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RESUMEN

Las Nuevas Tecnologias de la informacion han revolucionado el estilo de vida de los
adultos, pero sin duda el cambio mas espectacular se ha producido en los menores, ya que han
nacido con estas nuevas tecnologias. Su estilo de vida se ha modificado, al menos, en relacion
con el que se ha vivido hasta ahora por los que somos adultos. Observar en los menores una
dedicacion de tiempo y comportamientos muy diferentes a los que hemos tenido nosotros, sin
duda, nos sorprende. No se entiende que se pasen horas ante una pantalla de television, un
ordenador o un teléfono mévil. Cuesta comprender que, en lugar de estar jugando con los amigos
en la calle, se encierren en casa a hablar con ellos a través de Messenger o del mévil o se

conecten a las redes sociales virtuales.

Esta investigacion se desarrollé en la Institucion Educativa Técnico de Comercio Santa
Cecilia localizada en Santiago de Cali y estuvo enfocado en el disefio e implementacién de
buenas préacticas de la ludo matica aplicada en el tiempo libre y la tecnologias TICs en el buen
uso del internet por parte de los estudiantes del curso 10°. de la Institucion Educativa Santa

Cecilia de la ciudad de Santiago de Cali, departamento del Valle del Cauca.

En esta investigacion se realiza un diagnostico de la situacion del colegio y se hace
estudio de mercado del entorno de los estudiante estableciendo una metodologia de una
entrevista de profundidad donde se quiere detectar el quehacer de los estudiantes en su tiempo

libre.



Esta investigacion busca beneficiar a los estudiantes de la Institucion Educativa,
solucionando los problemas del mal uso del internet, creando buenas practicas de mejoramiento
del buen uso del internet en el tiempo libre tanto en el colegio y en la casa, creando una cultura
positiva del uso de las tecnologias aplicando la ludo matica como herramienta aplicada al buen

uso del tiempo libre.

PALABRAS CLAVE: Adiccion, nuevas tecnologias, dependencia, riesgo, jovenes, prevencion,

conductas, vulnerabilidad, cambios, sociedad, redes.



ABSTRACT

New Technologies of information have revolutionized the lifestyle of adults, but certainly
the most dramatic change has occurred in children because they were born with these new
technologies. Their lifestyle has changed, at least in relation to which it has lived until now that
we're adults. Observed in children a commitment of time and very different behaviors that we've
had undoubtedly surprises us. It not intended to be passed hours before a television screen, a
computer or mobile phone. Difficulty understanding that instead of playing with friends on the
street, locked at home to talk with them via Messenger or mobile or connect to virtual social
networks.

This research was conducted at the Technical Educational Institution of Commerce Santa
Cecilia located in Cali and was focused on the design and implementation of good practices
matica ludo applied in leisure and ICT technologies in the proper use of the internet by of 10th
grade students. of School Santa Cecilia city of Santiago de Cali, department of Valle del Cauca.

In this research, a diagnosis of the school situation is made and market study of the
environment of the student establishing a methodology depth interview where you want to detect
the work of students in their spare time ago.

This research seeks to benefit the student of School, solving the problems of the misuse of
the Internet, creating best practices for improving the good use of the internet in your free time
both at school and at home, creating a positive culture of use of technologies applying the matica
ludo as a tool applied to the proper use of leisure time.

KEYWORDS: Addiction, new technologies, dependence, risk, youth, prevention, behavior,

vulnerability, changes, society networks.
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CAPITULO 1

PLANTEAMIENTO DELPROBLEMA

1.1 Planteamiento del problema

En la Institucion Educativa Técnico de Comercio Santa Cecilia localizada en Santiago de
Cali, se detectan conductas inadecuadas hacia la tecnologia, mas exactamente en los nifios y
adolescentes del grado décimo, en quienes se ha enfocado el presente trabajo de investigacion; se
observa principalmente las siguientes actividades por el mal uso del tiempo libre y el internet:

- El mal uso de la ludo-matica, del tiempo libre y el internet y equipos mdviles de los
estudiantes del I.E. Santa Cecilia de la ciudad de Santiago de Cali 2015.

- Adicién del internet y dependencia. Se debe al abuso de utilizacion del internet en forma
patologia del comportamiento del usuario en forma dependiente del tiempo libre en juegos de
videos y chat y facebook utilizando mucho tiempo el computador.

- Mala utilizacion de tiempo libre: Utilizar el tiempo libre en el uso del internet en mal uso
en juegos de videos, comunicacion en el chat y facebook.

- Cambio cultural de habitos negativos. La utilizacion del tiempo libre en el mal uso del
internet crea un habito cultural negativo tanto el tiempo de uso como en la alimentacién y en la
salud sobre todo en la postura del cuerpo en el computador.

- Investigacion de tareas por redes. La investigacion de tareas por redes es positivo si utiliza
los medios adecuados de referencia de bldsqueda asi no tomar informacion falsa.

- Perdida de la lectura y compresion de los temas. La utilizacidn del tiempo libre en uso del

internet se pierde la concentracion de lectura y comprension de los temas por la forma audivisual
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de utilizar el computador. Todos estos comportamientos del uso del internet en mucho tiempo

crea adiccion y cansancio y concentracion de las personas.

Falta de concentracion y analisis de la lectura.

Mal uso del manual de convivencia violacion de las normas del colegio.

No se utiliza las bibliotecas del colegio.

Cambio en los patrones de suefio, a fin de disponer de mas tiempo en la red.

Negligencia respecto a las obligaciones personales.

Irritabilidad cuando se es interrumpido.

El mal uso de las TIC de manera irresponsable por parte de los estudiantes de la I.E. Santa
Cecilia.

Debido a ésto, en la Institucion Educativa Santa Cecilia de la ciudad de Santiago de Cali,
se han tomado medidas tales como la prohibicion de uso de celulares, medio utilizado para
conectarse a la red, dentro del aula de clase, pues ha sido imposible el que no lo porten al colegio.
Como parte formativa para el buen uso, se hace hacer exposicion sobre el tema, al estudiante que
infrinja la norma, la cual esta contemplada en el Manual de Convivencia, en su articulo 82

numeral 11, inculcando valores.

1.1.1 Formulacién.

¢Qué tipos de estrategias desde la Ludo matica, permiten el uso y manejo adecuado del

Internet, en estudiantes del Grado 10°. (Curso 10-1)?
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1.2 Objetivo
1.2.1 Objetivo General.

Desarrollar una estrategia de ensefianza que vincule la ludo matica como medio para
formar en el uso y manejo de la internet en estudiantes del Grado 10°. (Curso 10-1) de la

Institucion Educativa Santa Cecilia de la ciudad Santiago de Cali.

1.2.2 Objetivos Especificos.

- Identificar el tipo de practicas que tienen los estudiantes del grado tal con el uso del
internet.

- Disefiar una propuesta de Ludo matica orientada al manejo y uso de redes sociales e
internet en estudiantes del grado 10°. de la Institucion Educativa Santa Cecilia.

- Desarrollar una serie de actividades orientadas al uso adecuado de la internet en
estudiantes del grado tal 10°. de la Institucién Educativa Santa Cecilia.

- Sistematizar la experiencia que se desarrolla con el uso adecuado de la internet en

estudiantes de 10°. de la Institucion Educativa Santa Cecilia.

1.3 Justificacién

La presente investigacion referida al uso y manejo adecuado del Internet, en estudiantes del
Grado 100, se justifica porque brinda la oportunidad de describir mediante un analisis el ambiente
educativo predominante en una Institucion Educativa Santa Cecilia de la ciudad Santiago de Cali
2015, para poder generar estrategias utilizando la ludica, y asi obtener cambios positivos que

conduzcan hacia una formacion de los estudiantes, deseada por el actual sistema educativo.
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Igualmente el estudio puede servir de plataforma para emprender acciones que puedan
minimizar los actos violentos que suceden en los planteles educativos y contribuir a elevar la
calidad educativa de los mismos. Desde esta investigacion se podra hacer aportes valiosos que de
alguna manera incidiran en el progreso de la educacion del buen uso de la tecnologias como el

internet y los equipos moviles dentro y fueras de las aulas en los tiempo libre de los estudiantes.

Su aplicacién beneficiara a docentes y estudiantes de Grado 10° de la Institucién Educativa
Santa Cecilia, Sede 1 Jornada de la tarde, orientdndolos al empleo y desarrollo de estrategias
ludicas, dejando a un lado las clases tradicionales y rutinarias en las cuales el docente es un
simple transmisor de conocimientos aplicando temas de emprendimientos para crear sus propios
negocios y asi motivar a los estudiantes en sus iniciativas de proyectos productivos que sirvan

de ejemplo a la comunidad y a los estudiante de grados inferiores.

Se implementa un plan educativo de talleres con actividades ludicas, con estrategias que los
estudiantes practiquen sus habilidades y destrezas en TICs en una forma virtual aplicando los
motores de bdsqueda para la investigacion de cada uno de los talleres siendo los profesores los

facilitadores y coordinadores del proceso de aprendizaje.
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CAPITULO 2

MARCO DE REFERENCIA

2.1 Marco Contextual

HISTORIA DE LAS TICS DEL MUNICIPIO SANTIAGO DE CALI

Las Secretarias de Educacion de los municipios de Santiago de Cali, Yumbo, Vijes, La
Cumbre y Dagua, en el marco del cumplimiento de sus Planes de Desarrollo 2012 - 2015, y en
especial de los objetivos propuestos orientados a la construccion de estrategias hacia la calidad
educativa y al fortalecimiento del alcance de las competencias Siglo XXI, gestionaron ante el
Sistema General de Regalias, el Proyecto: “DESARROLLO Y EDUCACION DIGITAL PARA
TODOS”, que busca integrar en la pedagogia el uso de las TIC, en virtud de que esta estrategia se
perfila como una “ventana de oportunidad para las innovaciones educativas”, que buscan
complementar el desempeno docente y potencializar una “mayor autonomia en el proceso de
aprendizaje y en la gestion del conocimiento”, en pro de construir un camino hacia el “aprender a
aprender” y el “aprender a vivir juntos”. Esta propuesta, hace parte de la implementacion de una
Ruta que pretende generar un ecosistema digital que facilita la interaccion de toda la comunidad
educativa y se concibe como un proyecto democratico y de inclusion. La propuesta se sustenta
en las orientaciones de la Politica Nacional, la UNESCO, el BID y del Instituto Internacional de
la Planeacion de la Educacion, entes que han venido formalizando itinerarios y programas para el
fortalecimiento de la formacion de los docentes, la conectividad, la infraestructura técnica, la
implementacion de un proceso de gestion del cambio, el fortalecimiento de la capacidad de
gestion de los directivos docentes y la generacion de un Plan de Gestion TIC y de generacion de

contenidos digitales. Desde esta perspectiva, los ejes que fundamentan el desarrollo del proyecto
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se relacionan con cuatro componentes o pilares, donde la ejecucion de sus actividades permitira
el desarrollo de competencias del siglo XXI durante el proceso de ensefianza, aprendizaje y
evaluacion, y que a su vez, contribuiran con el uso y la apropiacion de las TIC. En tal sentido
estos componentes corresponden a:

1. Componente Pedagdgico

2. Componente Gestion de Cambio y Comunicaciones

3. Componente Tecnoldgico

4. Componente de Sistematizacion y Evaluacién

llustracion 1. Programa de formacion a la comunidad.

Fuente. Semcali (2014)

El componente Pedagdgico; comprende la implementacion de una propuesta formativa y de
acompafiamiento, sustentada en el desarrollo de un programa de formacién durante ocho (8)
meses, dirigido a la comunidad docente hacia el uso y apropiacion de las TIC y fortalecimiento
de las competencias Siglo XXI en pro de generar en los docentes y estudiantes mejores practicas
en los procesos educativos y de ésta forma fortalecer los niveles académicos y de formacion. El
programa de formacion consta de dos fases: la Fase de Formacion que contempla el desarrollo de

cinco momentos (Contextualizacion, Adaptacion, Adopcion, Apropiacion y Transformacion del
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Aprendizaje), a través de los cuales se desarrollan competencias tecnologicas, comunicativas,
pedagdgicas, de gestion y de investigacion y se complementa con una Fase de Acompafiamiento
“in situ” que se orienta al desarrollo de la estrategia pedagdgica en el aula. Se busca, teniendo
como base diferentes experiencias e internacionales, que esta propuesta se traduzca en el
fortalecimiento de las capacidades intelectuales de orden superior, como analisis, sintesis, manejo
de informacion, pensamiento critico, creatividad, capacidad investigadora”, y en fortalecer el rol
del docente para generar “posibilidades de mejoras y cambios en el compromiso e
involucramiento de los estudiantes con el proceso de aprendizaje, reflejado en su participacion y
permanencia en dicho proceso™.

La experiencia muestra “que después de una formacion y/o cualificacion en el proceso de
integracion de las TIC, los profesores en ejercicio y formacion suelen desarrollar actitudes mas
positivas, mayor confianza en el uso fundamentado de las mismas y una actitud critica que se
refleja en el cambio de algunas de sus concepciones y practicas escolares”. El itinerario de
formacion propone que el docente en cada momento de formacion formule estrategias de uso de
TIC, como via hacia la consolidacion de procesos de innovacion educativa. También busca
plantear nuevos retos de conocimiento y el desarrollo de nuevas competencias. Involucra
igualmente actividades de fortalecimiento como las Comunidades de Practica, que facilitaran la
formacion continua y la creacién de alianzas como estrategia de intercambio y creacién de
saberes, y se incluyen el desarrollo de actividades de articulacion al PEI, en pro de construir
posibilidades de permanencia y continuidad de objetivos en las Instituciones Educativas

intervenidas.
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Imagen 2. Formacién docente para integracion de las TIC

T

—,

—

Fuente: Semcali (2014)

El componente de Gestion del Cambio y de Comunicaciones, se concibe como un proceso de
intervencion cultural y de movilizacion social, dirigido a toda la comunidad educativa, en aras de
desarrollar una sinergia en torno a un propésito de interés comun, asi como en la dimensién del
alcance y los objetivos que se persiguen; en tal sentido contempla el disefio e implementacion de
una estrategia de comunicacion a partir de la identificacion de principales barreras y
potenciadores del cambio asi como el desarrollo de actividades y talleres con el fin de impactar

los habitos y creencias de las practicas pedagdgicas mediadas por TIC.

El componente Tecnol6gico contempla la inversién para la adecuacion en infraestructura
locativa y de equipos, y la implementacion de una Plataforma o Portal Educativo para la atencion
virtual y el intercambio de la comunidad educativa. Un componente que se comprende como el
soporte para el desarrollo de la estrategia y da garantia a las Instituciones Educativas al contar
con los recursos para la el desarrollo de la estrategia de incorporacién pedagdgica de las TIC en

el proceso de la ensefianza- aprendizaje garantizando el acceso a las TIC en las aulas.
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llustraciéon 3. Evaluacién de resultados

Fuente: Semcali (2014)

El componente de Sistematizacion y Evaluacion permite la medicion de resultados y la
evidencia de las diferentes lecciones aprendidas, en busqueda de promover la efectividad en la
apropiacion del conocimiento a partir del uso pedagogico de las TIC. En tal sentido se
desarrollara un instrumento que permita medir no solo los aspectos pedagogicos sino también los
datos relevantes antes de la intervencion especifica durante el proceso de implementacion vy al
concluir la intervencion formal del proyecto.

(www.colombiaaprende.edu.co/html/home/1592/article-90811.html)

La poblacién estudio de este proyecto de investigacion, son los estudiantes de la Institucion
Educativa “Santa Cecilia”, Sede 1, Grado 10-1, ubicada en la en la calle 61AN # 2GN — 62; (ver
Imagen 4). La comunidad que confluye a esta institucion es de una variada procedencia
econdmica, social y cultural, se puede decir que oscila entre los estratos 1, 2, 3 y una minoria de
estrato 4, cuyos barrios estan situados en la zona norte y nororiente de la ciudad de Cali,

pertenecientes a la Comuna 2, La institucion presta servicios educativos desde los niveles


http://www.colombiaaprende.edu.co/html/home/1592/article-90811.html
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Preescolar, Basica Primaria y la Media, con una cobertura aproximada de 3400 estudiantes

distribuidos en sus 8 sedes.

