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1.0 INTRODUCCION

Este proyecto como un modelo para una propuesta pedagdgica en la utilizacion del
computador es una herramienta didactica que nos plantea una multiplicidad de las
actividades al interior del aula, el cual nos permite hacer un adecuado manejo de la
informacion para que esta esté al alcance del estudiante. El proceso de aprendizaje que
se le presenta al estudiante es una leccidn con la que él pueda interactuar. El computador
como recurso didactico nos da la oportunidad de poder enriquecer los ambientes
educativos de tal manera que conduzca al estudiante hacia un proceso de creatividad
con los elementos aportados dentro de esta nueva herramienta de apoyo didactico.

Puede ser el uso del computador en las distintas areas una estrategia didactica para
obtener un mayor desarrollo del proceso ensefianza / aprendizaje en los estudiantes.

"Muchos profesores suponen que el computador, a lo sumo, es un maestro
individualizado, capaz de dar al estudiante la instruccion mas eficiente posible. Sin
embargo, si en algo ha de servir la experiencia es precisamente en proponer e
instrumentar un enfoque mas significativo para usar la maquina, el cual ayude a
transformar el rol del trabajo creativo en el Curriculo". (Balestri) "Por lo tanto, el
aprendizaje apoyado por el computador pueden afectar la manera de pensar y de
aprender de la gente y aprender a usarlos puede modificar el modo en que aprenden todo
lo demas." (Papert) De esta manera se pretende activar las capacidades cognitivas del
estudiante desde el punto de vista constructivista, en ambientes computarizados que
apoyen el desarrollo de la inteligencia, la aplicacion y desarrcllo se. hara desde las
distintas areas posiblemente la adquisicion de un software que limitara la aplicabilidad de
las pruebas, cambiando y creando una restriccion en la intencionalidad de la innovacion,
por ello este proyecto conlleva a la creacion de diferentes programas disefiados, creados
y ejecutados por los docentes de la institucién, dirigido a los estudiantes con los cual

trabaja.

2.0 DESARROLLO DEL PROYECTO

El proyecto fue dirigido en primera instancia a los profesores en la formacion,
capacitacion, manejo y aplicacion de software de uso general por parte de ellos, en
segundo lugar el profesor mediante la aplicacién de su disefio computacional deberia
transmitir los conocimientos a sus estudiantes durante la aplicacion del diseno del
programa propuesto, los estudiantes a su vez se apropiaron del manejo y uso de las
tecnologias informaticas.

La implementacion de la innovacion se llevo acabo inicialmente con una fundamentacién y
capacitacion en infobasica (Office), disefio de paginas Web, manejo de redes LAN,
disefo instruccional en Modelos Educativos Computacionales para los profesores y



administrativos, a partir de esta fundamentacién los profesores comenzaron a desarrollar
cada uno desde sus areas del conocimiento un tdpico para ser llevado como Modeto
Educativo Computacional (MEC’s) al aula de clase basado en software de uso general
como es PowerPoint. El tema a desarrollar debia ser una temética de dificil entendimiento
para el estudiante o porque no, aquel tema que cuesta transmitirle al estudiante.

El programa desarrollado por el profesor va ajustado a un indicador de logro, en el cual
cada profesor tiene la autonomfa de ejecutar de acuerdo a las necesidades de su
guehacer educativo al interior del aula de clase, los binomios establecidos como
computador- estudiante, profesor-computador o el trinomio profesor- computador-
estudiante es una toma de decision por parte del profesor, quien al final del proceso
debera disefiar una evaluacion que sustente el logro alcanzado por parte del estudiante,
por lo tanto cada profesor asume de libre conveniencia evaluar su trabajo desarrollado.

Aunque la aplicacién de una guia de evaluacion del proceso era indispensable después
de la sesion de trabajo en la sala de informatica, no todos la disefiaron como tal, algunos
realizaron una evaluacién individual al grupo de estudiantes, otros la hicieron de caracter
grupal para verificar los resultados alcanzados en la sesion con el grupo, donde los
estudiantes deberia superar el logro propuesto y comprender la utilidad de la aplicacion
de las tecnologias en su aprendizaje.

El proyecto ha demostrado que puede liberar al profesor del papel de encargado de
aplicar tareas, permitiéndole moverse por la clase, adoptando una funcién de apoyo,
aconsejando y ayudando, promoviendo ideas nuevas y comprobando el nivel de
comprension de los conceptos establecidos.

Este trabajo que en su totalidad fue elaborado por dieciocho profesores del C.E.D La
Belleza, de Bogota D.C. Colombia, en ¢ada una de sus areas de trabajo y los estudiantes
fueron los participes de la innovacion Pedagégica propuesta por cada unc de los
profesores, a partir de aqui se logra que tanto estudiantes como profesores se apropiaran
de las nuevas tecnologias, en este caso el computador y del software de uso general.

Como hubo distintos proyectos en diferentes areas, podemos asumir que el proyecto ha
beneficiado a todos los estudiantes de la institucion desde preescolar hasta el grado
undécimo con un total de unos 750 nifios quienes estudian en [a institucion.

A su vez sea disefiado una propuesta desde la parte administrativa para la administracion
de la institucién, cuya finalidad es la implementacion de una base de datos con los
estudiantes del colegio, la base se esta disefiando con el fin que un corto plazo el colegio
pueda emitir los boletines, registros de notas, carnés, certificados y otros documentos
directamente desde esta base.

Con la creacién de este proyecto y ajustado a las necesidades propias y de los
estudiantes se puede evitar tener que entrar en dilemas al conseguir o comprar
SOFTWARE EDUCATIVO que en determinado momento no se sabe como ajustarlo al
programa curricular de clase o como utilizarlo en la misma.



Algunos aspectos de caracter conceptual de la evaluacion de los estudiantes nos muestra
que comprendieron los conceptos relacionados con los temas al ser aplicado el programa
desarrollado por el profesor.

Otro aspecto para resaltar es el procedimental donde a los estudiantes al presentarles
estos programas se ve Ja facilidad para aplicar los conceptos adquiridos y comprendidos,
en el interactuar con el computador, en los ejercicios planteados en los programas que se
ejecutaron.

En el aspecto actitudinal vemos unos estudiantes con una actitud diferente frente al
computador que en el aula de clase al cual es de agrado, expectativa e interes y sus
actitudes comportamentales cambia notablemente a las observadas en el aula de clase
gue son de apatia y desinteres.

También encontramos que con la aplicacién de un programa en computador al estudiante
este puede ser utilizado como instrumento para interactuar y crear a partir de alli enfoques
que desarrollen la vida proyectiva del estudiante y asi crear seguridad en si mismos y en
lo que hacen.

3.0 DIFICULTADES DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE

El uso de software disefiado se relaciond esencialmente a tres puntos: Cémo podria
mejorarse el aprendizaje de los estudiantes mediante el uso de los programas disefados;
Como estos pueden ser utilizados por los profesores para mejorar y ampliar su
metodologia de ensefianza y ¢cémo interactian docentes y estudiantes en el aula de
Informatica can el uso de los programas disefiados.

Los proyectos segun su disefo los clasificamos de acuerdo a los siguientes aspectos
teniendo en cuenta el uso de este:

1. Refuerzo a los temas de clase: Comprension de lecto-escritura, Juguemos con
los conjuntos, Las partes del computador, Agua por todas partes, Lectura
comprensiva, Cronologias, Rama legislativa, Passt Perfect Progresive, Lecto
escritura ritmica con base en palabras, Dinamica.

Este grupo de trabajos retoma temas de una clase normal y es adaptada con ayuda
de un software de uso general en una presentacién mas dinamica apoyada en el
computador.



2. Suplir recursos ante la falta de estos: Coordenadas Geograficas, Disefio.

Este grupo disefi®é un programa que sustituye algunos recursos necesarios para
ensefar determinados temas como son: mapas, graficos y objetos de disefio.

3. Docente no esta capacitado en la ensefianza del Ingles: The wonder of Colors,
The Animals, Cajita de Colores, The Humand Body.

Este grupo surge por la necesidad de ensefiar a los nifios el idioma ingles y porque las
profesoras debieron asumir la ensefianza del idioma sin tener las bases necesarias de
lecto-escritura en éste, ademas con la ayuda de los profesores de idiomas de
bachillerato se mejora la pronunciacién, de esta manera se corrigen errores y el nifio
aprende con mayor claridad.

4. Induce al manejo de un programa: Geometria Virtual

Con geometria Virtual, se crea una informacién para que el nifio entienda los
conceptos de geometria, haciendo un link hacia el programa de “geometria Cabri” en
donde el nifio debe repetir los ejemplos mostrados y grabarlos en el disco para su
posterior evaluacion.

