,Delors (1972)
cita a Faure , quien en el preambulo del informe “Aprender a Ser” expres6 su preocupacion a
una deshumanizaciéon del mundo vinculada a la evolucion tecnoldgica que es un proceso
dialéctico que comienza por el conocimiento de si mismo y se abre después a las relaciones con

los demas citado en Delors (Faure, 1972, p. 106, citado en Delors, 1996). Faure expresa que:

La gran mutacion en curso pone en duda la unidad de la especie, su porvenir, la identidad
del hombre en cuanto tal. Lo que hay que temer es a una verdadera dicotomia, del género humano,
que se traduciria en seres superiores e inferiores, en duefios y esclavos, en superhombre y

hominidos (Faure, 1972, p.27).
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El aprender a convivir suscita la convivencia, la cooperacion, la empatia, el respeto
mutuo en pro de la construccion de sociedades pacificas. Cuando se trabaja mancomunadamente
en proyectos motivadores que permiten escapar a la rutina, disminuyen y a veces hasta
desaparecen las diferencias e incluso los conflictos- entre los individuos (Delors, 1996, p. 105).
Idea que contrasta con las teorias constructivistas en donde los saberes se potencializan y
robustecen con la experiencia, reflexion y entorno social y que las actividades simuladas en el

aula es el escenario sensibilizado en la reconstruccion del ser individual y social.

Aportes relacionados con Simulaciones

A continuacion, se presentan los aportes en cuanto a definicion que algunos autores han

hecho acerca de las simulaciones, aspecto que es central en esta investigacion.

En el trabajo de Garcia-Carbonell et al. (2007) se presenta un recuento histérico del
origen de las simulaciones, destacando su evolucion desde su aplicacion bélica hasta su uso en
el ambito empresarial y en diversas disciplinas, como la medicina, la psicologia, la arqueologia
y la investigacion de accidentes aéreos (Garcia-Carbonell et al., 2007, pp. 66-81). En el contexto
clinico de la simulacién brinda ambientes seguros y controlados donde los estudiantes pueden
practicar y experimentar sin los riesgos asociados a situaciones reales. Ademas, se han
desarrollado conceptos como el prebriefing y el briefing. Dieckmann, Gaba y Rall (2007)
definen el prebriefing como la etapa previa a la simulacién, en la que se crea un entorno
psicoldgico seguro que permite a los estudiantes cometer errores sin repercusiones negativas,
reduciendo la ansiedad y fomentando la participacion. Por otro lado, el debriefing se refiere a
la reflexién y discusion posteriores a la simulacion y para Kolb (1984) que, aunque no lo
conceptualiza de manera especifica, su teoria del aprendizaje experiencial involucra una etapa
de reflexion critica que se alinea con el concepto propuesto por Rudolph et al. (2006), quienes
introducen el término basado en la reflexion. Estas técnicas, aunque originadas en el &mbito
clinico, establecen un marco pedag6gico que integra los pilares del conocimiento en las fases

previa, durante y posterior a la simulacién

Por otro lado, Baudrillard (1978) introduce el término de hiperrealidad, donde lo
simulado supera a la realidad y sostiene tanto las tecnologias modernas de comunicaciéon como
los medios de masas han desdibujado las lineas entre lo real y lo simulado, llevando a una
confusién donde la simulacion es percibida como real y viceversa. En coherencia con el objetivo

de la investigacion las experiencias simuladas no se restringen a la reproduccion de una realidad
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externa, sino que crean su propia realidad, si bien es fingida, actia como un escenario para
practicar habilidades y conocimientos que ain no poseen ni dominan, en palabras de Baudrillard

“disimular es fingir no tener lo que se tiene. Simular es fingir tener lo que no se tiene” (1978,

p.8).

Para Mufioz (2011) la simulacion de la experiencia es un concepto psicolégico, evolutivo
innato y universal en los humanos que permite suspender la percepcion directa de la realidad para
interpretar acciones sociales y simbdlicas. Esta habilidad esta presente desde la infancia y en
investigaciones recientes citados por Mufioz (2011) Harris (2000) y Gilbert (2006), refuerzan la
idea de que la simulacién de la experiencia es un componente esencia de la imaginacién y la toma
de decisiones humanas, producto de nuestra evolucién como seres sociales (Mufioz, 2011, p.
446).

Lopez (2011), considera que la simulacion es un método pedagogico en el que sitla a un
educando en un contexto que imite un aspecto de la realidad, en el que se establece situaciones,
problémicas o reproductivas similares a las que se tendria que enfrentar en situaciones reales.
(Lopez, 2011, p. 5). Igualmente, Andreu (2008), cita a Jones (1995) la define la simulacion como
una situacion real, de modo que como en la vida real la simulacion tiene un final abierto y no
existen respuestas mas correctas que otras a los problemas o situaciones que se pueden plantear
(Jones, 1995, citado en Andreu, 2008, pp. 95 -96). Andreu (2008) plantea tres etapas de la
simulacién: planeacion, la simulacion propiamente dicha y la evaluacion (Andreu, 2008, pp. 96-
99).