La institucion se encuentra ubicada en un polo de desarrollo de la ciudad, ya que ahi se
localizan importantes zonas industriales como: Zona industrial Acopi Yumbo, Centro de Eventos
Valle del Pacifico, Central de Transporte de Cali, ademas de importantes centros comerciales
como Chipichape, Homecenter, la 14, Yumbo; también el sector cuenta con medianas y pequefias

empresas de talleres, farmacias, panaderias, restaurantes, salas de internet, entre otros.

Como es bien sabido, uno de los problemas de las familias modernas es que debido a que
ambos padres deben trabajar para sostener econémicamente la casa, sus hijos, nifios o
adolescentes, permanecen solos gran parte del tiempo, lo que genera en algunos de éstos
menores, sensacion de soledad, angustia por no saber manejar el tiempo libre, ansiedad y

depresion.

La sicéloga Laura Baldrich, encargada de atender la Linea de Atencién Infantil y Juvenil,
Linea 106 de la Corporacion para la Atencion Integral de la Nifiez, en Cali, —Corpolatin-
recomienda que los padres que deben trabajar les hagan sentir la presencia a sus hijos, asi no sea
de manera fisica: Llamadas constantes, preguntarles qué estan haciendo, planearles actividades
durante el dia, buscar que se sientan acompafiados pese a la distancia que determine el trabajo

diario.
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Finalmente, el contexto tiene una caracterizacion bien particular al identificarse algunos
sectores vulnerables por toda la problematica que los afecta como por ejemplo: Desplazamiento

forzado, violencia intrafamiliar, pandillas juveniles, delincuencia comun, desempleo etc.

2.2 Antecedentes (Empiricos/Bibliograficos)

En general la estadistica establece que cada ocho de cada diez los colombianos estan
usando Internet. Mas del 70% de los jovenes considera que en la red no hay ningun riesgo, sin
embargo son conscientes que a diario reciben informacién con pornografia, suicidio, ciberacoso y
todo tipo de intimidacidn virtual. Pero ¢;cuéles son los principales riesgos y beneficios a los que
se ven expuestos los adolescentes por el uso de esta herramienta?, ; Como la estan utilizando? Y
¢ Qué percepcion tienen de ella? Son algunos de los interrogantes que responde una investigacion
de la Facultad de Psicologia de la Universidad de La Sabana, en la que se consult6 a 180
estudiantes de estratos 4, 5y 6, hombres y mujeres, de colegios mixtos y privados, con edades
entre los 12 y 18 afios.

Con relacion a los habitos de uso de Internet, el estudio reveld que la edad promedio de
iniciacion de acceso a la Web son los 9 afios. Respecto a los tiempos de uso, el informe sefial6
que el 68% de los adolescentes se conecta diariamente, el 30% entre tres y seis dias y solo el 2%
entre una y dos veces a la semana; ninguno de los jovenes entrevistados reportdé nunca
conectarse.

En cuanto a la intensidad de tiempo de uso de esta herramienta, el 32% de los consultados
en la investigacidn sostuvo que lo hacia tres horas al dia, el 22% cuatro horas, el 20% cinco horas

0 mas, el 20% entre una y tres horas, y sélo el 6% una hora 0 menos.
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Respecto al lugar para conectarse, los resultados mostraron que el 89% de los jovenes lo
hacian desde su casa, el computador personal o el celular; el 5% desde el colegio, el 4% desde
una consola de video y solo el 2% desde un café Internet.

Las aplicaciones que mas utilizan estan relacionadas con las comunidades virtuales y las
redes sociales. El 27% de los entrevistados afirmé que entra frecuentemente a Facebook, el 23%
a Skype Messenger, el 17% a Google, el 11% a Youtube, el 10% a Hotmail, el 6% chatea, el 3%
juega en linea, el 2% ve pornografia y el 1% hace apuestas.

En promedio, el 45% de los adolescentes se conectan a Internet para estar en contacto con
otros, el 19% por distraccion, el 13% para descargar musica o videos, el 12% por fines
académicos, el 7% para buscar informacion de interés personal, el 3% para conocer gente y

solo el 1% para escapar de la cotidianidad. (Martin, 2006)

Navarro & Rueda (2007) afirman que se debe hacer una revision critica en torno a la
informacidn que hoy se conoce sobre la adiccion a la internet, métodos para diagnosticar y
posibles terapias preventivas. Se denota una preocupacion en el campo de la salud por parte de
algun sector especializado como en el caso de la psiquiatria para lograr el mayor conocimiento de

esta problematica que se prevé en aumento.

La adiccion en aumento se esta constituyendo en un problema de gran preocupacion para
muchos sectores sociales por su incremento cada vez a partir de las actividades que permite el
uso del internet generandose toda una dependencia psicologica con consecuencias de todo

ambito social, cultural, politica etc.

Quiroz & Vallez ( s.f.) aseguran que en los tltimos afios producto de la globalizacion y el

avance de los medios de comunicacion surge la internet aun mas en el siglo XXI. Su facilidad de
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manejo y versatilidad en pocos afios ha rebasado los limites de lo inimaginable, haciéndose cada
vez mayor la cantidad de usuarios que acceden a la red y que se benefician de su enorme variedad
de servicios. La gran cantidad de informacion a la que se puede acceder contiene casi todos los
conocimientos y pasatiempos del quehacer humano, por ende se le ha denominado la gran
biblioteca de la humanidad. Aunque en nuestro pais no esta tan difundido su uso en comparacion
de los paises del primer mundo, se encuentra ya a disposicion de las grandes mayorias a través de
cabinas publicas que a un precio médico permiten acceder por horas al servicio. Debido a esto
hace pocos meses se ha convertido en noticia el posible sindrome de dependencia de la Internet,
La base tedrica con que cuentan los defensores de entidades como el IAD (Internet Addiction
Disorder) son algunos estudios descriptivos acerca de los patrones de uso de la internet, de los
que quiza resulte aventurado deducir que el uso masivo de los recursos on-line sea preocupante.
La investigacion se realiz6 de la manera que se describe a continuacion: antecedentes,
planteamiento del problema, formulacion del problema, delimitacion, objetivos tanto general
como especificos y finalmente su justificacion y a la vez también se incluyen los temas del marco
teorico: ¢Qué es el correo electronico?, Tipos de juegos que existe en la Internet?, ¢Adiccion al
internet?, deficit de personalidad, la autoestima, déficit en las relaciones interpersonales: timidez
y fobia social timidez, tipos de fobias, déficit cognitivos: atencidn dispersa y desplazada,
alteraciones psicopatoldgicas: depresion, La pornografia, Historia de la tecnologia, La tecnologia
de informacion, como surgio la internet en el mundo y como lleg6 al Ecuador, cémo lleg6 la
internet al Ecuador, Qué es la banda ancha. Ya en la parte préactica se realiza una investigacion
bibliografica y documental que sustentara tedricamente el trabajo realizado, posteriormente se
describe la metodologia utilizada para esta investigacion, se detalla el analisis e interpretacion de
resultados de las encuestas tomadas a docentes y estudiantes. Se puntualiza las conclusiones y

recomendaciones. Para concluir con la estructuracion de la guia de estrategias para el control de
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la adiccion a la internet. Esta guia de estrategias esta dirigida a adolescentes, madres y padres de
familia y quienes estan implicados en la educacion integral de los jovenes. Por ello emplea
estrategias sencillas y ejemplos practicos cercanos a la realidad. Tiene por objetivo la proteccion
y orientacion del adolescente mediante la reduccion de las acciones en las que se ven
involucradas, de forma activa o pasiva, en el uso del internet. Se trata de una accién de
informacidn y de sensibilizacion. Lo que hay que tratar de hacer es reforzar las relaciones
familiares con los hijos para guiarlos y ensefiarlos a utilizar la computadora tan s6lo como una

herramienta de trabajo y no como una diversion.

Belda (2014) afirma que las nuevas tecnologias de comunicacion y especialmente Internet,
pueden servir como apoyo al aprendizaje en todos los niveles pero hasta ahora no parece que
puedan relevar al maestro.

En otros escalones del sistema educativo especialmente en la ensefianza universitaria,
Internet puede servir para la propagacion de conocimientos muy especificos. Sin embargo, hay
disciplinas en las que parece indispensable el aprendizaje. Con equipo técnico cuyo manejo no se
puede aprender a distancia. No inimaginable la ensefianza de la odontologia a distancia, porque
es imposible aprender a sacar una muela sino es con un paciente y con el instrumento real.
Internet como herramienta cada dia mas centros de ensefianza estan conectadas a Internet. Los
profesores y los alumnos utilizan esta conexién al mundo de diversas formas. En primer lugar,
Internet es una fuente inagotable de informacion y datos de primera mano, como red
originariamente cientifica, puede encontrarse gran cantidad de informacion util para las clases.
Podemos encontrar materiales para cualquier nivel educativo preparados por otros profesores,
incluso existen archivos de programaciones y experiencias educativas, documentos para uso del

profesor en la preparacion de sus actividades de ensefianza / aprendizaje etc.
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Estudiantes de escuelas distantes entre si utilizan la red como medio de comunicacion para
realizar proyectos en coman, intercambiar datos sobre diferentes aspectos de su medio social o
estudiar las diferencias y semejanzas culturales entre comunidades de diferentes paises. Las
escuelas utilizan la red para romper su aislamiento del mundo. Existen organizaciones dedicadas
a facilitar el contacto entre estudiantes y profesores de cualquier parte del mundo a ayudarles a en
sus experiencias telematicas proporcionando formacion, ideas y experiencias anteriores éxito.
Aula Virtual.

El concepto clave es interaccion que da lugar a un nuevo concepto: El aula virtual, un
entorno de ensefianza / aprendizaje basado en un sistema de comunicacién mediada por
ordenador, un espacio simbolico en el que se produce la interaccion entre los participantes. Se
trata de ofrecer a distancia posibilidades de comunicacidn que solo existen en un aula real. La
metafora del aula virtual comprende espacios cibernéticos para las clases, la biblioteca (o
mediateca), el despacho del profesor para la tutoria, el seminario para actividades en pequefio
grupo, el espacio de trabajo cooperativo e incluso la cafeteria para la charla relajante entre los

alumnos.

Ospina Clavijo (2013) asegura que La integracion de TIC (Tecnologias de Informacion y
Comunicacion) en educacion ha sido un proceso de vital importancia tanto nacional como
internacionalmente, pues como argumenta Yanes (2001) “una educacion de calidad garantiza su

correspondencia con las exigencias y el nivel actual de la tecnologia”.

2.3 Marco Teodrico

Como se ha sefialado al inicio de este proyecto, no cabe duda que el uso del internet ha

impactado todo los ambitos de las sociedad en general; en este sentido se relacionan algunas
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investigaciones que sustentan la problematica planteada; para intentar abordar el tema desde
algunas bibliografias pertinentes se recurrio al documento de Navarro & Rueda (2007)
“Adiccion a la internet ”, documento que nos permite contextualizar la problematica en cuestion
en cuanto que ubica conceptualmente el uso inadecuado de la internet como causal de
dependencia psicologica con todas las implicaciones psicosociales, fisicas referidas al inicio de
este proyecto.

Posteriormente se paso a investigar sobre el impacto del uso del internet en nifios y jovenes,
se tuvo en cuenta principalmente el documento de Quiroz & Vallez (s.f.) titulado La adiccién a
la internet en los estudiantes de 12 a 18 afios del colegio universitario “UTN” en el afio lectivo
2009-2010; para estos autores la interaccion social del internet es de grandes proporciones en
cuanto facilita la comunicacion a todo nivel y el facil acceso al conocimiento y que en
consecuencia se debe pensar en planes de accion por parte de todos los actores sociales para
sensibilizar y ensefiar especialmente a nifios y jovenes de la importancia de esta tecnologia como
recurso eficaz en los procesos de aprendizaje a partir de su uso adecuado.

En la basqueda bibliografica para encontrar soporte a este proyecto se encuentran diversos
documentos que de alguna forma dan un tratamiento a problematicas relacionadas con el uso de
las tecnologias de la comunicacion y la informatica, su impacto social, efecto psicopatologicos
entre muchos pero en esta oportunidad hacemos mencion a los que aqui se relacionan quizas por
la relacion directa con nuestra problematica.

En este sentido Valencia & Camargo (2009) en el documento “Estrategias para el
fortalecimiento de las TIC en las escuelas en Colombia”, nos aporta algunos criterios que abalan
la necesidad de implementar estrategias ludicas para un mejoramiento en el aprendizaje
académico de los estudiantes; el documento de manera concreta describe algunas experiencias

educativas significativas donde los docentes se constituyen en dinamizadores del uso de la
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tecnologia en el contexto escolar reconociendo las debilidades para capitalizarlas en fortalezas.
Este estudio constata la importancia de pensar y fomentar estrategias para que los estudiantes
asuman nuevas actitudes con respecto al uso adecuado del internet ya que la experiencia a partir

de la practica docente ha demostrado resultados de aprendizajes significativos.

Las bases conceptuales con las que se trabajara serian:

Estrategias_ludicas: El método Iudico es un conjunto de estrategias disefiadas para crear
un ambiente de armonia en los estudiantes que estan inmersos en el proceso de aprendizaje. Este
método busca que los alumnos se apropien de los temas impartidos por los docentes utilizando el
juego.

El método Iudico no significa solamente jugar por recreacion, sino por el contrario,
desarrolla actividades muy profundas dignas de su aprehension por parte del alumno, empero
disfrazadas a traves del juego. Los juegos en los primeros afios deben ser sensoriales (3 afios). En

etapas mas avanzadas deben promover la imaginacion y posteriormente juegos competitivos.

AMBIENTES INTERACTIVOS DE APRENDIZAJE

La interactividad en ambientes de aprendizaje es una condicion que va mas alla de tener a
disposicion un ambiente digital con fines educativos. Exige dar control al usuario de lo que hace,
hacer que la maquina o el objeto de exploracion sirva para vivir experiencias, no sélo para verlas
suceder. Y esto se puede lograr en multiples ambientes, siempre que el facilitador lo permita.
Un mecano, por ejemplo, es un ambiente interactivo donde se viven experiencias concretas,
donde el nifio o la nifia es capaz de construir aquel modelo que tiene en su mente, explorando las
posibilidades que brindan las fichas basicas del sistema en funcion del reto que se haya

propuesto. Puesto que el micro mundo que ofrece el mecano suele ser significante para el
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aprendiz, no hay necesidad de orientar el uso de las herramientas (piezas articulables), sino
concentrar la accion del facilitador en el proceso dialogal que conlleva motivar, crear
desequilibrios, dar pistas, cuestionar y ayudar a hacer explicito lo descubierto mediante el
proceso de construccion.

Un juego de roles es otro buen ejemplo de ambiente interactivo de aprendizaje con
referentes concretos. Cada cual se comporta dentro de las reglas que ha convenido el grupo y en
funcién de las metas con las que se han comprometido, haciendo gala de su creatividad, dentro de
los grados de libertad que le da el rol que le ha correspondido. La construccion colaborativa de la
solucion hace que lo que alli se aprende no sea simplemente la suma de lo que saben los distintos
participantes, sino mucho mas que eso: el producto de la creacidn colectiva de nuevos constructos
0 modelos de pensamiento o de accion. El disefio de estos ambientes exige maestros que crean
en la gente, que den la oportunidad de participar y de agregar valor, pues no son procesos al azar.
En entornos digitales también se pueden crear ambientes interactivos de aprendizaje, de manera
diferencial segun los programas que se utilicen como base. Se analizaran tres de estos entornos,
dos de caracter genérico, las herramientas de productividad y de interaccion y otro de caracter

especifico, los micro-mundos ludicos interactivos.