5. Facilita la aplicacion de un proyecto ya disefado: Cero Relativo

El cero relativo hace parte de un proyecto, el cual lleva una serie de ejercicios de campo,
estos ejercicios son transferidos y disefiados a un programa de computador para que el
nifio los realice y compare los resultados.

Con la aplicacion de cada uno de los proyectos se observo que la interaccion entre
docente y estudiantes, tiene consecuencias significativas en la funcion del docente al
interior del aula, unc de los efectos mas notorio es el cambic de actitud frente a la manera
de ensefiar, su proyeccion ante los estudiantes es la de facilitar el aprendizaje dejando de
ser un presentador de conocimientos.

Con la utilizacién de los programas creados por los docentes se generaron hasta cierto
punto nuevas funciones sin que ellos se dieran cuenta de ellas, estas funciones se
pusieron de manifiesto como la de docente proveedor de recursos, docente como
organizador, docente tutor, docente investigador y docente facilitador, la importancia de
estos cambios de actitud es que los programas creados realmente sirvan para reforzar el
aprendizaje de los estudiantes.

Para el afio 2002 hay una propuesta de continuidad del proyecto desde cada una de las
areas, la mas acertada es proponer un horario rotativo semanal en la cual a cada curso se
le asigna un dia de este horaric en la cual debe visitar la sala de informatica, por
consiguiente el profesor de "turno” podiamos llamarlo asi, asume e! control y trabajo en su
area del aula de informatica con este grupo de estudiantes.



4.0 ACTIVIDADES Y ESTRATEGIAS DE USO EN LA SALA

La innovacion presentd una serie de dificultades como fue el uso de la sala, |la cual
permanentemente estaba ocupada en los espacios que preescolar y primaria la deseaban
utilizar, en bachillerato nunca se pudc organizar un horario para la aplicacion de los
programas, las distintas actividades extracurriculares creaban dificultades, para solucionar
estos probiemas los docentes trabajaron con grupos pequerios, las profesoras de primaria
“levaban grupos de tres o cuatro nifios al computador de coordinacion, hasta completar el
grupo, después en el aula de clase se hacian preguntas para verificar su aprendizaje,
dentro de las cosas mostradas por los nifios fue la emotividad que les generaba trabajar
en el computador,

Esta experiencia de esta innovacién llevada a cabo en el CED La Belleza ha venido a
suplir la ausencia del profesor de informética, profesor que no fue nombrado en propiedad
durante el aio 2001, partiendo de la innovacion realizada en la institucion se han asumido
roles con caracter de profesor de informatica por parte de algunos profesores, que ante la
necesidad de la aplicacion del programa vieron la necesidad de ensefar el manejo de las
maquinas y el uso de los distintos programas para que los estudiantes se fueran
familiarizando con estos.



5.0 Proyectos Ejecutados
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5.1.1 AGUA POR TODAS PARTES

Nixon Barrera Valero !

RESUMEN

Se describe la estructura quimica del agua. Se muestra la relacién entre los seres vivos y
esta sustancia. Se establece que este material contribuye significativamente a mantener
los flujos energéticos, la temperatura y en general, al sostenimiento de la vida sobre el
planeta tierra.

INTRODUCCION

En Colombia contamos con una gran riqueza hidrica. Existen muchos estudios sobre la
importancia de salvar los humedales por su papel fundamental en el sostenimiento de las
delicadas redes troficas. A pesar de su aparente sencillez y de su antiquisima existencia
sobre el planeta, los cientificos aun no se atreven a decir que ya saben todo acerca del
agua. Peter Debye una vez sorprendi6 a los participantes en una asamblea de quimicos
con esta frase: “estamos apenas principiando a saber qué es el agua, aungue la hemos
llamado H.O por mas de un siglo”. Hoy podemos decir lo mismo. Podemos incluso
construir la frase obvia de que el agua no es un liquido ordinario aungue es el mas
ordinario de los liquidos, porque realmente posee numerosas propiedades especiales y
algunas hasta raras (3).

A pesar de ser un liquido tan conocido, de nuestro permanente contacte con él, no existe
una verdadera conciencia colectiva sobre su vital importancia. Debido a esto, el presente
trabajo tuvo como objetivos describir de manera general la estructura quimica del agua,
su papel como fuente energética, su relacion con las diferentes redes troficas y en
general, su relacion con esa gigantesca trama viva que denominamos planeta Tierra. El
trabajo se desarroll6 con el grado 5° del C.E.D. La Belleza, J.T.

Con base en estos objetivos se evalué la importancia del agua para el sostenimiento de la
vida y de un modo particular, para el desarrollo de tas grandes civilizaciones humanas.

! Profesor de Bésica Primaria. C.E.D. La Belleza, Jornada Tarde,



METODOLOGIA

Esta propuesta se elabord con el programa PowerPoint 2000. Se tomaron diferentes
laminas mediante el scanner y la cdmara digital, se organizaron de tal manera que
permitieran al grupo de estudiantes, en primer lugar, visualizar algunas propiedades
fisicas y quimicas del agua y, luego, se interrelacionaron otros aspectos fundamentales
de esta sustancia, con la finalidad de permitir al estudiante establecer de manera global la
intima relacion existente entre el agua y los procesos vitales.

La poblacién a la cual fueron dirigidas consta de 43 alumnos de bésica primaria det grado
quinto. Las clases se realizaron en el aula de informatica en donde los estudiantes
pudieron disponer del material preparado. Asl mismo, se indagd sobre el material
aplicado, especialmente qué tan util y agradable fue para los estudiantes.

RESULTADOS Y DISCUSION

La sala de informatica se empezé a emplear plenamente este ano con la realizacion de
este proyecto asesorado por el IDEP. De este modo se vio la gran utilidad del
computador como herramienta pedagdgica. La gran mayoria de los estudiantes del grado
quinto pudo observar como se elaboraba el proyecto y posteriormente tuvieron ila
oportunidad de aplicarlo, manifestando su agrado por éste.

CONCLUSIONES

Este material didactico permite a los estudiantes acceder a él en cualquier momento de
una manera facil y agradable. Lo cual es ventajoso ya que el grado quinto del C.E.D. La
Belleza, J.T. se ha observado que muchos de los estudiantes se distraen con facilidad.
El material elaborado, puede si es el caso, ser adecuado a las necesidades de cualquier
persona que desee emplearlo como material de apoyo.
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5.2.1 JUGUEMOS CON LOS CONJUNTOS

Marleny Pinilla Molina‘

RESUMEN

El proyecto “ juguemos con los conjuntos” esta dirigido a los alumnos del grado primero
de primaria del Centro Educativo La Belleza jornada Tarde.

Partiendo de las necesidades presentadas durante el desarrollo del programa de
matematicas en temas de conjunto y sus relacion de conjuntos.

El proyecto * Juguemos con los conjuntos esta disefiado para solucionar dificultades en ¢l
area de matematicas de una manera dinamica e interactivo utilizando herramientas de

computacién e informatica como es PowerPoint 2000.

En este proyecto se puede ver paso a pase como se forma un conjunto, explica gue es un
elemento en el conjunto, como se relacionan los elementos de un conjunto y como hay
entre los elementos pertenencia al conjunto 0 no pertenencia.

Donde el estudiante tenga la oportunidad de realizar ejercicios por su cuenta.

INTRODUCCION:

Durante las clases de matematicas con mis alumnos de primero de primaria note
dificultad en el trabajo.

Un dia en la clase de informatica algunos ninos conociendo el teclado me hicieron
preguntas de signos y numeros para lo cual pensé que seria mas interesante si los
problemas del area de matematicas se presentaran en forma de juego a través del
computador y aprovechando los elementos existentes que brinda la institucion y la
capacitacidon ofrecida por el IDEP cree este proyecto con algunas animaciones
explicandoles que es un conjunto? , pertenencia, no pertenencia y relacion de conjuntos.

* Licenciada cn pedagogia reeducativa. Universidad Luis Amigdé
Especialista en Gerencia Educativa. Universidad del Tolima
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METODOLOGIA:

Este proyecto fue realizado con el programa de PowerPoint 2000 para facilitar el
entendimiento de algunos contenidos en el area de matematicas.

Para la creacion de cada una de las diapositivas se tuvo en cuenta el tema, dibujos que
tuvieron relacién con el tema y fuera agradable para los estudiantes, también se hicieron
animaciones.

Para mayor entendimiento de los alumnos con el proyecto hubo la necesidad de
incrementar el programa de informatica con guias de trabajo donde se presenta cada una

de las partes del computador, su funcion y manejo. También se afianzo la practica frente
al computador.

Luego se llevo al estudiante al programa de PowerPoint explicandole como debia manejar
el proyecto de “juguemos con los conjuntos”.

RESULTADOS:

En el momento de la aplicaciéon obtuve resultados positivos que permitieron el trabajo de
estos temas con mayor facilidad y creatividad, dejando la posibilidad de que los
estudiantes crearan mas actividades por su cuenta.