Los aportes sobre simulaciones de los autores anteriores coinciden en que el estudiante
desempefia un rol activo en la construccién de su propio aprendizaje, convirtiéndose en el
protagonista del proceso educativo que adquiere habilidades, destrezas y habitos que
probablemente aplicara en su cotidianidad; permitiendo la integracién de los pilares del

conocimiento de manera constructiva.

Metodologia
Paradigma Metodolégico y Enfoque de la Investigacion

Esta investigacion tendrd como base el paradigma sociocritico, ya que es el que se adapta
a las caracteristicas y necesidades de la investigacion por lo que los individuos construyen su propia

la realidad, se insertan en ella y, desde esta posicion, pueden influir en su entorno como agentes
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creativos que reflexionan criticamente y aportan sus perspectivas y experiencias para co-construir una

comprension mas profunda de los fendmenos.

Tipo de Investigacion

El tipo de investigacion sera exploratorio -descriptivo, ya que pretende describir como
las experiencias simuladas pueden integrar los cuatro saberes y que potencialmente puede mejorar
el proceso de ensefianza-aprendizaje. Ademas, la investigacion segun las fuentes de informacion
se clasifica como de campo, dado que se centra en la recoleccion y analisis de datos directamente

de los actores involucrados, con el fin de resolver el problema en cuestion.

Metodologia de la Investigacion

Para este estudio se opta la investigacion-accion, ya que se busca la creacion de nuevo
conocimiento a través de la practica misma. Elliot (1993) la define como el analisis de una
situacion social con el proposito de mejorar la calidad de la accion dentro de dicha situacion, es
el vehiculo para la transformacién y la generacion de cambios profundos en la practica educativa.
Guardian (2007) propone una serie de fases ciclicas, es decir, un proceso que al concluir se
reinicia. Estas fases incluyen la planificacion, la accion, la observacion y la reflexién (Guardian,
2007, p. 62). Las fases indican un enfoque continuo y reflexivo a lo largo del proceso de la
investigacion. Como propdsito a largo plazo, en la esta investigacion se puede aplicar el

constructo tedrico en la practica educativa, observar sus efectos y realizar los ajustes necesarios.

Disefio de la Investigacion

De acuerdo con Hurtado (2012), el disefio se refiere al lugar y el momento para la
recoleccion de informacion, asi como la amplitud de la informacion a recopilar. (p. 154). Por lo
tanto, en esta investigacion los datos serdn recopilados en la Institucion Educativa Juan José
Rondoén, utilizando fuentes vivas. La recoleccion se llevara a cabo en el entorno natural de estas
fuentes, especificamente durante la cotidianidad de los estudiantes. lo que permite explorar como
se integran actualmente los pilares del conocimiento y como las experiencias simuladas los
integran. Ademads, es participativo, ya que involucra a los estudiantes en la construccion de la

teoria.
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Unidades de Estudio y Sujetos de la Investigacion

Para Hernandez et al., (2018) las unidades de estudio pueden ser conjuntos de personas
que interactuan por un periodo extendido, que estan ligadas entre si por una meta y que se
consideran a si mismas como una entidad. En este contexto, los sujetos de esta investigacion son

los estudiantes de educacion basica de la Institucion Educativa Juan José Rondon de Soata.

Relacion Sujeto/Objeto

En este marco metodologico, la relacion sujeto-objeto se basa en la interaccion dialéctica
entre el investigador y los estudiantes. Los sujetos (estudiantes y docentes) son considerados
como co-creadores de conocimiento, donde sus experiencias, reflexiones y practicas educativas

son fundamentales para la construccion de la teoria propuesta.

Descripcion del Escenario de Investigacion

La investigacion se llevara a cabo en la Institucion Educativa Juan José Rondon, ubicada
en el municipio de Soata, la mayoria de los estudiantes proviene de la sede en la seccidon basica

secundaria son aproximadamente 210.

Descripcion de los Informantes Clave

Los Informantes clave lo conformaran 90 estudiantes entre los 11- 14 afos, algunos de ellos
viven Unicamente con sus madres, mientras que otros comparten su hogar con padrastros, otros son
migrantes venezolanos. Los criterios de elegibilidad son que pertenezcan a la educacion basica que

estén matriculados en la institucion.