LUDOMATICA: AMBIENTES DE APRENDIZAJE LUDICOS, CREATIVOS,

COLABORATIVOS E INTERACTIVOS PARA NINOS Y NINAS DE 7 A 12 ANOS

Las poblaciones marginales o en condiciones de riesgo, a las que pertenece buena parte de
los nifios y nifias de paises en vias de desarrollo, no necesariamente tienen oportunidades
educativas de calidad, que les den la posibilidad de participar activamente en la sociedad y época

en que les ha correspondido vivir. Los ambientes educativos a los que tienen acceso no siempre
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son lo placenteros y poderosos que se quisiera y los recursos no son lo ricos y variados que seria
deseable. Sin embargo, todos estos seres humanos tienen un derecho inalienable, el de educarse
con calidad, para asi desarrollar su potencial a plenitud. ;Coémo lograrlo? ;De qué medios
valerse? ¢Coémo producir una transformacion en la manera de educar estos nifios, que sea viable
mas alla de un piloto?

Inquietudes como las anteriores llevaron a generar Ludomatica, una propuesta de
transformacion educacional con informatica que gira alrededor de cuatro elementos constitutivos:
lo ludico, lo creativo, lo colaborativo y lo interactivo, asi como de un proceso de transformacion

educacional por etapas, implementado mediante una pedagogia problémica y constructivista.

Eje focal: la transformacion educacional

Ludomatica es un proyecto que busca producir cambios de estado permanentes en las
instituciones donde se desarrolla, de modo que los macro-mundos donde se lleva a cabo el
proceso educativo (la institucidn, sus espacios y tiempos, sus reglas), los dinamizadores y
facilitadores del mismo (directivos y educadores), asi como los micro-mundos donde se viven las
experiencias de aprendizaje (ambientes multimediales integrados), saquen el maximo provecho
de las oportunidades para educar que brindan los ambientes interactivos de aprendizaje, para la
educacion de los nifios y nifias participantes.

Esta transformacion educacional tiene tres dimensiones, dos de ellas intervinientes y una
resultante. Mientras que el cambio resultante es el que se espera en los nifios, como estrategia de
intervencion se induce un cambio en las instituciones y en sus educadores y directivos
(UNIANDES, s.f.).

» Se espera que mediante las vivencias que propicia Ludomatica aumente en los nifios y

niflas participantes su autoestima, su capacidad de resolver problemas creativa y
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colaborativamente, con apertura a codigos tecnoldgicos y con deseos y herramientas
metodolodgicas y tecnoldgicas para aprender a aprender.

» Se busca que los directivos y educadores cualifiquen crecientemente sus practicas
educativas, con apertura y compromiso con el cambio, dentro del espiritu de una pedagogia
constructivista y problémica, instrumentada sobre ambientes interactivos reales y virtuales.

* Se busca también repensar los espacios, tiempos y condiciones institucionales de
aprendizaje (macro-mundos), en consonancia con los elementos constitutivos del proyecto vy el
modelo pedagdgico del mismo.

Ambientes interactivos virtuales en Ludo matica

La informatica es un recurso que esta presente desde el inicio de la experiencia en cada
institucién participante. Durante las dos primeras etapas se busca que la comunidad educativa se
alfabetice informaticamente, y en las dos siguientes, que desarrolle cultura en este sentido. Para
esto se incluyen, paso a paso y dentro de vivencias coherentes con la filosofia del proyecto, los

siguientes ingredientes:

El procesador de texto para nifios. Se escogio una herramienta comercial, Creative Writer
2 (Creative Writer 2 es una aplicacién producida por Microsoft. Permite expresar ideas con texto
y graficas, tiene una interfaz muy sencilla, asi como funciones de apoyo que simplifican el
trabajo. También permite crear paginas html para uso en la red) y se favorecio que, desde un
principio, los educadores y los nifios y nifias la usaran creativamente para expresar y compartir
sus ideas. Fue la puerta de acceso a la informatica para muchos de los participantes. Las
vivencias con ella sirvieron de base para desarrollo de proyectos como el muro virtual, el

periddico de los nifios.
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Correo electronico y chat. A cada una de las instituciones se doto de una cuenta de correo
electronico y se les instalé aplicacion cliente de Eudora Light (Eudora Light es una aplicacion de
Qualcomm. Es una aplicacion de correo electronico robusta, muy intuitiva y facil de usar por
principiantes y de ICQ). El acceso a la virtualidad se fue dando alrededor de la interaccion entre
participantes, en un principio forzada por el proyecto a partir de requerimientos de mensajes y
conversaciones relacionados con las ideas fuerza y posteriormente como un modo natural de
interaccion.

Cuartos de discusion y seminarios virtuales. Usando BSCW (BSCW permite crear
espacios de discusion, pablicos o privados, donde se pueden llevar a cabo conversaciones
sincronicas o asincronicas, con registro pleno de la interaccion y con facilidades para
administrar el sitio de trabajo) se habilitaron cuartos de discusion para cada una de las ideas
fuerza, de modo que las experiencias que los participantes iban teniendo con ellas quedaran
registradas al compartirlas con los colegas durante la tercera semana del desarrollo de cada una
de ellas. Al final de dicha semana se hicieron discusiones en linea de las que se sacaron
conclusiones y lineas de accion. En la tercera y cuarta fase los participantes crean sus propios

cuartos para algunos de los proyectos que desarrollan.

Servicios digitales de informacion. El conocimiento metodolégico generado por el
proyecto esta sistematizado digitalmente en bases de datos multimedia, que permiten almacenar y
recuperar, por diversos criterios, las “guias ludopedagdgicas” que orientan o sirven de base a los
talleres creativos, asi como los disefios de los “proyectos colaborativos™ locales o globales
propuestos desde el proyecto o generados desde otros proyectos.

Ciudad Fantastica. Ambiente ludico interactivo desarrollado por el proyecto, que sirve de

componente computacional a las vivencias ludicas en medios integrados que viven los nifios. Esta
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pensada para ser un micromundo que lleve a la especulacion y la fantasia, que despierte la
curiosidad y lleve a la indagacion, que exija pensar, ensayar, aprender del error, dentro del
entorno de una ciudad laberinto que tiene tres entornos (aéreo, terrestre y subterraneo), diecisiete
escenarios y multiples acertijos literarios y l16gicos, cuya solucion lleva a resolver enigmas
inmersos en la trama. El nifio o nifia exploradora) cuenta para esto con un espejo magico que le
permite ir y venir de su cuarto a distintos escenarios, con una libreta de notas en la cual lleva
registro de los conocimientos descubiertos al resolver acertijos y de los enigmas que tiene por
resolver, talismanes que le permiten obviar cierto tipo de situaciones que ya domina, linterna que
le da pistas y le ayuda a aprovechar la informacidn con que cuenta, todo esto disponible en el
morral que lleva puesto. Cada escenario tiene elementos curiosos que sirven de contexto y se
comportan a modo de objetos sensibles que se activan por aproximacién y contacto, dando paso a
dialogos con personajes curiosos, conexiones con otros escenarios, planteamiento de acertijos o
de enigmas, o solucion a los mismos. Ciudad Fantastica es un entorno abierto a la especulacion,
gue puede articular maltiples acertijos editables por el docente.

Acertijos ludicos. Un conjunto de programas hechos por el proyecto, que permiten definir
y presentar acertijos ladicos, todos ellos con una interfaz consistente y con los que se pueden
apoyar destrezas basicas para nifios que viven en la era de la informacion. Estas incluyen
procesamiento de informacion textual (crucigramas, sopas de letras, adivine la frase), de
informacion gréfica (rompecabezas graficos, percepcién visual, combinacién de colores), de
informacion grafica y l6gica (laberintos de distintos niveles de complejidad), de problemas
l6gicos (por eliminacion y exclusion, clasificacion, seriacion), asi como habilidades colaborativas
(p. €., mingas, escape). En la primera version de Ciudad Fantastica estan inmersos algunos de
estos tipos de acertijos. A medida que se vayan probando los demas, se iran articulando a nuevas

versiones.
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Software heuristico y enciclopedias. Ademas de los paquetes mencionados, interesa que
las instituciones tengan acceso a software que permita aprendizaje experiencial y por
descubrimiento, asi como con fuentes de informacion digitales a las que puedan recurrir los nifios
y nifias cuando lo requieran. Para esto se han desarrollado guias de evaluacién de software que

apoyan la labor de seleccidn por parte de cada institucion.

Evaluacion de la experiencia
Ludo matica es un proyecto de investigacion y desarrollo. Por este motivo tiene inmerso
un sistema de evaluacion de proceso y de impacto (Rojas, 1998), que se alimenta de las
actividades sustantivas del proyecto y revierte informacion a las mismas, asi como a las

organizaciones gestoras, participantes y patrocinadoras.

En lo que respecta a evaluacion de impacto, se levant6 una linea de base para cada uno de
los ambitos de transformacion del proyecto: la institucidn, los directivos y educadores, los nifios
y nifias. Para los dos primeros se construyeron instrumentos para auto diagndéstico por parte de
los adultos participantes, consultando variables e indicadores derivados con los participantes, al
tiempo que se les aplicd al inicio de la experiencia una encuesta de actitudes hacia la informatica,
ya normalizada con poblacion adulta en Colombia; para la medicion de las variables asociadas a
cambios en los nifios, se usé la Bateria de Valores y Actitudes Infantiles (Famdi Fundacion
Alberto Merani para el Desarrollo de la Inteligencia, 1996), que explora tres dimensiones del
nifio o nifa: la cognitiva (actitud hacia el conocimiento, capacidad de solucion de problemas); la
Yoica (relacion consigo mismo, autoestima) y la Asociativa (relacion con los demas,

colaboracion), dando en resumen un indicador o coeficiente valorativo. La bateria habia sido



36

aplicada muestralmente a nivel nacional para el Ministerio de Educacion Nacional por la
Fundacién Merani (Ministerio de Educacion Nacional de Colombia., s.f.).

La evaluacidn de proceso se llevo a cabo sistematizando informacion sobre el desarrollo
de la experiencia de capacitacion y sobre las intervenciones de los capacitados en sus
instituciones. Para lo primero se sistematizaron los datos con signados en los seminarios virtuales
y para lo segundo se hicieron observaciones y entrevistas en las instituciones, con periodicidad
semestral.

Al momento de escribir este documento han transcurrido ocho meses desde que se inicié
la intervencion en las instituciones de proteccion de Santa Fe de Bogota y seis en las de
educacion rural de la zona de Malagana, Bolivar. Los resultados mas relevantes obtenidos son
los siguientes (Siabatto & otros, 1999):

* La linea de base infantil, tomada a una muestra al azar de los nifios y nifias que
participan en las instituciones donde se desarrolla el proyecto, mostré niveles de autoestima y de
comunicacion inferiores a los de la norma nacional, y de solucion de problemas por encima de la
norma nacional. También mostro diferencias significativas entre géneros, respecto a autoestima,
siendo mas de privadas las nifias que los nifios; diferencias significativas en cuanto a
comunicacion y solucion de problemas ligadas a alfabetismo o analfabetismo en los nifios y
nifias. Estos resultados, analizados por las instituciones, permitieron a cada una definir estrategias
para las fases de afianzamiento, que se estan llevando a la préctica.

* Se hizo un “retest” a los nifios al inicio del semestre, con otra muestra al azar de
participantes en el proyecto. Por la volatilidad de los nifios de instituciones de proteccion (su
permanencia en ellas no necesariamente alcanza al ciclo del proyecto), se detectd que cerca de un
45% de los participantes son nuevos en la institucion, y que presentan perfiles iniciales

equivalentes a los de la muestra original. Se trabaja en el procesamiento de los datos, controlando



37

variables espurias, de modo que se pueda establecer el sentido y nivel de los cambios en quienes
participan desde el inicio.

Los educadores y directivos han tenido una permanencia alta en la mayoria de las
instituciones (solo una de ellas muestra alta rotacion). Su perfil inicial es de expectativa curiosa
frente a la informatica y a las pedagogias ludicas, creativas y colaborativas, que desconocen en su
mayoria. Al semestre de participar en el proyecto muestran valoracion y apropiacion de
herramientas tecnologicas y metodoldgicas, asi como fluidez en el disefio y puesta en marcha de
ambientes ladicos, creativos y colaborativos.

Las instituciones han cambiado mas rapidamente de lo que se esperaba y en mayor grado.
Inicialmente, se creyd que el proyecto iba a tener impacto en el mediano plazo, cuando se hubiera
pasado a las etapas de afianzamiento, pero al finalizar la de apropiacion ya son evidentes cambios
significativos. También se penso que habria impacto directo solo sobre el grupo de educadores
participantes, pero la exigencia de contar al director dentro del grupo del proyecto y las vivencias
que los participantes han tenido en la capacitacion y en sus instituciones, al aplicar la propuesta
pedagdgica, llevaron a expandir en gran medida la dindmica del proyecto a toda la institucién,
siendo notorio el ajuste que se hizo de los manuales de convivencia, de los espacios y tiempos de
interaccidn creativa, asi como la proyeccion hacia la comunidad institucional de los principios del
proyecto.

Desde el punto de vista de transformacion educacional con informatica, los resultados
obtenidos hacen pensar que las variables intervinientes han dado un giro significativo y se han
orientado en la direccion deseada, lo cual hace pensar que el proyecto puede perdurar y arraigarse
en las instituciones, independientemente de que a los 18 meses cese la intervencion directa de las
entidades gestoras y pasen a ser entidades asociadas al proyecto. Desde el punto de vista de los

nifios y nifias, donde estan las variables resultantes, es muy prematuro sacar conclusiones sobre el
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impacto que tendra en su desarrollo la participacion en Ludo matica. Por ahora esta confirmado
lo pertinente al proyecto frente a las caracteristicas de esta poblacion marginal, asi como el grado
de satisfaccion que produce la participacion en el mismo.

El proyecto como organizacion que aprende

El desarrollo de Ludo matica conllevé poner en funcionamiento una organizacion que
aprende, acorde con la naturaleza misma del proyecto, y en la cual los elementos constitutivos lo
ludico, creativo, colaborativo e interactivo también tuvieron que reflejarse.

* Un equipo interdisciplinario e interinstitucional, como el que se articuld para sacar
adelante Ludo matica, ha sido el motor que ha dado dindmica a este proceso. En él intervienen
informaticos, educadores, comunicadores, artistas, psicélogos, administradores y economistas.
Hemos aprendido mucho los unos de los otros y compartimos una visién y principios generales
de accion.

» Una vision compartida y construida colectivamente, respecto a lo que se queria lograr en
el proyecto mismo y en las instituciones participantes, da norte a los esfuerzos.

» Un monitoreo permanente a las variables criticas relacionadas con la vida del proyecto,
asi como a los condicionantes que habilitan o entorpecen su desarrollo, como fuentes de
informacidn para toma de decisiones estratégicas.

* Mecanismos abiertos de comunicacion y de retroinformacion han sido los sistemas de
interaccion que han permitido que este proyecto juego se desarrolle articuladamente en todas sus
dimensiones.

* Estandares de calidad en lo educativo e informatico han guiado la generacion de
productos informaticos y educativos y su puesta al servicio de procesos de transformacion de las

instituciones participantes.
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 Autonomia en lo propio de cada especialidad o funcion, con interdependencia funcional

entre los distintos sistemas constitutivos del proyecto (direccion, desarrollo de software

educativo, sistemas digitales de informacidn, desarrollo pedagogico, apoyo a instituciones de

proteccion, logistica, evaluacidn) estan en la base de la gestion del proyecto.

Ludo matica es un proyecto en construccion. Esta por completar su primer ciclo de accion

y Se prepara para una expansion regional y nacional, en asocio con otros organismos que puedan

dar vida en cada localidad a las experiencias que vuelven realidad las ideas del proyecto.