Este proyecto crec en mi mayor expectativa de continuar mi trabajo creativo y dinamico
para todo el programa en dichas area.

CONCLUSIONES:

La tecnologia que ofrece la institucion y el momento actual bien aprovechado contribuye
al mejoramiento en el procesc educativo.

Los estudiantes que tenian mayor dificultad con estos temas en el area de matematicas
obtuvieron mejores resultados; siendo de gran interés y motivacion para ellos.

12
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5.2.2 GEOMETRIA VIRTUAL

José Gabriel Mora Romero™

RESUMEN

El proyecto disefiado contiene el programa basico de geometria que debe manejar un
alumno del nivel cuarto de basica primaria, para un mejor entendimiento de este se han
programa en forma dindmica una serie de diapositivas en PowerPoint, las cuales el
alumno reforzara utilizando el programa de geometria cabri geometry

Palabras claves.
Para una mejor comprensién del programa se recomienda que el estudiante maneje

términos como: segmento, recta, vértice, angulo, perpendicular, paralela, etc.
INTRODUCCION

Durante mucho tiempo, la geometria creada y desarrollada por la actividad inteligente de
la mente humana y considerada como la Gnica representacion posible de la realidad, ha
ocupado un lugar privilegiado entre las ciencias y en particular en el campo de la
matematicas, siendo objeto de admiracion por haber sido la primera entre las ciencias que
organizo todo el saber acumulado, construyendo un sistema axiomatico y unos
mecanismos de razonamiento que controlaban y revitalizaban la creatividad humana.

Es por eso que he disefiado un programa de geometria para alumnos del grado cuarto en
donde existe la apropiacién de conocimientos basicos del area.

El programa mencionado esta construido a base de diapositivas en PowerPoint vy
relacionado directamente con el programa de geometria cabri.

El objetivo principal de este proyecto es el de presentar una serie de alternativas
pedagogicas e innovadoras al estudiante con herramientas tecnoldgicas a través de
elementos basicos de esta disciplina como lo es el programa de geometria cabri.

Geometria cabri es un programa virtual dindmico, que permite abrir nuevas perspectivas
en el estudio y la ensefianza de la geometria.

El uso del ambiente virtual es importante en este proyecto porque: Permite que los
estudiantes estén involucrados en el procese del conocimiento a través de la exploracion

continua,

! Licenciado en Administracion Educativa. Universidad de San Buenaventura
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La realizacién de construcciones geométricas. Permite disefar, explorar, modelar,
conjeturar, definir, argumentar y demostrar.

METODOLOGIA

E! programa esta disefiado en PowerPoint.

El alumno consulta una diapositiva Ej. Poligonos regulares, interpreta informacion y
posteriormente haciendo clic en el hipervinculo, queda ubicado automaticamente dentro
del programa cabri (programa de geometria virtual) ya ubicado en el programa cabri el
estudiante ejecutara los modelos observados en la diapositiva presentada, al haber hecho
sus construcciones y terminado el ejercicio propuesto, el estudiante guardara el gjercicio
realizado para una posterior evaluacién, a continuacion regresara nuevamente al
programa de geometria virtual el cual se esta trabajando, ya ubicado en la diapositiva
siguiente, el estudiante continuara visualizando las siguientes diapositivas y realizando los
ejercicios correspondientes para cada una de las actividades propuestas.

Es importante que el alumno maneje eficazmente el vocabulario de geometiia del grado
cuarto como lo es segmento, recta, angulo, paralela, vértice.

RESULTADOS.

En esta oportunidad se han planteado una serie de temas relacionados con la geometria y
presentados de una forma dinamica al estudiante el cal al explorarlo de una manera
inconsciente esta accediendo a la posibilidad de realizar en tiempos muy cortos tareas
tediosas y carentes de sentido debido a complejos procesos de construccion. Por otra
parte el estudiante tiene la opcion de estar en continuo contacto con el equipo
(computador)

Se pretende también ensefar la geometria que siempre se ha ensefiado, de manera mas
atractiva y eficiente. Siendo de paso el maestro un ente innovador en el proceso
educativo.

CONCLUSIONES

- Al presentar y desarrollar algunos temas planteados se observo que: el alumno es
mas aclivo en la apropiacion de conocimientos.

- La asimilacion de contenidos se hace de manera mas rapida, ya que para la
construccion de una figura, el alumno retroalimenta conceptos basicos.
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- Otro aspecto de gran importancia es el de estar en contacto con la tecnologia la
cual despierta gran interes.

- El maestra se convierte en un asesor permanente y capacitado para solucionar
posibles interrogantes planteados por los alumnos.

BIBLIOGRAFiA

¢ SEGURA, Dino. Introduccion a la Matematica Contemporanea una opcion desde los
ordenadores. Corporacion Escuela Pedagégica Experimental.(CEPE)

¢« BRAUNER, J. BICKMAN. Sociedad Multimedia. Editorial Gedisa. Barcelona. 1988.

¢ Curso Multimedia Interactivo de PowerPoint 2000. Grupo planeta.
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5.2.3 EL CERO RELATIVO (PUNTOS DE REFERENCIA)

Lillana Patricia Suarez Pulido’

RESUMEN

El proyecto EI CERQO RELATIVO, se realizé a partir de los conocimientos adquiridos
durante la capacitacién en el C.E.D. LA BELLEZA J. T., dentro del proyecto de Diseno de
Ambientes Virtuales para Facilitar el Aprendizaje.

Se eligié este tema dada la complejidad del mismo pues a través de ia practica se ha
evidenciado la dificultad que presentan los estudiantes para la comprensién y aplicacion
de los Numeros Negativos, ademas era la manera de apoyar otro proyecto disefiado para
ensefiar de forma mas significativa, dinamica y practica teniendo en cuenta las teorias
propuestas por Gerald Vernoud en su libro "El nifio, las matematicas y |a realidad" y José
L. Gonzalez Mari y otros en su libro "Los nimeros enteros”, lo cual permite realizar con
interés una propuesta de aprendizaje para que el estudiante genere instrumentos
cognitivos que le permita entender de una manera clara el concepto de numero entero.
Este proyecto se inicio en un PFPD en la Universidad Distrital, en el afio 2000,

INTRODUCCION

La ensefianza de los numeros enteros es un reto que todos los docentes de matematicas
deben asumir en el programa de grado séptimo, ya que el concepto puede sonar claro,
pero resulta ser de dificil comprensién para el estudiante que asume por primera vez el
estudio de este tema.

Si se analiza en el estudiante el problema de aprendizaje de este tema, se puede asociar
con todo un proceso epistemaologico que tardo mas de 1500 afios en ser comprendido y
aceptado por la comunidad cientifica, partiendo de esta premisa, surge la siguiente
pregunta:; Como se pretende que un estudiante asuma de una manera clara y facil el
concepto de nimero negativo a través de un simple texto de estudio, desconociendo un
proceso historico que le permita crear elementos de juicio critico para apropiarse del

tema?. .

: Licenciada en Matematicas. Universidad Distrital Francisco José de Caldas. Grados sexto y séptimo.
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Con la introduccién de las nuevas tecnologias de informacion y comunicacion se tiene un
gran potencial para transformar aspectos importantes de la educacion (Coll 1987),
ademas si se tiene en cuenta que la informatica es en este momento la materia mas
atractiva para los estudiantes de cualquier grado, entonces porgue no cambiar la imagen
tan rigida que tienen las matematicas utilizando esta herramienta tan novedosa y
atractiva en su ensefianza.

METODOLOGIA

Este proyecto se elabord con el programa PowerPoint, pues es de facil manejo por parte
del docente y para los estudiantes, y brinda posibilidades de presentar de diferentes
formas un mismo contenido.

Estas presentaciones tienen por finalidad facilitar la comprension del concepto de CERO
RELATIVO, en diferentes contextos como es el caso del juego del GOLF, en donde cada
estudiante disefio su palo en madera para asli poder jugar, y sus otros compafieros
registraban los golpes dados por cada jugador. Estos datos se organizaron en una tabia y
luego se escogio la NORMAL del campo que en este caso se convierte en EL CERO
RELATIVO ya que es un PUNTO DE REFERENCIA para saber que jugadores dieron
méas o menos golpes de lo NORMAL. Luego aparece una tabla de clasificacion de los
equipos de futbol en la COPA MUSTANG en donde estan los goles a favor y en contra de
cada equipo y aqul aparece EL CERO RELATIVO, al no haber ninguna diferencia entre
los goles anotados y los goles recibidos.

GOLES GOLES

Después se propone un juego llamado TRIANGULOS DE COLORES en donde EL CERO
RELATIVO aparece cuando hay la misma cantidad de tridngulos rojos y negros. Este
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juego también inicia a los estudiantes en la  composicion de transformaciones
(operaciones con nameros enteros).