Técnicas e Instrumentos de Recoleccion de Datos

Hurtado (2012) define las técnicas como los procedimientos utilizados para la
recoleccion de los datos, es decir, el como, y por el otro los instrumentos representan la
herramienta con la cual se va a recoger, filtrar y codificar la informacioén, es decir, el con qué

(Hurtado, 20
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Tabla 1

Técnicas e Instrumentos para recoleccion de datos

925

Técnica

Entrevistas
semiestructuradas

Grupo focal

Observacion
participante

Estudio de
caso

Analisis de
documentos

Talleres
participativos

Esquema

Evaluacion
Participativa:

Instrumento

Guia de entrevista

Guia de discusion

Video /audio

Se utilizara una hoja
dividida en dos secciones,
conforme a la metodologia
propuesta por Cuevas (2009). En
un lado de la hoja se llevard a
cabo un registro descriptivo
detallado de las observaciones
realizadas, mientras que en la
otra parte se llevara a cabo la
interpretacion de los hechos
observados.

Diario de Campo

Lista de verificacion

Mapa conceptual

Cuestionarios Abiertos:

Descripcion

Se realiza a estudiantes sobre su
percepcion del desarrollo cognitivo, la
relacion entre teoria y practica, y la
integracion de los saberes.

Discusiones con estudiantes sobre
la implementacion y reflexion de las
experiencias simuladas.

Transcripcion y analisis.

Registro de las interacciones Yy
dinamicas en las simulaciones.

Notas de los investigadores sobre la
adaptacion de las estrategias didacticas.

Revision de literatura sobre teorias
eclécticas y su aplicacion en el contexto
educativo.

Con docentes para co-construir la
teoria basada en experiencias simuladas.

Creacion de representaciones
graficas que muestren la integracion de los
cuatro saberes.

Mediante sesiones de
retroalimentacion  con  docentes y
estudiantes sobre la claridad y viabilidad del
esquema.

A los docentes para evaluar la
capacitacion recibida y su impacto en la
implementacion del esquema.
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Técnica de Analisis de Datos

El andlisis de datos se realizara mediante un proceso inductivo, utilizando la codificacién
abierta, para identificar las categorias emergentes y construccién de un modelo teérico que
profundice la relacion entre las experiencias simuladas y la integracion con los cuatro saberes del

conocimiento.

Consideraciones Eticas

Se solicitara previamente permiso a las directivas de la institucion para desarrollar la
propuesta dando a conocer cuales son los objetivos. Se le dara a conocer a los participantes en la
investigacion cual es el proposito de la investigacion y que rol desempefia su hijo/a en la
investigacion. Se enviara consentimiento informado a los padres de familia, para pedir el permiso
respectivo para la toma de videos y/o fotografias necesarias. Se mantendrd informada a la
institucion sobre el avance del proyecto. Ademas, se explicara sobre el propdsito de la
investigacion y el consentimiento informado de los participantes y su derecho a retirarse en

cualquier momento.

La validacion de resultados

Se presentaran ante expertos en educacion, para que ellos la evallien criticamente con el
fin de recibir realimentacion que permita mejorar la teoria, garantizando que sea robusta y
aplicable en diversos contextos educativos. Asimismo, se involucra a los participantes en la
validacion de los resultados, donde se les mostrard los hallazgos con el fin de verificar las
interpretaciones realizadas con el objetivo de fortalecer la credibilidad de la investigacion y se

mantenga lo mas fiel posible a cada una de sus realidades.

Resultados Esperados

La implementacion de esta teoria ecléctica deberia resultar en una mejora significativa
en el proceso de ensefianza-aprendizaje, reflejada en el desarrollo integral de los estudiantes. Se
espera gue los estudiantes adquieran competencias no solo cognitivas, sino también sociales y

emocionales, necesarias para su desempefio en el entorno escolar y mas alla.
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Conclusiones

En conclusion, esta propuesta busca responder a la necesidad urgente de integrar de manera
efectiva los cuatro saberes del conocimiento saber conocer, saber hacer, saber ser, y saber convivir a
través de la formulacion de una teoria ecléctica, que se sustente en experiencias simuladas en el aula,
basado en las teorias constructivistas y enmarcada en el paradigma sociocritico con un enfoque
cualitativo y una metodologia de investigacion-accion participativa, no solo busca explorar y describir
la situaciéon actual, sino también intervenir activamente en el proceso educativo, proponiendo
soluciones concretas y viables. El disefio, construccion y operativizacion de esta teoria ecléctica, a
través de experiencias simuladas, es un esfuerzo por suplir las carencias educativas detectadas y

promover una formacién mas integral y significativa para los estudiantes.

Se espera que los resultados de esta investigacion contribuyan significativamente al campo
de la educacioén, ofreciendo nuevos constructos tedricos y practicas pedagogicas que mejoren el
desarrollo integral de los estudiantes, no solo en la institucién estudiada, sino también en otros
contextos educativos que enfrenten desafios similares. Ademas, esta propuesta tiene el potencial de
impactar positivamente el desarrollo social y economico de las comunidades, promoviendo una

educacion para la vida.
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