2.4 Marco Legal

Tabla 1 Normograma de las leyes de Colombia del proyecto aplicacion de Iudica en el buen

manejo de las tics, leyes y normas

LEYES Y

NORMAS CONTENIDO

LEY 1620 DEL

2013

LEY DECRETO

1965 2013 la Ley 1620 de 2013 (Sistema Nacional de Convivencia Escolar) y el gobierno
nacional reglament6 dicha Ley con el Decreto 1965 de 2013.
tecnoldgicos, con el proceso de reforma de la educacion, expresado en la Ley
115 de 1994, que pone en accion todo el sistema educativo, con el imperativo
de entender la educacion como un derecho fundamental para transmitir,
transformar y generar cultura, incorporando el conocimiento tecnoldgico a los
procesos de aprendizaje, en busca de un desarrollo integral, armonioso y

LEY 115 acorde con las personas y las sociedades en un mundo altamente tecnoldgico.

CONSTITUCIO

N La educacion es un derecho de la persona y un servicio publico que tiene una

COLOMBIANA | funcion social; con ella se busca el acceso al conocimiento, a la ciencia, a la

DE 1991 técnica, y a los demas bienes y valores de la cultura”.

ARTICULO 67



http://www.eduteka.org/pdfdir/internet-seguro-ley1620-2013.pdf
http://www.eduteka.org/pdfdir/internet-seguro-decreto1965-2013.pdf
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0 “La Ley 715 de 2001 que ha brindado la oportunidad de trascender
desde un sector “con baja cantidad y calidad de informacion a un sector con
un conjunto completo de informacion pertinente, oportuna y de calidad en
diferentes aspectos relevantes para la gestion de cada nivel en el sector” (Plan
LEY 715-2001 |Nacional de Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones, 2008: 35).

La Ley 1341 del 30 de julio de 2009 es una de las muestras mas claras del
esfuerzo del gobierno colombino por brindarle al pais un marco normativo
para el desarrollo del sector de Tecnologias de Informacion y
Comunicaciones. Esta Ley promueve el acceso y uso de las TIC a través de su
LEY 1341 DEL |masificacion, garantiza la libre competencia, el uso eficiente de la

30 DE JULIO infraestructura y el espectro, y en especial, fortalece la proteccion de los

2009 derechos de los usuarios.”

Fuente: Elaboracion propia.

Conclusion:

Uno de los objetivos de la Ley 1620 consiste en “fomentar mecanismos de prevencion,
proteccion, deteccion temprana y denuncia de todas aquellas conductas que atentan contra la
convivencia escolar, la ciudadania y el ejercicio de los derechos humanos, sexuales y
reproductivos de los estudiantes de preescolar, basica y media, particularmente, las relacionadas
con acoso escolar y violencia escolar incluido el que se pueda generar a traves del uso de la
internet”. Segun el Articulo 38, docentes y directivos docentes, en el marco de las funciones
asignadas a su respectivo cargo, seran responsables por hacer efectiva la implementacion del
Sistema de Convivencia Escolar al interior de sus Instituciones Educativas. La omisién o el
incumplimiento de este deber constituyen una falta disciplinaria y dara lugar a las sanciones
previstas por la ley para estos servidores; esta ley aporta en forma ética y responsabilidad de los
educadores y las instituciones educativas en los procesos de convivencia y el estado de derecho
de los estudiantes como persona o individuos.

La ley 115 de 1994 impulsa el derecho a la educacion y el desarrollo de los avances

tecnoldgicos para la transformacion y desarrollo integral a los institutos, educadores y a los
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estudiantes, preparandolos en las nuevas tecnologias del mercado y esta ley aporta el estado de
derecho de los estudiantes de recibir los aprendizaje de nuevas tecnologias avanzadas y
actualizadas para aplicarlas a su entorno..

La constitucion de 1991 establece el derecho a la educacion de toda la poblacién
Colombiana ampliando su cobertura en todo el territorio nacional.

Ley 715 y 341 son los marcos normativos de la introduccion de la tecnologia en la
educacion en una forma integral; aporta la ampliacion de cobertura de la introduccion de la
tecnologia educativas a los colegios teniendo todos los elementos digitales para su aprendizaje.

Por eso, se crea el Ministerio de las Tecnologias, ampliando el desarrollo general como
una idea del milenio en busca de una educacion productiva y integral; por eso, hoy existe los vive

digital , kioscos digital y los parque educativos en busca de una Colombia educada.

La Ley 1341 del 30 de julio de 2009 es una de las muestras mas claras del esfuerzo del
gobierno colombiano por brindarle al pais un marco normativo para el desarrollo del sector de
Tecnologias de Informacion y Comunicaciones. Esta Ley promueve el acceso y uso de las TIC a
través de su masificacion, garantiza la libre competencia, el uso eficiente de la infraestructura y el

espectro, y en especial, fortalece la proteccion de los derechos de los usuarios.



42

CAPITULO 3

DISENO METODOLOGICO

3.1 Tipo de Investigacion
La linea de investigacion en Pedagogia, Didacticas e Infancias esta adscrita a la Facultad
de Ciencias de la Educacion y se articula con la linea de Pedagogia, medios y mediaciones; esta
linea plantea que,
La pedagogia, los medios y las mediaciones adquieren especial sentido al reconocer las
rupturas de una cultura educativa centrada en la palabra escrita y hablada y la nueva
tendencia de una préactica educativa que reconoce el ecosistema comunicativo como un
escenario desde el que se posibilitan otras formas de acceder a la informacién, de producir
conocimiento, de interactuar con los otros y de establecer distintas relaciones de

ensefianza y de aprendizaje. Los ejes articuladores de la linea son:

* Nucleos de problemas que se ocupan de los sujetos participes del
acto educativo.

* Nucleos de problemas que cuestionan la relacion con el conoci-
miento en diversos escenarios educativos.

* Nucleos de problemas que exploren los lenguajes del ecosistema
comunicativo educativo.

* Nucleos d_e problemas que pregunten por las interacciones en nue-

VOS escenarios.

El presente proyecto se matricula en el eje de Ndcleos de problemas que se ocupan de los
sujetos participes del acto educativo y es de tipo investigacion — accion pues parte de un
diagnostico con el objetivo de profundizar en las causas del problema estudio, en nuestro caso
estrategias ludicas para el uso adecuado del internet, asi como seleccionar y registrar informacion

que permita precisar las necesidades educativas que tienen los estudiantes, en este caso, del 10°.



43

Grado de la Institucion Educativa “Santa Cecilia” y asi poder elaborar un plan de accion que de
respuesta a sus necesidades reales.

La investigacidn-accion es una forma de investigacion que permite vincular el estudio de
los problemas en un contexto determinado con programas de accion social, de manera que se
logren de forma simultanea conocimientos y cambios sociales. El concepto tradicional del
modelo Lewin trabaja sobre 3 etapas del cambio social: descongelamiento, movimiento,

recongelamiento.

Es un método muy aplicado en los procesos de transformacion actuales, para estudiar,
controlar y alcanzar las modificaciones deseadas en el entorno social de aplicacién. Y constituye
una importante alternativa en los métodos de investigacion cualitativa, muy aplicado en entornos
académicos donde existe una fuerte vinculacién de la teoria con la practica, donde se producen un
conjunto de espirales ciclicas de planeamiento, accion, observacion y reflexion,” que son

consustanciales a las aproximaciones sucesivas en que se convierte la solucion del problema.

Ademas, esta investigacion plantea un enfoque cualitativo el cual se desarrolla con la
participacion activa, voluntaria y responsables de las personas implicadas en el mismo, tanto
durante el muestreo del proceso de utilizacion de las Tics, como en la proposicidn de estrategias
que permitan el uso adecuado del internet en los estudiantes de la muestra tomada de la poblacion

de estudiantes de la I.E. Santa Cecilia.

La utilizacion del enfoque cualitativo permite la observacion de la realidad, la deteccion

de las dificultades de estos nifios y nifias frente al buen uso del internet, la proposicion y disefio
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de estrategias ladicas que le permitan interactuar con la tecnologia y la informatica al servicio

del mejoramiento del interés por el buen uso del internet.

Los métodos cualitativos “permiten captar el conocimiento, el significado y las
interpretaciones que comparten los individuos sobre la realidad social que se estudia” (Bonilla,
1997) . Lainvestigacion cualitativa intenta hacer una aproximacion global de las situaciones
sociales para explorarlas, describirlas y comprenderlas a partir de los conocimientos que tienen
los diferentes actores involucrados en ellas, puesto que los individuos interacttian con los otros
miembros de su contexto social compartiendo el significado y el conocimiento que tienen de si

mismos y de su realidad (Bonilla, 1997).

El método cualitativo busca conceptualizar sobre la realidad con base en los
conocimientos, las actitudes y los valores que guian el comportamiento de las personas que
comparten un contexto temporoespacial. A través de éste método se busca captar el
conocimiento, significado e interpretaciones que comparten los individuos sobre la realidad
social que se estudia, el analisis debe ser de grupos pequefios o representativos de las tendencias
de comportamiento y para dicha seleccion se debe contar con la aprobacion de la comunidad

estudiada (Bonilla, 1997).

Los datos cualitativos consisten en descripciones detalladas de situaciones, eventos,
personas, interacciones y comportamientos observados, citas textuales de la gente sobre sus
experiencias, actitudes, creencias y pensamientos, extractos o pasajes de documentos, cartas,

registros, entrevistas e historias de vida (Bonilla, 1997). Los datos cualitativos deben “recogerse
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por medio de instrumentos que permitan registrar la informacion tal y como es expresada, verbal

y no verbalmente por las personas involucradas en la situacion estudiada” (Bonilla, 1997).

Bonilla (1997) plantea que en el proceso de la investigacion cualitativa existen tres
momentos que incluyen siete etapas a saber: 1. EI primer momento es la definicién de la
situacion problema; en ésta se encuentran las etapas de exploracion de la situacion y el disefio. 2.
El segundo momento es el trabajo de campo; se encuentran las etapas de: Recoleccion de datos
cualitativos y organizacién de la informacion. 3. El tercer momento es la Identificacion de
patrones culturales; en ésta se encuentran las etapas de: Analisis, interpretacion y

conceptualizacién inductiva.

De acuerdo con los anteriores planteamientos, en esta investigacion se revisaran
estrategias e instrumentos cualitativos, los cuales tienen como via para recoger la esencia,
mecanismos de evocacion, relatos, historias, en la cual corresponde el método al objeto real que
se estudia y estructura. El investigador cualitativo se convierte en la principal herramienta de
este tipo de investigacion. Su papel va desde el disefio y planeacion de la investigacion hasta la

recoleccion, organizacién, analisis e interpretacién de los datos.

El trabajo se realizard teniendo en cuenta las siguientes fases:

Fase 1: Se haran observaciones directas en el aula de clase como en los espacios libres

sobre la poblacion, para detectar las dificultades méas sobresalientes. Aqui se aplicara la técnica

de Observacion aplicando la ficha del Modelo de Aracelly Tezanos. Esto durante dos semanas.
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La observacion estara a cargo de las dos docentes encargadas del proyecto de investigacion,
durante las horas de clase y descanso.

Fase 2: Reunién semanal de las docentes investigadoras para realizar consulta
bibliografica y estructurar la parte tedrica del trabajo, haciendo uso de los instrumentos
necesarios.

Fase 3: Asesoria para la construccion del proyecto, a cargo del tutor Director JESUS
GONZALO PUIN LOPEZ, Magister en Educacion USTA., quien orienta el proceso en secciones

presenciales y correo electrénico.

3.2 Poblacién y Muestra

La I.E. Santa Cecilia, Sede 1, en el afio lectivo 2015, esta constituida por un total de 813
estudiantes, 488 en la jornada de la mafiana y 325 en jornada de la tarde. Nuestro interés se
concentra en los estudiantes que cursan grado 10°, grupo 10-1, con un total de 31 nifios, cuyas
edades oscilan entre 14 y 15 afios, provenientes de estratos 1 y 2 en su gran mayoria y donde
sobresale la ausencia de los padres durante el tiempo que permanece el nifio en casa, antes de

salir al colegio.

Se hace un diagnostico de la situacion de la entidad educativa y los estudiantes de 10 de la
institucion educativa santa Cecilia donde se a detecta los siguientes comportamiento de su

entorno de estos estudiantes.

- El' mal uso de la ludo matica, del tiempo libre y el internet y equipos maviles de los

estudiantes del I.E. Santa Cecilia de la ciudad de Santiago de Cali 2015.
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- Adicion del internet y dependencia. Se debe al abuso de utilizacion del internet en
forma patologia del comportamiento del usuario en forma dependiente del tiempo libre en juegos
de videos y chat y facebook utilizando mucho tiempo el computador.

- Mala utilizacion de tiempo libre: Utilizar el tiempo libre en el uso del internet en mal
uso en juegos de videos, comunicacion en el chat y facebook y cibersexo.

- Cambio cultural de habitos negativos. La utilizacion del tiempo libre en el mal uso del
internet crea un habito cultural negativo tanto el tiempo de uso como en la alimentacion y en la
salud sobre todo en la postura del cuerpo en el computador.

- Investigacion de tareas por redes. La investigacion de tareas por redes es positivo si
utiliza los medios adecuados de referencia de busqueda asi no tomar informacion falsa.

- Perdida de la lectura y compresion de los temas. La utilizacion del tiempo libre en uso
del internet se pierde la concentracidn de lectura y comprension de los temas por la forma
audivisual de utilizar el computador. Todos estos comportamientos del uso del internet en mucho

tiempo crea adiccion y cansancio y concentracion de las personas.

Falta de concentracion y analisis de la lectura.

Mal uso del manual de convivencia violacién de las normas del colegio.

No se utiliza las bibliotecas del colegio.

Cambio en los patrones de suefio, a fin de disponer de méas tiempo en la red.

Negligencia respecto a las obligaciones personales.

Irritabilidad cuando se es interrumpido.

El mal uso de las TIC de manera irresponsable por parte de los estudiantes de la I.E.
Santa Cecilia.
Los investigadores tomaron como muestra del colegio el curso decimo del institucion

educativa santa Cecilia de Cali y el trabajo se llevo a cabo entre los meses de Marzo a Agosto
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correspondiente a los periodos Il Y 111 periodos académicos del afio lectivo 2015 aplicando una
encuesta en el buen uso del internet y la tecnologias y aprovechando las habilidades y destrezas

de los estudiantes del curso 10°.

3.3 Instrumentos

Este proceso de investigacion-accion que pretendemos llevar a cabo necesitara servirse de
un método de recoleccion de datos de donde podamos extraer posteriormente la informacion
valida para nuestro estudio. Las técnicas de recogida de informacién utilizadas para llevar a cabo
este proyecto ha sido la observacion y la encuesta; por tal motivo se utiliza como instrumento la
ficha de observacion y el cuestionario. Creemos que el método elegido es el mas adecuado y

eficaz que nos proporciona la informacion de la cual necesitamos para elaborar este trabajo.

Martinez O. (2002) sefiala que cuando necesitamos saber cOmo o porqué ocurre un
fendmeno social es cuando, facilmente, un cuestionario puede resultarnos Gtil, y asi ocurre en esta
investigacion, en la que se pretende conocer la opinion de un determinado conjunto de personas

para poder aportar datos que ayuden a buscar estrategias ludicas para el buen uso del internet.

Aqui se aplicara la técnica de Observacion aplicando la ficha del Modelo de Aracelly
Tezanos; ésto durante dos semanas. La observacidn estara a cargo de las dos docentes

encargadas del proyecto de investigacion, durante las horas de clase y descanso.

El cuestionario se describe segun una definicidn de la obra de Pardinas (1993, p. 117):
“Es un sistema de preguntas que tiene como finalidad obtener datos para una investigacion. [...]