Por ultimo se muestra como EL CERO RELATIVO aparece también si se tiene en cuenta
la linea del tiempo, en donde se habla de antes de CRISTO y después de el y cuando se
tiene en cuenta el nivel del mar.

o0 . 2000.000

El proyecto en si fue aplicado a un grupc de 10 estudiantes que presentaron dificultad
para alcanzar el logro correspondiente a este tema aunque todos lo trabajaron en el aula
de clase en guias que se disefiaron con estos mismos contenidos.

La clase se organiz6 en la sala de REDP en donde cada estudiante trabajé en un
computador, y el profesor se convirtié en un tutor que esta presente, circulando por la
clase, entre ellos prestandoles ayuda que explicaba cada diapositiva para ubicar a los
estudiantes en el tema gque se estaba presentando. Al finalizar la clase a cada estudiante
se le hicieron algunas preguntas para evaluar el proyecto.
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RESULTADOS Y DISCUSION

Cuando se escogio el grupo que iba a trabajar con el proyecto y se les dirigio a la sala de
REDP se les creo gran incertidumbre porque no podian creer gue matematicas se pudiera
trabajar en esta sala.

Los estudiantes que fueron escogidos eran apéticos al trabajo en clase pero con la simple
presentacion de la primera diapositiva en donde aparece el nombre del proyecto ya se
empez6 a notar un cambio, ellos querian empezar de una vez para mirar que mas habia o
de que se trataba el trabajo que debian realizar.

Todo el tiempo en el que estuvieron en la sala de REDP se escucharon risas nadie queria
dejar copiar sus respuestas mientras en el aula de clase siempre se esta buscando el
compariero que los deje copiar.

Cuando se termino la clase todos expresaron que nunca se imaginaron que iba a ser tan
divertido.

Para los 10 estudiantes que venian presentando dificultades en el area, este proyecto los
hizo interesarse por el tema presentado al punto de preocuparse por los otros logros
pendientes.

Una de las sugerencias fue la de trabajar mas en el aula de informatica.

CONCLUSIONES

El proyecto puede liberar al profesor del papel de encargado de aplicar tareas,
permitiéndole moverse por la clase, adoptando una funcién de apoyo, aconsejando y
ayudando, promoviendo ideas nuevas y comprobando el nivel de comprension de los
conceptos establecidos.

Con ila creacién de un proyecto ajustado a las necesidades propias y de los estudiantes
se evita tener que entrar en un dilema al conseguir o comprar SOFTWARE EDUCATIVO
que en determinado momento no se sabe como ajustarlo al programa o como utilizarlo.

Como docente se ha aprovechado los recursos del computador y se han integrado de
forma creativa al diario vivir.

Al involucrar el area de matematicas en el proyecto se esta usando el computador como
herramienta para acceder a variadas dimensiones de comprensién y que a su vez
promueva el desarrollo de la creatividad de los estudiantes en un ambiente donde se
busque el fortalecimiento de relaciones respetuosas
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El computador puede ser utilizado como instrumento para interactuar y crear a partir de
alli enfoques que desarrollen la vida proyectiva del estudiante y asi crear seguridad en si
mismos y en o que hacen.

BIBLIOGRAFIA

e SQUIRES, David y MC DOUGALL, Anne. Como elegir y utilizar software educativo.
Ediciones Morata, S.L. Madrid 1997.
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5.3.1 LAS REPRESENTACIONES DE LA TIERRA

Gladys Guerrero Moreno'

RESUMEN

El tema de la representacion de [a tierra disefiado en diapositivas con el objetivo de que el
estudiante interactué con la tecnologia como potenciador de las habilidades de
interactuar y de manipular el conocimiento, de recibirlo y aplicarlo, no de memorizarlo y
de archivarlo, presenta tres subtemas a trabajar: El globo terragqueo, las coordenadas
geograficas y los mapas. Haciéndose mas énfasis en Las coordenadas geogréaficas, por
ser el tema que presenta dificultades en cuanto a su comprension y en la localizacion de
cualquier punto sobre la superficie terrestre.

En lo referente al globo terraqueo al tema de los mapas solo se hace mencion a sus
definiciones, se deja abierta la ventana para su posterior ampliacion, aplicacion y
evaluacion de los tipos de mapas y sus diferencias e importancia para el estudio de la
geografia.

Se evalla pues, unicamente el tema correspondiente a las coordenadas geograficas a
través de los ejercicios de localizacién que se plantean en las actividades disefiadas en
las diapositivas.

INTRODUCCION

Es necesario comprender que las posibilidades tecnolégicas nos permiten despegar de la

imagen dibujada por Reed Hundt “En este pais hay miles de edificios que albergan a
millones de personas que no tienen teléfono, ni televisién por cable, ni perspectivas
razonables de disponer de ancho de banda, que se llaman “escuelas”. Resefiado por
Torres Sanchez Carios.

Utilizar otras metodologias en el aula de clase para la ensefianza de las ciencias sociales
consideradas como tediosas por parte de los estudiantes, en la experiencia del proyecto
IDEP en el &mbito institucional y en particular para la asignatura especifica de geografia
de grado octavo en lo referente a las Representaciones de la tierra, nos deja otras
posibilidades de explorar el universo liamado escuela.

! Licenciada en Ciencias Sociales Universidad Distrital Francisco José de Caldas, Profesora CED La Belleza
grados 6,7, 8, 9 10
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Es indudable que las nuevas tecnologias han venido mediando el acto educativo con el
fendmeno de la informaciéon a través del cing, la TV, y que a nivel del aprendizaje
significativo nos llevan una gran ventaja en el proceso de adquisicion de conocimientos
significativos para la cultura juvenil del mundo actual, jovenes que se mueven en otros
espacios, con intereses que la escuela no satisface. Segun Edgar Morin el cono
cimiento es una habilidad humana que se basa en una competencia en lo bioldgico,
cerebral-mental, psicolégico y cultural, es entonces, conocer un fendmeno en el ambito
multidimensional. De ahi que la labor del docente se deba redefinir y hacer uso de estas
y otras herramientas que la tecnologia nos ofrece. “No basta con hablar del mundo sino
de interpretarlo conocerlo y transformarlo”.

Asi mismo, hemos visto pasar de la mano la evolucion de la especie humana con el
desarrollo tecnolégico desde el paso de la vida ndmada de los cazadores a la vida
agricola sedentaria, hasta las revoluciones tecnoldgicas aceleradas de la segunda mitad
del siglo xx, por ello no podemos seguir ajenos a sus bondades y beneficios en su uso y
aplicacion dentro del espacio escolar.

En términos de las nuevas mega habilidades de las que habla Torres Sanchez (20}, el
modelo pedagdgico cibernautico pasa de la habilidad cultivada en los estudiantes de
recepcidn pasiva de contenidos, adquirida por la metodologia tradicional del maestro que
explica lo que dictado o lo resumido del texto guia, para la comprension y hacia la
aprobacion del examen final, hacia la blusqueda, procesamiento y reelaboracion y
circulacion activa de la informacién. Significa, pasar de la habilidad de aprender los
contenidos resumidos a la mega habilidad de acceder a la informacién global y contribuir
a la actualizacion y enriquecimiento de la informacién universal.

El uso de la tecnologia en el ambito educativo, es un cambio de las costumbres y habitos
de estudio, con |a alternativa de la multimedia, se tienen en cuenta nuevas condiciones de
aprendizaje con imagen, sonido y color, ambientes estos que permiten desarrollar al
maximo las potencialidades del individuo.

Para ampliar especificar aun mas tomaremos algunas consideraciones que quiero resaltar
de Encarta.

* El uso de las tecnologias en los centros escolares, facilita el aprendizaje que pasa a ser
una actividad real de caracter permanente, en la que el recorrido del cambio tecnolégico
fuerza a una evaluacién constante del mismo proceso de aprendizaje.

La creciente renovacién y disponibilidad de la tecnologia en. las escuelas y colegios
permitira una ensefianza mas individualizada, lo que provocara muchas consecuencias en
el sistema educativo.

Dade que la tecnologia proporciona un facil acceso de los estudiantes a los materiales
previamente preparados por los profesores, el papel del profesor pasara a ser mas al de
un facilitador del aprendizaje y no sélo la fuente de los conocimientos. El acceso de los
estudiantes a la informacidn hara que la orientacion y la evaluacion pasen a ser procesos
mas positivos y cercanos gracias al uso de este tipo de herramientas.
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Puesto que dicha tecnologia puede ayudar a los estudiantes a trabajar en diferentes
niveles y contenido, se podran atender mejor los aprendizajes diferenciados, lo que
permitira desarrollar las capacidades individuales de todos y cada uno de los alumnos. La
simplicidad y rigor de la tecnologia para evaluar continuamente los avances de ios
estudiantes individualmente permitira al sistema medir la calidad del aprendizaje real.