Se debe determinar ante todo el objetivo general o ideal de la investigacion: qué informacion o



qué comprobacion pretendo obtener con esta Investigacion”. Podemos diferenciar distintas
etapas a la hora de la elaboracién de dicha técnica de investigacion:
1. Identificar el problema
2. Especificar la(s) hipotesis
3. Definir las variables
4. Seleccion de la muestra
5. Disefiar el cuestionario
6. Obtencion, analisis e interpretacion de los resultados
Hay que tener en cuenta una serie de aspectos basicos a la hora de elaborar un
cuestionario:

- Limitacion de la extension del cuestionario, para evitar que se haga pesado.
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- Estructurar las respuestas, para evitar respuestas largas o desviadas de la informacion que

queremos conseguir.

- Que los sujetos conozcan la finalidad de la investigacion y el uso que se hara de los datos.

Tabla 2 Modelo de Ficha de Observacion

FECHA:

SECUENCIA: (numero de observaciones a cada grupo o persona)
NOMBRE DEL OBSERVADOR:

LUGAR: Salén de clase o patio?

OBSERVACION: (libre de juicios, | COMENTARIO: (mi posicion, mi
objetivo) opinion: Ejemplo: aunque haya libertad de
derechos sociales,...)

CONCLUSION: (ANALISIS, por cada observacion concluyo)

Fuente: Aracelly Tezanos
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MODELO DE CUESTIONARIO

INSTITUCION EDUCATIVA TECNICO DE COMERCIO
SANTA CECILIA.
ENCUESTA

Estimado estudiante: Esta encuesta es an6nima, y tiene como Unico fin el de recopilar
datos sobre la usabilidad de la web e Identificar los habitos digitales y los posibles
problemas de convivencia asociados con el internet.

La informacién que nos proporciones es de vital importancia para nuestra investigacion,
por eso te agradecemos de antemano.

PROYECTO: TIPOS DE ESTRATEGIAS DESDE LA LUDO MATICA QUE PERMITAN
EL USO Y MANEJO ADECUADO DEL INTERNET.

OBJETIVO: Desarrollar una estrategia que vincule la ludo matica como medio para formar en
el manejo y uso de la internet en estudiantes.

FECHA:
EDAD: SEXO: F M

Son preguntas de opcion multiple, marque con una X la respuesta adecuada segun su situacion:

1. Para tus tareas escolares usas el internet?
Nunca Algunas veces Siempre

2. ¢Cree usted que el uso de las TICs mejora el interés en el aprendizaje
estudiantil?
Si No
3. ¢Navega Regularmente en Internet?
Si No

4. ¢ Tiene conocimientos sobre el manejo de la Internet?
Si No

5. ¢Tiene correo electronico?
Si No

6. . Enun dia normal, cuanto tiempo en total usted pasa a usar el internet (en
horas)?
horas.

7. Con qué frecuencia tus padres te permiten usar el internet por si mismo, sin un
adulto en la misma habitacion con usted?
Siempre La mayor parte del tiempo
La mitad del tiempo__ De vez en cuando Nunca



10.

11.

12.

13.

14..

15.

16.

17.

18.

19.
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Donde méas a menudo utiliza el internet?

Dormitorio Habitacion que comparte con otra persona
En una habitacion que otros miembros de la familia pueden usar

En el colegio En casa de amigos En otros sitio
(especifique)

En un dia normal, usted utiliza el internet con mayor frecuencia para:
El estudio Para asuntos personales
En la misma cantidad en ambas

Cuando te conectas al internet, la mayor parte del tiempo la dedicas a:
Redes sociales Realizar tareas Investigar
Realizar cursos Jugar

Consideras que el internet ha cambiado tus habitos de vida?
Si No
Por que?

¢ Tiene computador personal en su casa?
Si No

Tus padres aceptan que esta bien el utilizar el internet?
Si No

Con qué frecuencia estas intimidado en internet?

Muy amenudo_ Moderadamente_ Ligeramente_ Enabsoluto_
Usas el internet en el celular cuando estas reunido con tus amistades o
familia?

Siempre Algunas veces Nunca

¢Cual de las siguientes tecnologias has utilizado en clases de
Ciencias (Biologia, Fisica y Quimica).?
Internet_ Video Microsoft Office Software Educativos

Con qué frecuencia te hacen utilizar este tipo de tecnologias tus profesores:
Una vez por semana Dos veces al mes Nunca

Crees que si se incorpora un foro virtual o un portal en las asignaturas de
ciencias por ejemplo, seria mas facil para ti aprender determinados
contenidos que te son complicados de comprender sélo con la ayuda del
tablero?

Si No
Esta forma virtual de ayudar a las clases, -portal, foros virtuales- que
elementos deberia de tener para que te motivaras a visitarla y a utilizarla?
____Chat online para consultar dudas con el profesor

__ Videos sobre la materia



20.

21.

22.

23.

24,

25.

26.

27.

28.

Ejercicios para realizar online
Guias para descargar
Otros. Cuéles?

Cuanto saben tus padres acerca de lo que en realidad haces en internet?

Mucho Una cantidad moderada Un poco Nada

Consideras que tus profesores te creen responsable ante el uso del internet?
Si No

Cuando estas en sitios de redes sociales (como facebook o MySpace) que
tiempo publicas cosas sobre ti mismo?

Todo el tiempo_ Lamayor parte_ Alrededor de lamitad de él
Algo_ Nada

Qué tan comodo te sientes con tus amigos el que vean tu péagina de
MySpace?
SGper__ Muy___ Moderadamente__ , Ligeramente__, Para nada

Tu actividad escolar se ve afectada porque dedicas demasiado tiempo a
navegar?

Si No
Consideras util el uso de internet en tu educacion? Por qué?
Si No

Porque

Qué hacen los chicos y chicas generalmente en el P.C. del colegio?

Qué importancia tiene en tu vida, el internet?

Mucha Poco Nada
Sabes de los problemas por el mal uso de internet?
Si No

Cuéles?

3.4 Analisis de resultados —Encuestas-
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A partir de la ficha de observacion y la encuesta aplicados, se obtiene los siguientes
resultados:



3.4.1 Andlisis de Observacion.

Tabla 3 Analisis de Fichas de Observacion

FICHA DE OBSERVACION 1

FECHA: ABRIL 27 DEL 2015

SECUENCIA: 1

NOMBRE DEL OBSERVADOR: Luz Nury Rodriguez Bonilla y Martha Cecilia
Escobar Ruiz

LUGAR: Saldn de clase

OBSERVACION: Caracteristicas del | COMENTARIO: Los comportamientos,
sector donde se wubica la institucion | conducta de los seres humanos estd
educativa. Es un sector de clase media con | altamente afectada por las condiciones
viviendas de buena infraestructura, zonas | socio-culturales del entorno aprehendidas
verdes, polideportivos, central  de | mediante todas las relaciones que se
transporte masivo (MIO) rodeado de | vivencia inicialmente en la familia como
importantes ~ centros  comerciales y | primera escuela y en la escuela como tal
productivos entre otros. que debe contribuir a la formacion integral
Caracteristicas del colegio. Es wuna | de los estudiantes en este caso.
construccién de un solo nivel que ha sido
reconstruida en algunas partes cuenta con
13 salones o aulas, 2 salas de computo,
salon de artes, oficina de rectoria
laboratorio, un coliseo y rincones
ecoldgicos.

CONCLUSION: Al término de esta primera actividad se puede identificar algunas
situaciones relevantes para el buen direccionamiento de la problematica en cuestién, en el
sentido de prever otras circunstancias que se pueden escapar a la percepcion del
investigador.

FICHA DE OBSERVACION 2

FECHA: MAYO 4 DE 2015

SECUENCIA: 2

NOMBRE DEL OBSERVADOR: Luz Nury Rodriguez Bonilla y Martha Cecilia
Escobar Ruiz

LUGAR: patio

OBSERVACION:  Reconocimiento de | COMENTARIO: En esta observacion se
la poblacion estudiada frente a sus | evalia con detenimiento las intervenciones
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experiencias y percepcion del uso del | de los estudiantes donde expresaran sus
internet. apreciaciones y experiencias en torno al
uso del internet; la idea es proponerles un
conversatorio abierto para que se sientan
con libertad de expresarse.

CONCLUSION: Esta segunda observacion arroja informacion importante con respecto
al tema de investigacion si partimos del supuesto de que estos estudiantes tienen unas
condiciones particulares que les merece un reconocimiento por su buen desempefio.

Fuente: Elaboracion propia (2015)

3.4.2 Andlisis de Encuesta. De la encuesta disefiada se tomaron 16 preguntas para
realizarlas a los estudiantes y el resto, es decir 12, fueron hechas a los padres de familia.

A los estudiantes se le realizaron las preguntas nimeros: 1, 3, 5, 9, 10, 14, 15, 16, 17, 18,
19, 21, 22, 23, 24 y 26. (Ver TABLA 1).

A los padres de familia se le aplicé la encuesta, preguntas 2, 4, 6, 7, 8, 11, 12, 13, 20, 25,
27y 28. (Ver TABLA 2).

Tabla 4 Encuesta realizada a los estudiantes de grado 10-1 de la Institucion
Educativa Técnica de Comercio Santa Cecilia sobre el uso de las TICs.

PREGUNTAS RESPUESTAS CANTIDAD %
No.

1. Para tus tareas escolares usas el

internet? Algunas veces 10 34,48
Siempre 19 65,52
29 100,00

3. Navega Regularmente en
Internet? SI 28 96,55
NO 1 3,45
29 100,00
5. ¢ Tiene correo electrénico? SI 29 100,00
NO 0 0,00

29 100,00




Tabla 4 Encuesta realizada a los estudiantes de grado 10-1 de la Institucién Educativa
Técnica de Comercio Santa Cecilia sobre el uso de las TICs. (continuacion)

9. En un dia normal, usted utiliza
el internet con mayor frecuencia

para: EL ESTUDIO 8 27,59
ASUNTOS PERSONALES 4 13,79
EN LA MISMA CANTIDAD
LAS ANTERIORES 17 58,62
29 100,00
10. Cuando te conectas al
internet, la mayor parte del
tiempo la dedicas a: REDES SOCIALES 13 44,83
REALIZAR TAREAS 9 31,03
INVESTIGAR 6 20,69
JUGAR 1 3,45
29 100,00
14. Con qué frecuencia estas
intimidado en internet? MODERADAMENTE 4 13,79
LIGERAMENTE 7 24,14
EN ABSOLUTO 18 62,07
29 100,00
15. Usas el internet en el celular
cuando estas reunido con tus
amistades o familia? SIEMPRE 4 13,79
NUNCA 2 6,90
ALGUNAS VECES 23 79,31
29 100,00
16. Cual de las siguientes
tecnologias has utilizado en
clases de ciencias(Biologia,
Fisica y Quimica).? SOFTWARE EDUCATIVOS 7 24,14
INTERNET 10 34,48
VIDEO 6 20,69
MICROSOFT OFFICE 3 10,34
NO CONTESTA 3 10,34
29 100,00
17. Con qué frecuencia te hacen
utilizar este tipo de tecnologias
tus profesores: UNA VEZ POR SEMANA 18 62,07
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Tabla 4 Encuesta realizada a los estudiantes de grado 10-1 de la Institucién Educativa
Técnica de Comercio Santa Cecilia sobre el uso de las TICs. (continuacion)

DOS VECES AL MES 9 31,03
NUNCA 2 6,90
29 100,00
18. Crees que si se incorpora un
foro virtual o un portal en las
asignaturas de ciencias por
ejemplo, seria més facil para ti S 26 89,66
aprender determinados
contenidos que te son
complicados de comprender sélo
con la ayuda del tablero? NO 3 10,34
29 100,00
19. Esta forma virtual de ayudar a
las clases, -portal, foros virtuales- CHAT 13 44,83
que elementos deberia de tener|VIDEOS 10 34,48
para que te motivaras a visitarla y | EJERCICIOS 10,34
- A
a utilizarla’ GUIAS 3,45
OTROS 6,90
29 100,00
21. Consideras que tus profesores 72,41
te creen responsable ante el uso
del internet? Sl 21
NO 24,14
NO RESPONDE 3,45
29 100,00
22. Cuan_do estas en sitios de ALGO 20 68.97
redes sociales (como facebook o
MySpace) que tiempo publicas [ NADA 24,14
cosas sobre ti mismo LA MAYOR PARTE 3,45
ALREDEDOR DE LA
MITAD 1 3,45
29 100,00
23. Qué tan comodo te sientes
con tus amigos el que vean tu
pagina de MySpace? MODERADAMENTE 16 55,17
MUY 5 17,24
LIGERAMENTE 3 10,34
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Tabla 4 Encuesta realizada a los estudiantes de grado 10-1 de la Institucion Educativa
Técnica de Comercio Santa Cecilia sobre el uso de las TICs. (continuacion)

SUPER 2 6,90
NO RESPONDE 1 3,45
PARA NADA 2 6,90
29 100,00
24. Tu actividad escolar se ve
afectada porque dedicas
demasiado tiempo a navegar? Sl 14 48,28
NO 15 51,72
29 100,00
26. Qué hacen los chicos y chicas
generalmente en el P.C. del SIGUEN INSTRUCCIONES
colegio? DEL PROFESOR 29 100,00
0 0,00
29 100,00

Fuente. Elaboracion propia (2015).

Figural Uso del internet para las tareas escolares, de los estudiantes de grado 10-1 de la

|.E. Santa Cecilia

Fuente. Elaboracion propia.

CONCLUSION: Lo que podemos decir es que el estudiante consulta siempre las

tareas en el internet con una mayor frecuencia.

M algunas veces

H siempre
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Figura 2. Los estudiantes de grado 10-1 de la I.E. Santa Cecilia navegan regularmente en
Internet

3%

LN
ENO

Fuente. Elaboracion propia.

CONCLUSION: Los estudiantes utilizan mucho tiempo regularmente en el
Internet.

Figura 3. Los estudiantes de grado 10-1 de la I.E. Santa Cecilia tienen correo electronico.

0, 0%

m Sl

ENO

Fuente. Elaboracién propia.

CONCLUSION: Al estar siempre en el internet los estudiantes todos tienen
correo electrénico y facebook.
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Figura 4. Para que utilizan el internet, con mayor frecuencia los estudiantes de grado 10-1 de
la I.E. Santa Cecilia en un dia normal.

W EL ESTUDIO
B ASUNTOS PERSONALES

M EN LA MISMA CANTIDAD
LAS ANTERIORES

Fuente. Elaboracién propia.

CONCLUSION: Los estudiantes utilizan el internet para otras cosas fuera del
estudio y asuntos personales.

Figura 5. Para que utilizan el internet, con mayor frecuencia los estudiantes de grado 10-1 de la
I.E. Santa Cecilia en un dia normal.

W REDES SOCIALES
B REALIZAR TAREAS
W INVESTIGAR

W JUGAR

Fuente. Elaboracion propia.

CONCLUSION: Como podemos analizar, el estudiante esta mas en comunicacion con redes
sociales cuando utilizan el internet, que en otras tareas.
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Figura 6. Con qué frecuencia los estudiantes de grado 10-1 de la I.E. Santa Cecilia estan
intimidados en internet?

B MODERADAMENTE
W LIGERAMENTE
W EN ABSOLUTO

Fuente. Elaboracion propia.

CONCLUSION: El estudiante utiliza el internet absolutamente en comunicacién.

Figura 7. Uso del internet en el celular cuando estdn reunidos con sus amistades o familia
los estudiantes de grado 10-1 de la I.E. Santa Cecilia.

m SIEMPRE
B NUNCA
M ALGUNAS VECES

Fuente. Elaboracién propia.

CONCLUSION: Lamoda del estudiante en el dia de hoy es tener celulares de
alta gama con chat, internet y whatsApp.
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Figura 8. Tecnologias que han utilizado en clases de ciencias (biologia, fisica y quimica) los
estudiantes de grado 10-1 de la I.E. Santa Cecilia.

m SOFTWARE
EDUCATIVOS

W INTERNET

= VIDEO

B MICROSOFT OFFICE

B NO CONTESTA

Fuente. Elaboracion propia.