El uso de la tecnologia para proporcionar acceso a la informacion y al monitor y la
posibilidad de evaluar el aprendizaje significa que éste puede realizarse en cualquier
momento y lugar. El desarrollo en la tecnologia de la comunicacion y el incremento en la
practica personal de la tecnologia permitiran que lo aprendido en las escuelas y colegios
se integre con o que se aprende en cualquier otro lugar.

Se asiste en la actualidad a una revolucion tecnoldgica en la que se producen cambios
rapidos y bruscos en la forma como la gente vive, trabaja y se divierte. Como el ritmo del
avance tecnolégico no parece que vaya a frenarse, el reto esta en aprender a adaptarse a
los cambios con el minimo de esfuerzo fisico o mental. Para conseguirlo, los sistemas de
aprendizaje y aquellos que los manejan deben preparar a las personas a trabajar con las
nuevas tecnologias con seguridad y de forma adecuada, y a superar con solvencia los
cambios constantes en las nuevas formas de trabajar, haciendo del aprendizaje un
proceso natural permanente”. Tomado de Enciclopedia Encarta.

En sintesis, la tecnologia como area del conocimiento debe afectar los métodos de
ensefanza y aprendizaje de forma transversal de tal manera que abarque todas las
areas del curriculo, lo que plantea expectativas y retos en el quehacer pedagogico del
docente de hoy.

METODOLOGIA

El trabajo esta disefiado como material didactico haciendo uso del programa Microsoft
PowerPoint en el que el estudiante no solo recibe las nociones de los conceptos basicos
de las representaciones de la tierra, de globo terraqueo, coordenadas geograficas, latitud,
longitud, meridianos y paralelos, puntos cardinales y mapas, sino que ademas, puede
interactuar con el programa y superar dificultades de lateralizad y de localizacion, de tal
manera que aplica los conceptos dados en las diapositivas.

El procesc de elaboracion de las diapositivas permitié hacer uso de las herramientas y
conocimientos adquiridos durante la capacitacién impartida por parte de los asesores del
IDEP,

Empezando con la revision bibliogréfica de textos que contribuyera al enriquecimiento del
proyecto, escanear fotografias de libros y revistas para ilustrar el trabajo y poder poner en
practica los gjercicios a desarrollar.
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El tema de las representaciones de la tierra fue dividido en tres secciones a saber: El
Globo terraqueo, Las Coordenadas Geogréficas y Los Mapas. Exposicion hecha en la
diapositiva de presentacion del proyecto con el uso de los hipervinculos se facilita
apreciar con légica el contenido del trabajo permitiendo al estudiante seleccionar el tema
de su agrado y dirigirse nuevamente al encabezamiento para desarrollar los demas tema
que comprenden el mismo.

Por falta de tiempo, solo fue seleccionado un grupo de 17 estudiantes del curso 802 que
presentaban-dificultades en el tema de las coordenadas geograficas.

Para poder llevar a cabo la aplicacion del trabajo se dedicaron espacios del horario de
clase como nivelacién del logro pendiente a fin de que el grupo seleccionado superara
sus dificultades.

Trabaje solamente con un computador, lo que dificulto el proceso y la expectativa de
aplicarlo al curso completo se desvanecio por falta de tiempo y condiciones de trabajo.

EVALUACION Y RESULTADOS

En la aplicacion del programa hacia los estudiantes, se seleccionaron aquellos que no
alcanzaron el indicador de logro “Aplica los conceptos de latitud y longitud para localizar
cualquier lugar sobre la superficie terrestre”.

En dicho tema presentaban dificultades para comprender estos términos y relacionarlos
con los de meridianos y paralelos.

Con las actividades del proyecto comprendieron el tema y superaron el logro, ademas de
que fue gratificante, tanto para los estudiantes como para mi, trabajar en el aula de
informatica ya que fue didactico e innovador. Evaluando asi no solo el aspecto conceptual
al que estamos acostumbrados por tradicion, sino los aspectos y procedimental y
actitudinal.

ASPECTO CONCEPTUAL DE LA EVALUACION: Los estudiantes comprendieron los
conceptos relacionados con el tema.

ASPECTO PROCEDIMENTAL: Los estudiantes aplicaron de los conceptos adquiridos y
comprendidos, en el interactuar con el computador, en los ejercicios de localizacion que
presenta el proyecto.

ASPECTO ACTITUDINAL: La actitud frente al computador de agrado, expectativa e
interés cambia notablemente frente a las actitudes comportamentales observadas en el
aula de clase de apatia y desinteres.
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Luego de la sesion de trabajo de en la sala de informatica, se realizo una evaluacion
individual de localizacién de las coordenadas geograficas al grupo de estudiantes, como
indicador de los resultados de la sesién el grupo de estudiantes superaron el logro
pendiente y comprendieron [a utilidad y aplicacion del uso de las tecnologias en su
aprendizaje.

CONCLUSIONES

La aplicacion de las nuevas tecnologias y los documentos de multimedia no se deben
limitar al desempefio de los roles que ahora desempefian los libros de texto, las peliculas,
guias y otros materiales educativos, sino que sea como manifiesta Garcia Ramos Luis,
para que los profesores creativos disefien nuevas y excilantes maneras de presentar las
lecciones, ademas porque permite potenciar su influencia para re-modelar y redefinir los
roles de los sujetos involucrados en el aprendizaje.

El papel de la educacién en un mundo en constantes transformaciones y avances no
puede seguir permaneciendo impermeable, invulnerable, encerrado en la campana de
cristal, no puede seguirse impartiendo una educacion autista.

Ademas es innegable que los ambientes educativos tradicionales ptantean un desgaste y
una sensacion por parte de los docentes de perdida de tiempo, para los estudiantes de
desmotivacién y frente a la sociedad manifiesta las sombrias perspectivas ocasionadas
por la falta de empleo y la inutilidad y desvalorizacién social de la educaciodn recibida.

Hacer uso, pues, de los ambientes virtuales en el aula de clase nos bosquejan retos que
reflejan nuestros deseos de innovar y de facilitar los procesos de ensefianza aprendizaje.
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5.3.2 RAMA LEGISLATIVA EN COLOMBIA

Diana Patricia Sierra Trujillo’

RESUMEN

La propuesta pedagégica busca que mediante el uso del computador como elemento
fundamental en el aula de clase, los estudiantes de grado novenc comprendan de manera
amplia la organizacion, funcién, control, prohibiciones e inhabilidades propias de la rama
legislativa en el pais.

INTRODUCCION

Después de las guerras de independencia los lideres politicos del pais decidieron que el
poder legislativo deberia estar de manera separada y auténoma en un 6rgano tomado
como modelo del Europeo y el Norteamericano; ademas optaron por que fuera bicameral
y estipularon de manera clara y concisa su funcionamiento.

Como miembros de una sociedad organizada los colombianos debemos ser concientes de
que el funcionamiento del Legislativo afecta de manera directa a cada uno de nosotros, a
pesar de ello el estudiante encuentra el tema aburrido, monotono y hasta confuso; debido
basicamente a razones como:

- Su conocimiento implica dedicar algin tiempo a la lectura, de todos es conocido
que el joven actual no se interesa por leer.

- Existen términos confusos como inhabilidad e incompatibilidad.

- El adolescente no gusta de temas relacionados con politica; por que se tiene Ia
creencia que todo lo relacionado con esta tema se vincula con deshonestidad falta
de compromiso, burocracia o clientelismo.

La ensefianza del tema a través de la informética facilita el aprendizaje debido a que el
computador viene utilizandose con frecuencia en los colegios desde los primeros afios
escolares lo cual favorece destrezas especiales, para elio se han seleccionado
contenidos que se fundamentan para que:” los estudiantes sean los protagonistas del
procesc  de aprendizaje, el docente sea el facilitador del proceso de aprendizaje,
actuando como elemento orientador, canalizador y dinamizador del mismo.”

! Licenciada cn Ciencias Sociales. Universidad Distrital Francisco José de Caldas .Grados 6,7,8,9.
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TOMADO DE INFORMATICA EN EL AULAZ

La experiencia de utilizar ambientes virtuales en el aula de clase nos abre una ventana
como docentes a nuevas corrientes de investigacion come por ejemplo la internet, que se
ha constituido en una herramienta de consulta, en aula urbana nos ilustra algunas
asociaciones, con su correspondiente direccién en la red que nos pueden ayudar tanto a
estudiantes como a docentes a tener claridad en el tema,

Es indudable que el uso de los avances tecnoldgicos ayuda a superar problemas debido
a:

- El estudiante disfruta la manipulacién de maquinas por lo tanto el trabajo en el
computador le es agradable.

- La animacion hace llamativo el aprendizaje.

- Existe un ambiente pedagégico diferente al aula de clase.

- El docente no es un simple transmisor de conocimiento sino un propiciador de

cambio.
METODOLOGIA

La propuesta pedagégica fue disefiada en PowerPoint 2.000, ya que el programa es de
facil manejo y permite modificaciones de manera rapida y ayuda de forma creativa al
desarrollo de un tema de democracia para grado noveno. Se elaboraron presentaciones
animadas sobre:

- Definicién de Congreso

- Funcién del Congreso

- Tipos de leyes

- Comisiones de Senado y Camara

- Inhabilidades e Incompatibilidades.

Se realizé a 25 estudiantes de grado naveno que debian recuperar logro

RESULTADOS

- Se logro atraer la atencién del estudiante hacia un tema para el poco interesante.
- Se cambia la tradicional idea de una clase y de un espacio educativo.

- Se puso en practica una nueva forma pedagégica de facil acceso y aprendizaje.
- Permitié la integracion de areas en el desarrollo de un tema.

El resultado esperado consistia en superar el logro y el 100% fue alcanzado.
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CONCLUSIONES

El uso de la informatica en el desarrollo del tema permitio:

1.

El estudiante asimila con facilidad el tema propuesto gracias al uso de imagenes y
a la manipulacion del computador permitiendo que la clase sea un distractor y no
una obligacién.

2. Se establece una propuesta que le permite al alumno y al docente estar en
proceso de cambio continuo mediante la utilizacion de herramientas
indispensables en el momento actual.

3. En el desarrollo del tema se permite la interdisciplinariedad de areas; lo que
ademas de facilitar el aprendizaje hace que el estudiante vea una articulacion
entre los contenidos de diversas asignaturas.

4. La realizacion de la propuesta facilita 1a relacion entre contenidos — actividad
cotidiana del estudiante.

BIBLIOGRAFIA
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5.4.1 EL MUNDO DE LOS COLORES

The wonder of colors

Elizabeth Leal Avendafio, &

RESUMEN

Con la ayuda de la herramienta computacional se disefio una Propuesta Metodoldgica,
animada, flexible y de facil navegabilidad en PowerPoint dirigida a alumnos de
Preescolar, para la ensefianza, diferenciaciéon y pronunciacion de los colores en Ingles
donde cada alumno puede ir a su propio ritmo y explorarlo libremente sin sentir presion.

INTRODUCCION

Queremos demostrar, como siendo educadores e
inquietos  con los problemas surgidos dentro de
nuestras aulas escolares, podemos crear, innovar y
ejecutar nuestros propios programas acordes a las
necesidades especificas de nuestros estudiantes,
propiciando ambientes en donde los alumnos sean
participes de la construccion de su conocimiento,

n vista que los Profesores de Preescolar - Primaria
debemos ensefiar todas las areas del conocimiento y
queriendo implementar el Inglés como segunda lengua y
como no lo domino, se cred una produccién de
contenidos sobre los colores en [nglés interactivo, con su correcta pronunciacion y con la
ayuda de la Herramienta Computacional, para lograr una Educacion Integral, buscando
que los estudiantes de Preescolar se Inicien en la "Era Tecnolégica” que estamos
viviendo.

METODOLOGIA

Esta Produccién de contenidos esta elaborada en PowerPoint y tiene como finalidad la
ensefianza de los colores en Inglés, de acuerdo al ritmo e interés de cada alumno.

® Licenciada en Educacion Precscolar, U. Incca De Colombia
Especialista cn Computacién para la Docencia U. Antonio Narifio
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A partir de ésta pantalla de navegabilidad, donde va apareciendo cada lapiz de color, el
alumno hace clic con el raton sobre el que desee, llevandolo a una serie de eventos
acorde con la realidad, ademas tiene fondo musical y adecuada pronunciacion en
Ingtes.

Luego de la serie de eventos, |o lleva a una evaluacion
donde el alumno debe escoger la bomba de color que
esta viendo, si no lo logra lo anima a seguir intentandolo,
de aca el alumno puede ir a crear, dibujar y aplicar
colores en Paint o devolverse a la pantalla de
navegabilidad para escoger otro color.

RESULTADOS

El computador por si solo causa mucha motivacion e interés para los estudiantes y aun
mas para los chiquitines de Preescolar. Los alumnos exploraron el programa haciendose
entre ellos comentarios y preguntas.

La mayoria de los estudiantes, navegaron segun su interés por los diferentes colores,
impactandoles la animacion que habia en cada una de las pantallas y para satisfaccion
mia aprendieron los colores en Ingles con su adecuada pronunciacion.

Observé como si el alumno luego de escoger un color y empezar con la serie de eventos
se quiere devolver, no lo puede hacer hasta que termine esta seriacion, por lo tanto, hay
que programarle un botén de accidon en cada pantalla, por si el alumno no quiere continuar
por esta ruta y devolverlo a la pantalla principal para escoger otro color.

CONCLUSIONES

Como educadora siempre me cuestionaba la manera como llegar a los alumnos para que
su aprendizaje fuese mas llamativo e integral, es asi como aprovechando los recursos
tecnolégicos con que cuenta la Institucion y destacando la importancia de la Informatica
en la Educacién, creo un programa acorde a las necesidades de los estudiantes y
profesora de Preescolar.
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Mi Programa Permite:

Aprovechar los recursos tecnolégicos existentes en la Institucion

Familiarizar al alumno con el uso del computador

Facilitar su navegabilidad de acuerdo a su interes

Explorar y descubrir

Aprender a pronunciar correctamente los colores en inglés

Incrementar la creatividad del alumno con sus propias creaciones y aplicaciones del
color '

Al ir disefiando cada pantalla me di cuenta que era muy estatico y como era dirigido a
alumnos de preescolar, deberia hacerlo mas llamativo, es por eso que le programo
mucha animacién acorde a la realidad, esto es lo que me tomo mas trabajo, tiempo y
dedicacion.

Pase por momentos de dudas, angustia y desconcierto, pero hoy al ver mi trabajo me
siento orgullosa de los logros alcanzados, con animos de seguir creando y explorando
nuevas cosas en bien de mis estudiantes.
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5.4.2 UNA MANERA ALEGRE Y DIVERTIDA PARA LLEGAR ALA
LECTO ESCRITURA

Sandra Elena Vasquez M'.

RESUMEN

La idea inicial de este proyecto es presentarles las letras del abecedario partiendo de
palabras donde los nifios aprenderan su sonido, las conoceran en minusculas y en
mayusculas y las mas frecuentes formas de presentacion como es la script, la cursiva,
imprenta y gotica.

Dandole la oportunidad al estudiante de ir realizando una auto evaluacion para avanzar o
devolverse a afianzar algin conocimiento que no quedo muy claro; esperando asi mejorar
el rendimiento educativo al usar este proyecto entretenido e interactivo de ensefhanza

aprendizaje.

Este proyecto por a ver sido elaborado de una manera sencilla y divertida pero con
algunas técnicas de la informatica puede ser visto y entendido por cualquier persona que
desee ampliar sus conocimientos en la lecto-escritura

Aunque fue elaborado para nifios de 5 a 7 afios, también puede ser utilizados en adultos
gue inicien su programa de alfabetizacion.

Se espera que sirva de base para nuevos proyectos que amplien el tema o lo continué
para nifios de mayor edad y de otro grados de primatia y porque no de bachillerato ya que
en ellos es que mas se ve la necesidad de tener una lectura clara y comprensiva.

INTRODUCCION

Durante mi experiencia de docente en preescolar y primaria he visto como la ensefianza y
aprendizaje de una buena lectura comprensiva con su cofrecta pronunciacién y una
excelente escritura con ortografia es dificil alcanzarla por los estudiantes

Si a esto le agregamos que la lecto- escritura ha sido siempre un tema de dificil
entendimiento para los alumnos y por que no decirlo algo aburrido pues las realizacion de
planas para su memorizacion ayuda a gue se vuelva un tema tedioso para su aprendizaje.

! Licenciada en Administracién Educativa. Universidad San Buenaventura, Especialista Gerencia Educativa
Universidad del Tolima. Profesora Grado primero CED La Belleza. Bogota
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Por ello veo la necesidad de buscar un proyecto motivante e interactivo para que los
estudiantes se formen lectores y productores de textos capaces de analizar, crear sus
cuentos teniendo en cuenta la realidad social en que viven y pueden ser lideres de
cambio.

Por ello se ha creado este proyecto para mejorar el aprendizaje y sirva de apoyo diario en
la ensefianza de la lecto-escritura.