CONCLUSION: Los estudiante para las tareas siempre investigan en
el internet.

Figura 9. Frecuencia con que hacen utilizar los profesores los diferentes tipos de tecnologias a
los estudiantes de grado 10-1 de la I.E. Santa Cecilia.

B UNA VEZ POR
SEMANA

m DOS VECES AL MES

B NUNCA

Fuente. Elaboracién propia.

CONCLUSION: Lo que podemos observar es la poca utilizacion del internet
aplicado en forma interactiva en los temas de clases, por ejemplo
foros interactivos, tareas virtuales, investigaciones, trabajo de
campos virtuales.
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Figura 10. Si se incorpora un foro virtual o un portal en las asignaturas de ciencias por ejemplo,
seria més facil para los estudiantes de grado 10-1 de la I.E. Santa Cecilia aprender determinados
contenidos que le son complicados de comprender sélo con la ayuda del tablero?

LN
mNO

Fuente. Elaboracion propia.

CONCLUSION: Interactuar en el internet entre los profesores y alumnos, los
estudiantes consideran positivo trabajar los foros.

Figura 11. Para los estudiantes de grado 10-1 de la I.E. Santa Cecilia esta forma virtual de
ayudar a las clases, -portal, foros virtuales- qué elementos deberian de tener para que los
motivara a visitarla y a utilizarla?

m CHAT

m VIDEOS

W EJERCICIOS
W GUIAS

m OTROS

Fuente. Elaboracién propia.

CONCLUSION: Agqui los estudiantes escogen las ayudas video, audiovisuales
como chat y video como apoyo a las materias.
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Figura 12. Los estudiantes de grado 10-1 de la LLE. Santa Cecilia consideran que sus
profesores les creen responsables ante el uso del internet?

4%

LN
mNO
= NO RESPONDE

Fuente. Elaboracion propia.

CONCLUSION: Los profesores consideran a los estudiantes responsables en el
buen uso del internet y a los manuales de convivencia del colegio

Figura 13. Tiempo que los estudiantes de grado10-1 de la I.E. Santa Cecilia publican cosas
sobre si mismos cuando estén en sitios de redes sociales

1,4% 1,3%

HALGO

H NADA

LA MAYOR PARTE

B ALREDEDOR DE LA
MITAD

Fuente. Elaboracién propia.

CONCLUSION: El estudiante es un libro abierto en su informacién personal
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Figura 14. Qué tan comodos se sienten los estudiantes de grado 10-1 de la I.E. Santa Cecilia
con sus amigos el que vean su pagina de myspace?

B MODERADAMENTE
MUY

W LIGERAMENTE

W SUPER

B NO RESPONDE

m PARA NADA

Fuente. Elaboracion propia.

CONCLUSION: Es un peligro el mal uso que le puedan dar a las redes sociales
pues moderadamente les incomoda el que vean su pagina.

Figura 15. Consideran los estudiantes de grado 10-1 de la I.E. Santa Cecilia, que se ve afectada
la actividad escolar porque dedican tiempo a navegar?

LN
mNO

Fuente. Elaboracién propia.

CONCLUSION: Las actividades son afectadas por el internet dependiendo de la
responsabilidad del estudiante en hacer sus tareas y compromisos con
el colegio.
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Figura 16. Qué hacen los estudiantes de grado 10-1 de la I.E. Santa Cecilia generalmente en el
P.C. del colegio?

B SIGUEN INSTRUCCIONES
DEL PROFESOR

Fuente. Elaboracion propia.

CONCLUSION: La ayuda del profesor es importante para el alumno como
podemos ver el caso de control del uso de los teléfonos de alto
gama en el colegio.

Tabla 5 Encuesta realizada a los padres de familia de los estudiantes de grado 10-1 de la
Institucion Educativa Técnica de Comercio Santa Cecilia sobre el uso de las TICs

CANTIDAD DE
PREGUNTAS RESPUESTAS ESTUDIANTES %
2. ¢ Cree usted que el uso de las TICs mejora
el interés en el aprendizaje estudiantil? Sl 27 93,10
NO 2 6,90
29 100
4. Tiene conocimientos sobre el manejo de la
Internet? Sl 29 100
NO 0 0
29 100
7. Con qué frecuencia como padre le permite
a su hijo usar el internet por si mismo, sin un
adulto en la misma habitacion? Siempre 25 86,21
La mayor parte del
tiempo 1 3,45
La mitad del
tiempo 1 3,45
De vez en cuando 2 6,90




Tabla 5. Encuesta realizada a los padres de familia de los estudiantes de grado 10-1 de la
Institucion Educativa Técnica de Comercio Santa Cecilia sobre el uso de las TICs

(Continuacion)
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Nunca 0 0
29 100
8. Donde més a menudo utiliza el internet su
hijo? Dormitorio 17 58,62
Habitacion que
comparte con otra
persona 1 3,45
En una habitacion
que otros
miembros de la
familia pueden
usar 5 17,24
En otros sitio —Sala 6 20,69
29 100,00
13. Aceptas a tu hijo que esta bien el utilizar
el internet? Sl 28 96,55
NO 1 3,45
29 100,00
20. Cuanto sabes acerca de lo que en realidad
hace tu hijo en internet? Mucho 10 34,48
Una cantidad
moderada 12 41,38
Un poco 6 20,69
Nada 1 3,45
29 100,00
25. Consideras util el uso de internet en la
educacion de tu hijo? Por qué? Sl 29 100
NO 0 0
29 100
27. Qué importancia tiene en tu vida, el
internet? Mucha 14 48,28
Poco 15 51,72
Nada 0 0,00
29 100,00
28. Sabes de los problemas por el mal uso de
internet? SI 28 96,55
NO 1 3,45
29 100,00

Fuente. Elaboracion propia (2015).
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Figura 17. Credibilidad de los padres de familia sobre el uso de las tics para mejorar el interés
en el aprendizaje de los estudiantes de la I.E. Santa Cecilia

m Sl
ENO

Fuente. Elaboracion propia.

CONCLUSION: Para los Padres de Familia, las TICs son importante en el
procesos del aprendizaje.

Figura 18. Conocimientos sobre el manejo de la internet que tienen los padres de familia de los
estudiantes de la I.E. Santa Cecilia.

0%

L
mNO

Fuente. Elaboracién propia.

CONCLUSION: Se puede analizar que los estudiantes tienen una gran ventaja de oportunidad
del conocimiento del internet y su accesibilidad en un 100%.
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Figura 19. Frecuencia con que los padres de familia de la I.E. Santa Cecilia le permiten a sus
hijos usar el internet por si mismos, sin un adulto, en la misma habitacion.

2,7%

1,3% M Siempre

1, 4%
M La mayor parte del
tiempo

1 La mitad del tiempo

M De vez en cuando

Fuente. Elaboracion propia.

CONCLUSION: Se puede ver que los padres son permisivos con los hijos en el
uso del internet

Figura 20.  Segun los padres de familia de la I.E. Santa Cecilia, sitio donde mas a menudo
utilizan el internet sus hijos.

M Dormitorio

M Habitacién que
comparte con otra
persona

1 En una habitacién que
otros miembros de la
familia pueden usar

B En otros sitio -Sala

Fuente. Elaboracién propia.

CONCLUSION: En manejo de los computadores podemos observar que los
estudiantes no tienen controles de los padres ya que el sitio o
lugar es el dormitorio y ésto hace acostumbrar a los
jévenes a la adiccion al internet.
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Figura 21. Aceptacion de los padres de familia de los estudiantes de la I.E. Santa Cecilia acerca
de la utilizacion del internet.

m Sl
ENO

Fuente. Elaboracién propia.

CONCLUSION: Los padres son conscientes de la importancia del internet para
los estudiantes, pero parece que no hay control sobre su manejo

Figura 22. Cuanto saben los padres de familia de los estudiantes de la I.E. Santa Cecilia acerca
de lo que en realidad hacen sus hijos en internet

3%

M Mucho

M Una cantidad
moderada

™ Un poco

M Nada

Fuente. Elaboracion propia.

CONCLUSION: Lo que podemos analizar es que los padres no tienen
conocimiento de lo que hacen sus hijos con el internet
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Figura 23. Los padres de familia de los estudiantes de la I.E. Santa Cecilia, consideran util el
uso del internet en la educacién de sus hijos? Por qué?

0, 0%

LN
ENO

Fuente. Elaboracion propia.

CONCLUSION: Los padres consideran importante el internet para la educacion
porque les facilita la investigacidn de tareas y ejercicios.

Figura 24. Importancia que tiene el internet en la vida de los padres de familia de los
estudiantes de la I.E. Santa Cecilia.

B Mucha

M Poco

Fuente. Elaboracion propia.

CONCLUSION: Los padres responden que no tiene importancia el internet en la
vida, desconociendo la importancia del internet en su entorno;
ésto puede ser por el poco conocimiento de los sistemas de
informacion.
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Figura 25. Conocimiento de los padres de familia de los estudiantes de la I.E. Santa Cecilia
sobre los problemas por el mal uso de internet.

mSsl

mNO

Fuente. Elaboracion propia.
CONCLUSIONES: Los padres reconocen del riesgo del uso del internet y son

conscientes de los problemas que se pueden presentar por
su mal uso.

3.5 Diagnostico

En el andlisis se establecieron los siguientes criterios de instrumentos que son:
Podemos decir que las responsabilidades del buen uso del internet dependen de los grupos da
familia de los padres y el colegio ya que el alumno se le deben colocar normas culturales del uso

del internet.

- La responsabilidad del estudiante es total ya que la responsabilidad es de €l porque es

quien tiene a la mano los equipos moviles.

- El estudiante tiene mucho tiempo libre y lo utiliza en las redes sociales y internet.

- No hay un control en la casa por parte de los padres.
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- Los estudiantes utilizan mas el internet y las redes en su dormitorios de acuerdo a las
encuestas y andlisis de grafico.

- Afecta el estudio y la responsabilidad de las tareas.

- Se debe crear un manual de convivencia tanto en el colegio como los padres del buen uso
del internet y las redes sociales para crear planes de promocion y prevencion a la salud
social de los estudiantes.

- Con aplicacion de la ludica podemos volver a utilizar los juegos infantiles y

- de adolescencia de nuestro tiempo y de los estudiante.

Por tal motivo debido a ésto, en la Institucion Educativa Santa Cecilia de la ciudad de
Santiago de Cali, se han tomado medidas tales como la prohibicién de uso de celulares, medio
utilizado para conectarse a la red, dentro del aula de clase, pues ha sido imposible el que no lo
porten al colegio. Como parte formativa para el buen uso, se hace hacer exposicion sobre el
tema, al estudiante que infrinja la norma, la cual esta contemplada en el Manual de Convivencia,

en su articulo 82 numeral 11, inculcando valores.
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CAPITULO 4
PROPUESTA

4.1 Titulo. Internet un puente entre el Saber y el Placer.

4.2 Descripcion.

La propuesta esta dirigida a estudiantes del grado 10°. De la Institucién Educativa Técnico
de Comercio Santa Cecilia quienes muestran mal uso del internet y las TICs en general y cierta
dependencia de las mismas; se pretende en este proyecto lograr capturar la atencién de los
participantes mediante el desarrollo de diferentes actividades ludicas que le permitan aprovechar
positivamente las TIC.

4.3 Justificacion.

Esta propuesta se realiza con el fin de motivar a los estudiantes del grado 10°. De la
Institucion Educativa Técnico de Comercio Santa Cecilia a utilizar el internet en las diferentes
asignatura, como apoyo para la adquisicion del conocimiento, de una forma dindmica y agradable

para el aprendizaje.

4.4 Objetivos
- Infundir el aprecio y valoracion del folclor colombiano en todos sus géneros, haciendo

uso del Internet.

- Realizar una retroalimentacién de uno de los temas vistos en el periodo, acerca de los
cientificos sobresalientes desde la antigiiedad.

- Que los estudiantes adquieran conocimientos de las diferentes areas haciendo uso
adecuado del internet, utilizando como herramienta el juego.

- Fomentar en los estudiantes un usa racional del internet a través de talleres ludico

recreativos que favorecen el aprendizaje.



4.5 Estrategias y Actividades
Tabla 6 Plan Operativo Anual (POA)
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ACTIVIDAD ESTRATEGIA FECHA | LUGAR | RESPONSABLES | RECURSOS
1. Viaje | Actividad ludica | Mayo Sala de | Estudiantes y
virtual ~ por | que permite que el | 19 Informética | Docentes
Colombia estudiante utilice las

TICs, de forma

dindmica haciendo

uso de la aplicacion

PowerPoint para su

socializacion. Se

realizara una

dramatizacién con

relacion al tema a

exponer.
2. La ruleta | Dindmica que | Juniol | Aula  de | Estudiantes y
del saber permite interactuar clase Docente

con las diferentes

asignaturas

habiendo utilizado

el Internet como

instrumento para su

realizacion. La

actividad ser4
3. Ludicando | realizada por | Mayo Sala de | Estudiantes y
con Ciencia | grupos. 25 sistemas y | Docentes

Dindmica que patio de la

valiéndose del Institucién

internet como Educativa

instrumento para

consultar,  permite

retroalimentar sobre
4. Navega Y | cientificos desde la | Junio6 | En casa de | Estudiantes y
Aprende antiguedad. cada Docentes

Desarrollar estudiante.

habilidades que

favorezcan su

aprendizaje
autbnomo a partir
del analisis vy
socializacion de los
videos propuestos.
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Fuente: Elaboracion propia (2015).

4.6 Contenidos

Titulo del Taller 1: Viaje virtual por Colombia

Objetivo del taller: Infundir el aprecio y valoracion del folclor colombiano en todos sus
géneros, haciendo uso del Internet.

Habilidad: La destreza que poseen en cuando al manejo de las TICs.

Actividades:

- Entrada: Haciendo uso de la red, se presenta ante el grupo un video titulado “Las regiones
naturales de Colombia”. (https://www.youtube.com/watch?v=tAdEAIgfqNE)

- Elaboracion: La actividad se desarrolla en la clase de Tecnologia e Informatica, siguiendo los
siguientes pasos:

1. Se conforman grupos de 7 estudiantes los cuales escogen una de las seis regiones del pais:
Amazonica, Caribe, Andina, Insular, Orinoquia, Pacifica.

2. Cada region debe ser investigada en los siguientes aspectos: Carnaval, feria, fiestas, deportes,
arte, cultura, cocina, masica, danza, trajes, artesanias.

3. Debe cada grupo disefiar una presentacion de diapositivas, mostrando las caracteristicas de la
region asignada al grupo, de acuerdo a los conocimientos adquiridos en clase para tal efecto.

4. Una vez listo el trabajo, debe realizar una exposicion del tema, haciendo practico el contenido
de las diapositivas, como por ejemplo representacion de la danza de la region, gastronomia, etc.

- Salida: Exposicion en el aula de clase ante los diferentes grupos de la institucién, de los platos
gastrondmicos de cada region; esto se hace finalizando la jornada escolar.

Evaluacion: Se tendra en cuenta la puntualidad y responsabilidad para el desarrollo de la
actividad, la calidad de investigacion realizada, la representacion de la cultura regional y el
desempefio en la exposicién del tema. Cada criterio tendra un porcentaje acordado entre las

partes.


https://www.youtube.com/watch?v=tAdEAlgfqNE
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Titulo del Taller 2: Ludicando Conciencia

Objetivo del taller: Realizar una retroalimentacion de uno de los temas vistos en el periodo,
acerca de los cientificos sobresalientes desde la antigiiedad.

Habilidad: Conocimiento y experiencia en el manejo de las Tic.

Actividades:

- Entrada: Video “Los Cientificos mas importantes de la historia”.
(https://www.youtube.com/watch?v=0G8Z-YV1JGg)

- Elaboracién: La actividad se desarrolla en la clase de Tecnologia e Informatica, siguiendo los
siguientes pasos:

1. Con el material que disponen, cartulina-tijeras-marcadores, cortan rectangulos, estrellas,
triangulos, dos por cada estudiante.