METODOLOGIA

El proyecto * Una manera alegre y divertida para llegar a la lecto-escritura” esta realizado
con el programa de PowerPoint 2000 que por su facil manejo tanto para su elaboracién
como para su presentacion hace que el estudiante aunque tenga pocos conocimientos en
informatica pueda tener acceso a el.

Este proyecto se elaboro con una animacion que solo lo permite este programa de
PowerPoint; la animacién es tanto visual como auditiva para mayor entendimiento en los
estudiantes. Cada una de las diapositivas realizadas tuvo su animacion teniendo en
cuenta lo que deseaba ensefiar en sonido y presentacion; también lleva dibujos que
ayudan a comprender mejor su contenido. Estos dibujos fueron tomados de imagenes
predisefiadas, video, C.D, fotos. A cada uno se le dio la animacion correspondiente. En
algunas diapositivas se realizaron hipervinculos sobre todo en las auto evaluaciones o
cuando lo mandaba a trabajar a otro programa como Word, Paint.

Todo esto estuvo acompafado de talleres guias de trabajo y practicas directas en el
computador donde el estudiante adquirié algunos conocimientos basicos de computacion
para poder ellos mismos manejar el proyecto.

El proyecto es para estudiantes de primero de primaria que presentan dificultades en la
lecto — escritura que luego de haber trabajado por algin tiempo el proyecto es les
pregunto su opinion.

El proyecto tanto en docente como en los estudiantes fue aceptado y visto con agrado
para un cambio en la metodologia de la ensefianza aprendizaje de la lectura y escritura.

RESULTADOS

Durante todo el trabajo de este proyecto tuve algunas dificultades pero también
satisfacciones como fue obtener mayor conocimiento sobre PowerPoint y poder ver como
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los nifios se motivaron y disfrutaron al presentaries dicho trabajo.
Los resultados con los nifios fue muy buena ya que ellos disfrutaron mucho ante la
novedad del proyecto y como en alguna ocasion para ellos fue dificil de comprender

ahora lo podian obtener de una manera diferente y agradable que hizo salir en ellos mas
de una risa.

El proyecto obtuvo en la mayoria de los nifios una gran aceptacion y entendimiento.
Contribuyo a que los nifios que tenian dificultades en la lecto - escritura mejoraran en un

80%.

CONCLUSIONES

Con la elaboracion de este proyecto pude ver que |a tecnologia contribuye a la educacion
facilitando nuevas formas de avanzar en la pedagogia actual y como lo exige el nuevo
milenio.

También se noto en los alumnos que presentaron dificultades la mayoria con ayuda de
este proyecto logro superarios.

Cabe decir que las dificultades mas notorias fueron la falta de tiempo para su realizacion
y falta de apoyo y accesoria, que con la colaboracién de algunos compaiieros que tenian
mayor conocimiento se fueron superando hasta logré su culminacion por completo.
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5.4.3 ANIMALS WILD AND DOMESTIC

Maria Esperanza Uzgame Fonseca’

RESUMEN

La busqueda de una mejor metodologia y didactica para la ensefianza de los contenidos
de ingles, lleva a la creacion de presentaciones virtuales las cuales aparte de permitir el
manejo del computador induce a una mejor asimilacién del tema por parte de los
estudiantes ya que se presenta [a imagen, la palabra y la pronunciacion, posteriormente
se realiza una evaluacién a través de la realizacion de preguntas igualmente en inglés.

Palabra clave: Inglés, animales, ambientes virtuales, pronunciacion, escritura.

INTRODUCCION

Algunas de las dificultades que se presentan tanto para ensefiar como para aprender el
inglés y teniendo en cuenta lo necesario que es este idioma. Tanto en la escritura como
en la pronunciacion, y ademas aprovechando la tecnologia al alcance de nuestras manos
se realiza el trabajo, resaltando que se busca con aspectos como: fijar mejor el
conocimiento, que interactué el alumno con el computador, que para el estudiante esto
sea como un juego y que se logre mantener el interés por la clase con la realizacion de
dichos trabajos.

Es importante aclarar que no solo se trabaja el area de inglés, sino que también hacen
parte de este las ciencias naturales y la informatica ya que para esto fue necesario:

* Reconocer el computador y sus partes.
* Funcion que desempefia cada una de estas.
* Dibujar y explorar con el computador.

Se espera generar interés en los estudiantes y en los maestros para lograr continuar con
este tipo de proyectos haciéndolos extensivos a todas las areas del conocimientos.

! Licenciada en Ciencias Sociales. Universidad Pedagégica tecnoldgica de Colombia. Profesora Grado
Segundo CED La Belleza
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METODOLOGIA.

Se aplico a los estudiantes que presentan mayor dificultad en el area de inglés. Se
llevaron al computador y cada uno desarrollo la actividad teniendo en cuenta que ellos
tienen conocimientos previos acerca del manejo del computador.

Como se dijo anteriormente para aplicar el proyecto a los estudiantes se tuvieron en
cuenta los siguientes indicadores de logro.

1. Reconoce animales domesticos y salvajes.
2. ldentifica la pronunciacion y la escritura de los nombres de algunos animales.
3. Afianza el manejo de preguntas sencillas con ¢ what is it?

Se aplicé a los estudiantes de la siguiente manera..
1. Una presentacién de animales salvajes y una de domésticos.

2. El estudiante escoge la palabra y posteriormente aparece la imagen del animal el
nombre y la pronunciacion, ocurre sucesivamente con todos los animales.

3. Para la aplicacion del proyecto fueron tenidos en cuenta los alumnos que
presentaron mayor dificultad para el inglés, sé evalué por medio de preguntas
sencillas empleando ¢ what is it? En dicha presentacion aparece la pregunta y
tres opciones, si escoge la correcta en otra presentacion se le confirma, pero si
escoge la incorrecta otra presentacion le pide que repita.

EVALUACION

Se le presento al estudiante una diapositiva en donde se preguntaba por un animal el
inmediatamente seleccionaba, pues asimilo facilmente los animales con su nombre.

La pregunta se realizo empleando ¢ what is it? Y la imagen del animal, el nifio al ver las
opciones ya sabia cual era, de los nifios que trabajaron el proyecto en su totalidad
asimilaron facilmente el ejercicio, a la vez que mecanizaron el manejo del computador
facilitando ademas.
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RESULTADOS

Los resultados obtenidos fueron positivos ya que se vio mayor asimilacion del
conocimiento en los alumnos que trabajaron en el computador e igualmente el interés por
interactuar con la magquina los motivo, pudieron diferenciar con mayor rapidez los
animales domésticos v los salvajes

CONCLUSIONES

« El nifio asimila con mayor rapidez el conocimiento.
¢ Se despertd en el nifio un gran interés por trabajar en el computador
« Se le facilito al nifio el reconocimiento y diferenciacion entre animales domesticos y

salvajes.
« Elinterés que se vio en los nifios por el trabajo me motivo para seguir realizando
este tipo de actividad en todas las areas considerando que este facilita el

aprendizaje.
BIBLIOGRAFIA

e Tiznado Santana, Marco Antonio, PowerPoint 7.0 a toda maquina, Santafe de
Bogota. Mc Graw Hill, 1997.

e Payne A. Software para profesores; Que se puede hacer y como con un
computador en el aula. Madrid Paraninfo 1986.

« Amador Montafio, José Francisco, Informética en el aula 2, Prentice Hall, Colombia
Santafé de Bogota 1999

38



5.4.4 CAJITA DE COLORES (COLORS BOX)

Sandra Antolinez Valbuena®

RESUMEN

Con esta propuesta se busca disefiar actividades motivantes, - agradables y eficaces,
empleando uno de los recursos tecnoltgicos con los que se cuenta actualmente como es
el computador para facilitar el aprendizaje del inglés a través de la construccion de
ambientes virtuales.

Se eligio que uno de los temas contemplados en el plan de estudios de la Institucion en la
asignatura Idioma extranjero; especificamente los colores en inglés, haciendo enfasis en
la escritura, en la pronunciacion y en la adquisicion de vocabulario nuevo acorde al color
trabajado. Se elabord una presentacién en PowerPeint por ser un programa gue permite
la elaboracion de diapositivas con diferentes elementos.

Palabras Claves: Ambientes virtuales, aprendizaje, innovacién, idioma extranjero,
animacién, interaccion, pronunciacion, refuerzo, creatividad, auto evaluacion.

INTRODUCCION

Por ser el inglés la lengua mas hablada en la actualidad, es de vital importancia iniciar su
estudio a temprana edad ya que se pueden estimular posibilidades psicologicas y
linguisticas que facilitan su manejo y ofrecen al estudiante, la posibilidad de adquirir bases
sélidas para la solucién de dificultades posteriores al tratar temas mas complejos en el
bachillerato.