2. En la mitad de la cantidad de figuras recortadas, consignan en una de las caras una pregunta
sobre el tema de cientificos, con marcador negro.

3. En la otra mitad de figuras recortadas, colocan con color rojo, cada una de las respuestas
correspondientes a las preguntas escritas.

4. Se distribuyen las diferentes figuras en la pared, a un lado las figuras de preguntas y otro lado
las de las respuestas.

5. Finalmente el estudiante a evaluar, escoge indistintamente una figura correspondiente a las
preguntas y busca al otro lado la respuesta que le corresponde.

- Salida: Se deja exposicion de los trabajos realizados por cada grupo de trabajo.

Evaluacion: Se tiene en cuenta los temas investigados y la tabla disefiada sobre los diferentes
cientificos; también la participacion en la realizacion de las figuras y presentacion oportuna. De

acuerdo a las respuestas correctas obtenidas, seran tenidas en cuenta para la valoracion.


https://www.youtube.com/watch?v=0G8Z-YV1JGg
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Titulo del Taller 3: Ruleta del Saber
Objetivo del taller: Que los estudiantes adquieran conocimientos de las diferentes areas
haciendo uso adecuado del internet, utilizando como herramienta el juego.

Habilidad: Capacidad de buscar, organizar, seleccionar, evaluar la informacién en entornos
digitales.

Actividades:

- Entrada: Los estudiantes han mostrado su interés por una actividad que para ellos es
novedosa y creativa. En esta ocasion trabajaremos en un espacio dindmico por fuera del aula de
informatica con el apoyo de los recursos tecnoldgicos que tienen los estudiantes.

- Elaboracién: La actividad se llevara a cabo en el espacio acordado teniendo en cuenta los
siguientes puntos.

1- El profesor presentara una ruleta elaborada previamente en carton paja y cartulina, de igual
manera socializara las reglas del juego.

2-La ruleta tendra igual nimero de opciones como grupos se hayan conformado en el curso.
3-La tematica de las opciones tendran relacion con un tema especifico, en este caso: El uso
adecuado del internet en los procesos de aprendizaje.

4-Un integrante de cada grupo hara girar la ruleta para la escogencia del tema.

5-Todos los grupos tendran un espacio aproximadamente de 30 a 40 minutos para realizar la
consulta del tema por internet, contenidos que seran organizados en diapositivas para su debida
socializacion, obviamente las diapositivas proyectaran lo mas relevante del tema.

- Salida: Finalmente cada grupo presentara sus propias conclusiones con respecto a la

importancia del internet en el proceso de aprendizaje.
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Evaluacion: Se tendra en cuenta las competencias individuales y colectiva del grupo como
también la actividad que finalmente propondran para sus compareros y que sera resuelta a través

del PC del aula de informatica.

Titulo del Taller 4: Navegay Aprende
Objetivo del taller: Fomentar en los estudiantes un usa racional del internet a través de talleres
ludico recreativos que favorecen el aprendizaje.
Habilidad: Aprendizaje autbnomo y convivencia digital.
Actividades:
- Entrada: El viaje inicia con sofiar y evaluar.
Durante la sesion se orientara un proceso de reflexion y relajacion en la que se pedira recordar los
suefios de la infancia, explorar los deseos de aquel entonces respecto al futuro, traer a la memoria
los mas vividos anhelos. Participa de esta actividad de manera activa, rechaza toda actitud
desmotivante.
Posteriormente, comparte la experiencia con tus comparfieros (en grupos de 4 o0 5).
- Elaboracién: A continuacion, haz una revision del siguiente material audiovisual:

1-  Observe detenidamente los siguientes videos:

-Visién de Colombia desde la perspectiva de Japon

https://www.youtube.com/watch?v=EzHJ0QzRMvVA

-Tigres y ovejas

https://www.youtube.com/watch?v=5EhzcM8Wy60

-¢Quién se ha llevado mi queso?

https://www.youtube.com/watch?v=sF5bxwVcO6E



https://www.youtube.com/watch?v=EzHJ0QzRMvA
https://www.youtube.com/watch?v=5EhzcM8Wy60
https://www.youtube.com/watch?v=sF5bxwVcO6E
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N
1

Socializacion: A modo de foro, comparta sus impresiones sobre el material audiovisual
con el grupo durante la sesion de aprendizaje.
Estos interrogantes pueden servir de apoyo para la discusion:

¢Es Colombia un pais mas rico que Japon? ¢por qué?

O

o ¢Qué hace que los colombianos tengamos mentalidad de pobreza?

o ¢Qué papel tiene los jovenes como tu en el cambio y prosperidad del pais?

o ¢En Colombiay en Cali, hay méas ovejas que tigres, 0 mas tigres que ovejas?

o ¢Eresun tigre o una oveja? ;por qué?

o ¢Qué estas dispuesto a hacer para dejar de ser un ser un ser pusilanime y convertirse en un
protagonista de tu propia historia?

o ¢Qué tanto te has adaptado a los cambios que ocurren en tu vida?

o ¢Eres de los que se mantiene quejando y ven que no ocurre nada en sus vidas, o eres de
los que se arriesga a tomar decisiones y generar cambios que le permitan crecer en todas
la areas de su vida?

o ¢Qué harias si no tuvieras miedo?

- Salida: Con base a los anteriores videos, en grupo, establezcan las caracteristicas de un joven
pusilanime (ovejas) y un joven protagonista (tigre). Para concluir esta actividad, cada uno debera
identificar sus fortalezas y debilidades, de modo que puedan establecer acciones de mejoramiento

http://prezi.com/v4zcva-tiltz/?utm campaign=share&utm medium=copy

Evaluacion: Se tendra en cuenta todas las habilidades y desempefios del grupo como por
ejemplo comunicar ideas con claridad, fundamentacion de sus pensamientos capacidad de

iniciativa aprendizaje autbnomo entre otros.

4.7 Personas Responsables
Docentes Lic. Luz Nury Rodriguez y Lic. Marta Cecilia Escobar.


http://prezi.com/v4zcva-tiltz/?utm_campaign=share&utm_medium=copy

4.8 Beneficiarios
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La comunidad educativa de la Institucion Educativa Técnica de Comercio Santa Cecilia.

4.9 Recursos

Recursos audiovisuales, vestuario, instrumentos musicales de cuerdas, viento y

percusion de la 1. E. Santa Cecilia o de otras fuentes externas de la comunidad, comestibles.

(Ver Anexo 5.)

4.10 Evaluacion y Seguimiento.

Tabla 7 Evaluacion y Seguimiento

PLANEAR

HACER

VERIFICAR

ACTUAR

Actividad No.1:
Ludicando con
Ciencia

Se llevdo a cabo la
retroalimentacion en
la sala de informaética
de la Institucién
educativa, durante las
horas de clase de
Tecnologia e
Informética, donde la
docente  tenia en
cuenta el disefio del
material; esta

actividad culminé

Se hace un ejercicio
de preguntas abiertas
sobre la actividad y se
verifica a través de la
observacion detallada
de la participacion de
los estudiantes, el
comportamiento y
responsabilidad

dentro del desarrollo
de la actividad.

Se actuo con
responsabilidad y

compromiso frente a

la actividad
programada,  donde
los estudiantes

participaron de la
actividad desde el
disefio del material
hasta la finalizacién
de la
retroalimentacién en

forma dindmica.

Actividad No.2;
Ruleta del Saber

Son tres momentos en
el desarrollo de la

actividad: primero se

Se hace seguimiento
del  desarrollo vy

avance de la actividad

La respuesta de todos
los estudiantes fue

significativa, se
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hace la asignacion de
los temas al azar
mediante el juego de
la ruleta.

Segundo cada grupo
planifica su estrategia
metodoldgica para

hacer la consulta de

mediante la
inspeccion que hace el
docente a la didactica
y formatos digitales

utilizados por cada

grupo
socializacion de los

para la

contenidos del tema,

sintieron  motivados
por la dindmica del
taller, la autonomia en
los desempefios vy
sobre todo el uso de
las TICs de manera
recreativa y ludica.

Como conclusién los

su tema en el internet | también responderan | aportes fueron
de sus casas y alguna | algunas preguntas | oportunos y
parte en la Institucion | formuladas por el | pertinentes.
utilizando espacios de | docente.
tiempo libre.

Actividad No.3: Inicialmente se | Todos los grupos | Se percibe a través

Navega y Aprende

introduce  a los
estudiantes en un
ejercicio de relajacion
y reflexion como
ambientacion previa a
la actividad.

Seguidamente los
estudiantes comparten

en pequefios grupos la

experiencia.
Es el momento de
revisar el material

audiovisual propuesto
que les facilitara a
todos la
autorreflexion y

analisis.

participaran  en la
socializacion a modo
de foro, compartirdn
sus impresiones sobre
el material
audiovisual con el
grupo
sesion de aprendizaje.

durante la
Se han formulado
algunos interrogantes
que pueden servir de
apoyo para la

discusion.

del desempefio de los
estudiantes 'y  sus
grupos gran
compromiso y
responsabilidad; como
habilidades

de liderazgo y el

también

aprendizaje

auténomo.

La actividad se torné
dinamica en la medida
de que todos
mostraron interés en
aportar a partir de sus

conclusiones.
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Actividad No.4:
Viaje virtual por

Colombia

Se llevd a cabo la
socializacion ante el
grupo y ante toda la
comunidad educativa,
iniciando con las
danzas las cuales
fueron evaluadas por
el jurado compuesto
por los docentes de la
jornada, el cual tuvo
en cuenta la
concordancia de lo
expuesto con la region

asignada a cada

grupo.
actividad con la

Finalizé la

exposicion  de la

gastronomia.

Se verificd a traves de
la observacion
detallada de la
participacion de la
comunidad educativa,
la motivacion que se
presentd dentro del
desarrollo de la
actividad tanto en los
recursos utilizados
como en la muestra
de la gastronomia y

folclor de cada region.

Se actuo con
responsabilidad y
compromiso frente a
la actividad
programada donde los
estudiantes se
integraron y
participaron

activamente hasta la
socializacion con la

comunidad educativa.

Fuente: Elaboracion propia (2015).

- Se tiene en cuenta la orientacién del profesor guia.

- Auto evaluacion de los alumnos.

- Auto evaluacién de la comunidad educativa en sus respectivas presentaciones.

- Juicio valorativo que se le dard a sus trabajos realizados y expuestos.
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Capitulo 5

Conclusiones y Recomendaciones

Con este proyecto se logré:

- Implementar de manera efectiva una estrategia curricular transversal que incluya el
uso de las  TICs en los procesos de ensefianza-aprendizaje y que ademas haga parte del PEI
Institucional.

- Recomendar a las directivas de la Institucion presentar un proyecto ante el ente
competente para dotacion de recursos tecnoldgicos y buena conectividad que facilite el
acceso al conocimiento y efectividad en el aprovechamiento de las TICs.

- Crear aulas interactivas mas abiertas a los estudiantes para que tengan la
posibilidad de utilizarla en los espacios disponibles.

- Programar talleres de capacitacion en el manejo de las TICs para los docentes y en
particular para aquellos que tienen dificultades.

- Ensefiar con el ejemplo mediante actividades ludicas y de las TICs con el objetivo
de poder cautivar a los estudiantes dispersos y con poco interés por el conocimiento.

- Promover para estudiantes y también para docentes, de la onda por decirlo, del uso
de las TICs en los procesos de aprendizaje aprovechando las habilidades y destrezas de los

estudiantes.
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MAPA UBICACION INSTITUCION EDUCATIVA TECNICO DE COMERCIO SANTA

llustracion 4 Mapa de Ubicacion I.E. Santa Cecilia
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ANEXO 2

El mundo de Ludomatica

Ludomatica es un proyecto hecho juego, una propuesta pedagégica que permite a los
estudiantes acceder a ambientes de aprendizaje creativos e interactivos.

e (;OQué es un ambiente ludico?

e ;0Oué son los Ambientes Creativos?
e ;Oue son Ambientes Colaborativos?
e ;Oué son Ambientes Interactivos?

e Jugar con ludomatica

Es una iniciativa colombiana dedicada a mejorar los ambientes de aprendizaje para los nifios que
viven en zonas marginales rurales o urbanas. El objetivo principal del proyecto es producir una
transformacion educacional, repensando la manera de desarrollar los proyectos educativos en las
instituciones.

Para lograrlo, Ludomatica busca atender las necesidades educativas de
los nifios de manera efectiva. Quiere ayudarlos a pensar y actuar
creativamente, validando sus derechos a una educacion de alta calidad
y a participar activamente como agentes de cambio social. Esto se hace
a través de innovaciones en la educacion formal, no formal e informal.

Utiliza tecnologias de informacién y de telecomunicaciones dentro de una propuesta pedagogica
no convencional, que permite crear ambientes de aprendizaje ludicos, creativos, colaborativos e
interactivos para nifios. Sin embargo, la improvisacion juega un papel importante, ya que permite
aprovechar los recursos que se tienen a la mano, sin que estos sean necesariamente tecnoldgicos.

Los libros, los juegos articulables, los materiales de desecho,
losmecanos, los juegos de pensar, y el cuerpo mismo, conforman &
ambientes de aprendizaje ladicos, creativos, colaborativos e 5
interactivos que favorecen a los aprendices, dentro de los contextos que
son significativos para ellos, donde pueden vivir experiencias
interesantes, excitantes y retadoras.

El proyecto Ludomatica ha aceptado el reto de este cambio y a partir de un modelo pedagdgico
centrado en los procesos criticos
de aprendizaje y apoyado por los ambientes ludicos, interactivos y creativos, propone una
transformacion educacional de todas las instancias que intervienen en el aprendizaje de nifios
entre 7 a 12 afios.


http://www.colombiaaprende.edu.co/html/docentes/1596/article-75798.html#h2_1
http://www.colombiaaprende.edu.co/html/docentes/1596/article-75798.html#h2_2
http://www.colombiaaprende.edu.co/html/docentes/1596/article-75798.html#h2_3
http://www.colombiaaprende.edu.co/html/docentes/1596/article-75798.html#h2_4
http://www.colombiaaprende.edu.co/html/docentes/1596/article-75798.html#h2_5
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Este cambio de paradigma educativo ha generado estudiantes con competencias en
lectoescritura. No en vano obtuvo el premio Global Bangemann Challenge en la categoria
"Tecnologia de Informacién en todas las formas de Educacion” en Estocolmo, que es el mas
importante del mundo en lo que a innovaciones tecnoldgicas se refiere.

Ludomatica analiza los elementos criticos cuando se disefian e implementan ambientes
interactivos que apoyen el aprendizaje de habilidades, e ilustra su aplicacion compartiendo el
conocimiento que han producido en sus distintas dimensiones. Los nifios aumentan su
autoestima y su creatividad y habilidad de desarrollar el aprendizaje individual y grupal, al igual
gue aumentan su capacidad para resolver problemas.

Los educadores y directivas también se benefician porque adoptan una perspectiva de la
educacion basada en el aprendizaje para toda la vida, al igual que una pedagogia
constructivista que orienta la creacion de ambientes creativos, interactivos y ladicos.

¢ Qué es un ambiente ludico?

Un ambiente de aprendizaje ladico es un micromundo en el cual se desarrolla la creatividad: las
reglas, retos y problemas que permiten el surgimiento de potencialidades, habilidades y
conocimientos. Utilizando la fantasia, entran en juego diferentes componentes de la vida, formas
colaborativas y retos. Se comprometen nuestros potenciales fisicos, mentales, afectivos y
creativos.

¢ Qué son los Ambientes Creativos?

Son uno de los grandes retos de Ludomatica, y consiste en desarrollar la capacidad de
resolucion de problemas que todos poseemos, al igual que la capacidad de innovacion y
recreacion. Esto se logra con razonamiento sistematico y exploracion de recursos creativos,
como medios para generar soluciones a problemas.

¢ Que son Ambientes Colaborativos?

Estos incluyen varios elementos: identidad, sentido de grupo,
exploracion de nuevos conceptos, comunicacion entre pares, al igual
que el disefio y desarrollo de proyectos para la comunidad educativa.
Buscan sentar las bases para la socializacion del conocimiento.

¢ Qué son Ambientes Interactivos?

La interactividad resalta la accion pedagogica en dos dimensiones: la
relacion interna con un micromundo, llamado software, taller o juego
propuesto; y la relacion externa con el mundo que lo rodea, el macromundo.

Jugar con ludomética
Aprende sobre la ludomatica desde la ludomaética. Jugar ahora


http://157.253.13.40/ludomatica/divulgacion/divulgacion.htm#colombiano
http://lidie.uniandes.edu.co/ludomatica/Ambientes/nuestrosambientes.html

ANEXO 3

DOFAS
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OPORTUNIDADES

AMENAZAS

Analisis DOFA

-Mejoramiento académico.
-Trabajar en equipo.
-Apertura de nuevos conocimientos.

-Posibilidad de retroalimentacion en el

-Fallas en el servicio de
energia, de internet.

-Ambiente familiar dificultoso.

-Situaciones de inseguridad en

- - -

O >» O

-Poco compromiso.

-Falta de sociabilidad,
liderazgo.

-Bajos niveles de
atenciony
concentracién.

-Falta de control
emocional.

implementacion y desarrollo de las
competencias tecnoldgicas y
cientificas como parte de un proyecto
Institucional.

-Promover para estudiantes y también
para docentes la onda por asi decirlo
del uso de las TICs en los procesos de
aprendizaje.

el entorno préximo.
LUDICANDO CON- uso de las TICS porque ofrece entre P
CIENCIA otros chats, foros, videos, -Deficiente conectividad en la
conferencias, webquest. Inst. Educativa.
F |-Este conocimiento tiene ESTRATEGIA FO ESTRATEGIA FA
aplicacién en varias o _ o _
O disciplinas. -Disefiar una estrategia pedagogica -Una estrategia que pueda
R Institucional que priorice a través de resultar interesante es la de
-Una actividad atractiva | o5 planes de estudio el uso y/o capitalizar algunos espacios
T |Para los amantes de la desempefiio de las TICs, como un escolares o imprevistos para
ciencia y la cultura. o .
A recurso que puede incidir de manera | que los estudiantes tengan la
-Libre escogencia del significativa en los procesos de oportunidad de aprovechar los
L | equipo de trabajo. ensefianza-aprendizaje. recursos disponibles en la
o institucion con la asesoria del
E | -Conocimiento y )
L . coordinador o un docente
7 experiencia en el manejo facilitad
de las TIC. aciiitador.
A
S
D | -Falta de estrategia para ESTRATEGIA DO ESTRATEGIA DA
el buen desempefio del o ) ) _
E equipo. -Revisién de los planes de estudio con |-Pensar en soluciones viables y
B el objetivo de orientar la al alcance de los padres de

familia como internet movil,
celulares, tabletas, portatiles.

-Plan operativo por parte de la
Institucidon que garantice una
mejor conectividad y utilizacion
de la red.
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OPORTUNIDADES

AMENAZAS

Analisis DOFA
RULETA DEL SABER

-Poder incursionar en la
mundializacion de las TICs.
-Aprovechamiento de café internet
gue existen en el medio.

-Acceso a portales educativos como:
SEDUCA — EDUTEKA, Colombia
aprende entre otros.

-Alianza estratégica con otros cursos,
compafieros de otros colegios.

-Falta de implementacioén de
las TICs durante la jornada
escolar.

-La falta de recursos y
conectividad en algunas cosas
afecta la profundizacién de los
temas.

-Es suficiente la
implementacion y uso de las
TICs en las diferentes areas.
-Un alto porcentaje de los
docentes siguen teniendo el
primer plano el texto guia.

F | -La creatividad y la ESTRATEGIA FO ESTRATEGIA FA
O | imaginacion para hacer |-Implementar de manera efectiva una |-Recomendar a las directivas de
R | un buen desarrollo del estrategia curricular transversal que la Institucion presentar un
T | tema. incluya el uso de las TICs en los proyecto ante el ente
A | -Se trata de una actividad | procesos de ensefianza-aprendizajey |competente para dotacién de
L | participativa donde es gue ademas haga parte del PEL. recursos tecnoldgicos y buena
E | importante el Institucional. conectividad que facilite el
S | desempefio individual. acceso al conocimiento y
A | -Promueve el desarrollo efectividad en el
S | personal del estudiante. aprovechamiento de las TICs.
-Poder apoyar a los
compaiieros con bajo
rendimiento.
D | -Falta de claridad frente ESTRATEGIA DO ESTRATEGIA DA
E | al objetivo principal. -Ensefar con el ejemplo mediante -Crear aulas interactivas mas
B | -Falta de un proyecto de |actividades ludicas y de las TICS con el |abiertas a los estudiantes para
| | vida que implique objetivo de poder cautivar a los gue tengan la posibilidad de
L | cumplir metas. estudiantes dispersos y con poco utilizarla en los espacios
| |-Poca motivacién por el |interés por el conocimiento. disponibles.
D | desempeiio académico. -Programar talleres de
A | -No existencia de un capacitacién en el manejo de
D | cronograma para las las TICs para los docentes y en
E | actividades escolares. particular para aquellos que
S tienen dificultades.
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OPORTUNIDADES

AMENAZAS

Analisis DOFA
NAVEGA Y APRENDE

-Fortalecimiento de
construccion de saberes a
partir del uso de las TIC

como herramienta de
trabajo.
-Incentivos  académicos

por el buen desempefio
de la actividad.
-Implementacion de
estrategias para
desarrollar con éxito la
actividad.

-Incentivos desde el MEN
a los mejores.

-Otras actividades ludicas que
no favorecen el desarrollo del
taller.
-Robos
tecnoldgicos.
-Algunas presiones académicas

de recursos

motivadas por bajo
rendimiento en otras
disciplinas.

-Distractores externos de todo
tipo.

-Algunos tabus que tienen loa
padres de familia.

F | -Planificacion de la actividad. ESTRATEGIA FO ESTRATEGIA FA

O|-Se trata de una actividad |-Organizar actividades de |-Una politica Institucional que

R | participativa. participacién estudiantil | involucre de manera activa a

T | -Promueve el buen desempefo de las | que incentiven el uso|los padres de familia en los

A | TICs. creativo y académico de | procesos de aprendizaje de los

L |-Puede generar cambios en los|las TIC, como feria de la|estudiantes favoreciendo el

E | hdbitos de estudio en los estudiantes. | cienciay la tecnologia. uso adecuado de las

Z |-Promueve el desarrollo de las|-Talleres que dinamicen la|tecnologias de las TICs.

A | competencias de aprendizaje a partir | competitividad de las TICs | -Charlas estratégicas para los

S |del uso creativo y académico de las|en los  desempeiios | estudiantes por parte de la
TICs. pedagdgicos de laclase. |policia en pro de salvaguardar

su integridad.

D | -Falta unificacién de criterios en la ESTRATEGIA DO ESTRATEGIA DA

E | metodologia de trabajo. -Preparar y programar |-Sensibilizar a la comunidad

B | No existe motivacion para el estudio. |talleres que requieran del | educativa sobre las ventajas de

I |-En algunos casos la escuela pierde su | uso de las TICs. la implementacién de las TICs.

L | atractivo por las practicas | -Capacitacion y | -Fortalecimiento del PEIl desde

| | pedagdgicas tradicionales por parte |actualizacion  de los | el componente tecnoldgico.

D | de algunos docentes. docentes para incorporar

A |-Demasiado interés por el uso|las TICs en su actividad

D | recreativo y social del internet. curricular.

E |-Computadores para el uso de los

S | estudiantes desactualizados.




Eje Ludico

OPORTUNIDADES

AMENAZAS

-Mediante el uso de las Tics, el
estudiante podra acceder a un
conocimiento amplio de la

-Falta de conectividad a
lared, yaseaenla
Institucion en casa.

eje del desarrollo de la
economia.

VIAJE VIRTUAL POR | geografia del territorio -Falta de interés en la
COLOMBIA colombiano; podra a través de investigacion, afectada
videos, visitar las diferentes ademas por actividades
regiones del pais, afianzando lo propias que actualmente
aprendido en afios anteriores; esto | son adiccion de los
dara a cada estudiante poder adolescentes, tales como
hacer aportes en cualquier foro las redes sociales.
gue posteriormente deba realizar | -Afinidad por algunas
sobre la cultura, la economia, etc. | disciplinas especificas.
de cada region. -La falta de
-Fortalecimiento actitudinal frente | concentracién debida a
a las diferentes realidades problemas socio afectiva.
geograficas del pais.
-Acompafiamiento de los padres
de familia.
F -La destreza que ESTRATEGIA FO ESTRATEGIA FA
(0] poseen en cuanto al -Disefo de video que permita -Hacer uso de otros
R manejo de las Tics. expresar sus experiencias en el medios como celulares,
T -Facilidad para la taller realizado. tablets, para el desarrollo
A consecucién de -Preparar una feria de las regiones | de las actividades. -
L servicio de redes. colombianas, mostrando sus Aprovechar algunos sitios
E -La capacidad para aspectos culturas (gastronomia, publicos donde
z valorar la diferencia folclor, economia, etc.). encuentra servicio Wifi.
A geogridfica de las - Dramatizacién de mitos y -A través de talleres
S regiones colombianas, |leyendas regionales. practicos como los ya

mencionados, motivar el
conocimiento
interdisciplinario.

-Juego concurso “alcance
la estrella”, para
aprovechar la destreza en
la navegacion por la red,
facilitando el aprendizaje
de los contenidos
previstos.

—wmo

-Falta de recursos
materiales para
representaciones en
vivo de las

ESTRATEGIA DO
-Haciendo uso de recursos
reciclados de su medio, presentar
sus proyectos de acuerdo a lar

ESTRATEGIA DA
-Pasar proyectos a la
Institucion para
adquisicion de medios
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caracteristicas de la
cultura de cada region.
-Falta de integracion
grupal, en algunos
Casos para un mejor
desempenio.

-Falta de identidad por
lo propio

region, fomentando asi los valores
ecoldgicos y la economia
sostenible.

-El foro virtual o presencial, como
estrategia de participacidony
aprendizaje.

-A través de diapositivas, mostrar
los aportes musicales que cada
etnia ha aportado a la cultura
colombiana.

audiovisuales y
tecnolégicos, para el
desarrollo efectivo de las
clases.

-Teniendo en cuenta los
estudiantes que poseen
datos en sus celulares,
conformar equipos de
trabajo en el aula, de
manera selectiva para
lograr un equilibrio
disciplinario.

Fuente: Elaboracion propia.
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ANEXO 4

CRONOGRAMA
ANO 2015
MESES FEBRERO | MARZO ABRIL MAYO JUNIO |JUL[AGO
SEMANA 1|2|3(4|1]|2|3|4a|1|2|3|4|1]|2]3 2(3|a(14| 3
ACTIVIDADES
LLUVIA DE IDEAS DEL
PROYECTO
INVESTIGACION DEL
PROYECTO

JUSTIFICACION

OBJETIVOS DEL PROYECTO

MARCO DE REFERENCIA

DISENO METODOLOGICO

DISENO DE ENCUESTA

APLICACCION ENCUESTA

TABULACION Y PROCESO DE
DATOS

ANALISIS DE RESULTADOS

ELABORACION'Y
REDACCION INFORME
FINAL

REVISION PARCIAL POR
PARTE DEL DIRECTOR DE
PROYECTO

AJUSTES AL INFORME FINAL

ENTREGA DE INFORME
FINAL

Fuente: Elaboracion propia (2015).



ANEXO 5

PRESUPUESTO DEL PROYECTO

LA LUDOMATICA APLICADA EN EL TIEMPO LIBRE Y LA TECNOLOGIAS TICS AL BUEN USO EN LOS
ESTUDIANTES DEL CURSO 10 DE LA INSTITUCION EDUCATIVA SANTA CECILIA
DE LA CIUDAD SANTIAGO DE CALI

RECURSO HUMANO:
DIRECTOR DE TESIS: JESUS GONZALO PUIN LOPEZ
ESTUDIANTES: LUZ NURY RODRIGUEZ BONILLA
MARTA CECILIA ESCOBAR RUIZ
COMUNIDAD EDUCATIVA DE LA INSTITUCION SANTA CECILIA

APORTES DE LAS ESTUDIANTES CANTIDAD EN $
TRANSPORTE 200000
MATERIAL DIDACTICO 300000
EQUIPOS 100000
PAPELERIA 100000
IMPREVISTOS 250000
TOTAL 950000
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ANEXO 6

FOTOS ACTIVIDADES

Imagen 1. Investigando en Internet

Fuente. Elaboracion propia (2015)

Imagen2. Trabajo en grupo

Fuente. Elaboracién propia (2015)
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Imagen 3. Elaborando material para taller

Fuente. Elaboracion propia (2015)

Imagen 4. Trabajo en grupo

Fuente. Elaboracion propia (2015)
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Imagen5. Exposicion del tema

Fuente. Elaboracion propia (2015)

Imagen 6. Dramatizacion de cuento

Lol
i

Vet A a'd

Fuente. Elaboracién propia (2015)



Imagen 7. Participacion e interaccion de la comunidad educativa

Fuente. Elaboracion propia (2015)

Imagen 8. Dramatizacién de Mito

Fuente. Elaboracion propia (2015)
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Imagen 9 Folleto distribuido en el Taller Viaje Virtual por Colombia

e s
Lo degondd cohorte del Progroma de For-
macion Lidian y Creativided Infardil,
pretends senabiimr o través de la pues-
ta en escena con la obre “JUSANDO
RECOMOZCO LAS MARAVILLAS DE
MNUESTRO PALS™, sobre o &l juego
hace parte de la historia de un pais mul-

'REGION ANDINA

{En b cultum andira se sierte mn
‘mayer fierm &l arcestro eurcpea.
{Algunes donans, cardos yritmes de
‘esta Regidn on  Bambucm, Torbelii-
ira, Buatira, Pasills, Burde, ;

: Ura muestraes LA CANA", un
iLa cumbia es un ritmo Cokembione por rojalefio o bombuco cruds, sin mezck,
iexcelenca sucrigen parece remcrior- | outéntico. En el estd todb el sentir
iseai?dmdelsigb)lﬂfﬂlmhm—i ide la tierra del alto Mogdalena, esla |
ita atidntic de este pois Esel resul | idarn populer del calenteno antiguo. |
‘tode del lorg proceso de fuddnde | Es la alegria més sircera de mestro
tres elementos etrocutturales como | compesino.

izon los indigeras, los blancos y los H
‘morams y tombores Lo ambicesun |
iritme que sofia bailorse en las fiestes |
{popubares y patrorales de b Costa Ga- |
iribe. Data de tempos remotos enlos
ique la fatta de luz elécirica erareem- |
{plazxda por la femblorosa lloma deun

ricuttural, donde cda regidn posee ras-
gos propics que b distirguen de sus ved-
nas.

REGIOMN AMAZONICA

La amamria es gjemplo clar de la carvi-
wencdaermérica entre el hombre v la no-
turglem Esel puimén del mundo.

Un Mite: la Amazonia no fue destruida
durarie la colorizddny evoluciin de be
naciones invelucrados porque los inmi-
graries fueron repeddes por bs @nd-
cieres ambientales

'beesinmegén #raemos “La nifa

Fuente. Elaboracion propia (2015)

Imagen 10. Danza representativa de la region Atlantica

Fuente. Elaboracion propia (2015)
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Imagen 11 Baile Nifia cumbia Region Atlantica

Fuente. Elaboracion propia (2015)

Imagen 12. Socializacion de Taller

Fuente. Elaboracion propia (2015)
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