Debido a la carencia de una persona licenciada en esta &rea que asumiera la carga
académica en primaria los directores de grupo tuvimos que hacerlo. Ante este reto surgio
la necesidad de buscar estrategias de apoyo para facilitar el trabajo y el aprendizaje de
los estudiantes generando el interés y la atencion por las clases; evitando asi el miedo y
el rechazo hacia la misma.

El inglés basico, simplificacion realizada por los britanicos Odgen y Richards, psicologo y
pedagogo respectivamente, se utiliza sobre todo en la ensefianza del idioma como
segunda lengua con el fin de convertir el inglés en la lengua internacional; lo que da
soporte a la decisién de extender el estudio del mismo a la primaria para evitar el fracaso
al que se veian abocados los estudiantes al iniciar el bachillerato.

? Licenciada en Pcdagogia Reeducativa, Universidad Luis Amigo.
Espccializacién en Educacion y Orientacién Sexual, Universidad Manuela Beltrén
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Cabe aclarar que para los estudiantes da bachillerato que no han recibido esta formacion
desde los primeros afios, el inglés ofrece gran complejidad mas que todo por la diversidad
entre la escritura y la pronunciacion y lo que se observa a mayor escala en las personas
adultas que generalmente lo estudian en el ultimo grado de bachillerato.

METODOLOGIA

El proyecto inicial se aplico a mediados de mayo, tomando como muestra un grupo de
quince alumnos de 8, 9y 10 afos, del curso 302 del C.E.D. LA BELLEZA, jornada tarde.
Se inici6 con una charla y algunas recomendaciones; posteriormente se hizo la
presentacion que en ese entonces constaba de veinte diapositivas.

Aunque el programa tuvo gran acogida por ser algo nuevo para ellos, se detectaron
algunas dificultades que no permitian el alcance del logro propuesto; por lo que se
procedio a la realizacion de cambios, ajustes y correcciones. Posteriormente una vez lista
la propuesta se inicid su presentacion con los estudiantes del mismo grado obteniendo
excelentes resultados.

Este proyecto se elabord con el programa PowerPoint, que permite hacer presentaciones
con la creacién de diapositivas que pueden contener elementos como: dibujos,
animaciones, textos, sonidos, lineas, arcos, formas, graficos. Todo lo que se incluye en
una diapositiva es considerado como un objeto grafico. Los objetos son elementos
basicos de construccidén en PowerPoint.

Para elaborar las pantallas se buscaron algunos dibujos y sonidos en la galeria de
imagenes que ofrece PowerPoint. Cada aspecto de un objeto se puede manipular usando
la herramientas y comandos de este programa, agrupar, desagrupar, volver a colorear,
aumentar tamano, entre otras.

A varios dibujos se les colocd movimiento recurriendo a la opcién configurar diapositiva,
otras figuras con movimiento se bajaron de la pagina www. Microsoft.com\iclipgallery, en
la seccién secuencias lo mismo que algunos sonidos. Otros fueron tomados de la
Enciclopedia animales peligrosos y del CD Mega Clipart.

Cada color tiene musica diferente, elegida con mucho cuidado buscando que fuera
apropiada para la edad de la poblacién elegida, finalmente se inserté la pronunciacion en
cada diapositiva.

Se disefid una diapositiva inicial que contiene los colores trabajados en la que el
estudiante puede elegir el que desee ver y estudiar, haciendo clic sobre el mismo.
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Esta lo lleva a la diapositiva de presentacion del color elegido, en la que éste aparece
escrito en inglés rodeado de dibujos caricaturescos.

Al hacer clic sobre un objeto, aparece éste con su animacién, su escritura eninglés la
prenunciacion y se indica la actividad ha realizar.
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T CTEE

Cada diapositiva tiene opciones como: regresar a la diapositiva inicial para volver a
estudiar un color regresar a la pagina presentacion del color que se esta trabajando para
seleccionar otro objeto.

También se puede repetir una diapositiva; esto si hay dificultad en la escritura, o en la
pronunciacion, salir del programa, o simplemente para reforzar lo visto y prepararse para
las actividades de evaluacion que van al finalizar cada color.

. e

o
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Asi se busca que el estudiante no avance hasta responder correctamente las
evaluaciones del color trabajado. Las pantallas que aparecen son la muestra de esta
propuesta, que se puede consuitar en su totalidad en la pagina Web
http.//cedlabelleza.netfirms.com.

RESULTADOS Y DISCUSION

Una vez lista la propuesta se inici6 su presentacién con los estudiantes del grado 302
observando expectativa y alegria antes y durante la presentacion, atencion y disposicion
para aprender, que se mantuvo hasta el final.

Fue muy significativa la Expresion de admiracién ante la animacion de los objetos, el
sonidos y la musica. Interés por adquirir los conocimientos expuestos en las diapositivas y
la repeticién en coro cuando la narradora lo indicaba. También la habilidad para narrar,
reproducir y expresar lo trabajado; esto observando en el manejo de contenidos y la
adquisicién de vocabulario, al responder correctamente, a las preguntas realizadas en las
evaluaciones y en los excelentes resultados en actividades, como elaboracién de
cartelera, coloreando a partir del nombre de un color en inglés, respuestas escritas, y
orales a preguntas abiertas. La principal dificultad detectada fue que en la diapositiva no
se podia repetir varias veces la pronunciacion al hacer clic sobre un objeto especifico, por
lo demas, cabe aclarar que se alcanzo el logro propuesto al iniciar el proyecto.

CONCLUSIONES

La construccién de ambientes virtuales en el area de inglés permiten franquear en alguna
medida las dificultades mencionadas anteriormente, ya que facilitan el aprendizaje, a
través de la interaccién alumno-docente-programa.

Los estudiantes de hoy necesitan ser competentes en todos los campos y hacer uso de la
tecnologia de la informacion, es decir conocer el computador (hardware}, manejar los
programas de uso general (software) ya que se han convertido en una herramienta
grandes beneficios y servicios para la educacion, enfocada en la pedagogia activa.

El computador es pues, un recurso didactico que ofrece a el docente muchas
posibilidades para mejorar su labor, lo que se ha demostrado con el proyecto para la
construccién de ambientes virtuales por ser muy interesantes y exigir el uso de fa mayoria
de los sentidos, vista, oido, tacto, que facilitan mantener la atencion y desarrollar la
observacién, la creatividad y la memoria.
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5.4.5 THE HUMAN BODY PARTS

Bertha Lilia Gutiérrez Martinez, '

RESUMEN

Para facilitar a los estudiantes de grado tercero una adecuada escritura y pronunciacion
en Inglés de las partes del cuerpo humano, se elaboré una propuesta metodolégica en
PowerPoint con animacion, creando un ambiente de aprendizaje motivante, flexible e
interactivo a través del computador, dejando de lado la direccién y las 6rdenes.

PALABRAS CLAVES: presentacion animada, herramienta informatica, ambiente
interactivo.

INTRODUCCION

La falta de una propuesta metodologica innovadora en la ensefianza y el aprendizaje del
idioma inglés ocasiona dificultades en la aprehension del mismo. En el tema las partes
del cuerpo humano, al nifio se le explica utilizando una clase tradicional. Por lo general el
estudiante muestra poco interés e inquietud en el desarrollo de la clase y su participacion
es minima. Lo que se logra con esta ensefianza, es que el alumno, memoriza la escritura
y presenta muchas dificultades con la pronunciacion. La causa de la deficiencia en la
pronunciacion, se debe a gue los directores de curso de la Basica primaria, deben dictar
el inglés sin tener la formacién adecuada en este idioma.

Frente a este estado del problema, teniendo en cuenta las deficiencias encontradas y ante
la imposibilidad de adquirir una capacitacion inmediata en el idioma inglés, se vio la
necesidad de plantear una metodologia diferente y moderna que sirva de apoyo tanto al
docente como al estudiante, que motive al nifio y 1o haga participe, logrando establecer
como propuesta de solucién un programa sobre las partes del cuerpo humano.

La propuesta metodolégica consiste en usar la tecnologia de las herramientas
informaticas. Se escogid el PowerPoint, como una alternativa ideal para lograr la
construccion de un conocimiento significativo por parte del alumno, permitiéndole
seleccionar una gran variedad de caminos mientras navega entre la informacion y se
decide por alguna parte especifica de acuerdo con sus capacidades, intereses y las
caracteristicas de su proceso de aprendizaje.

* Licenciada Educacién Bésica Primaria. Universidad de Cundinamarca
Especialista Computacién para la Docencia.  Universidad Antonio Narifio
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METODOLOGIA.

Para lograr una correcta escritura y pronunciacién en ingles de las partes del cuerpo
humano, se disefid y elaboré un programa educativo como parte de una estrategia
integral para estructurar y guiar la exploracién de los alumnos en el tema, sin saturar su
aspecto cognitivo, sino por el contrario, brindandoles los recursos que motiven sus
intereses y conviertan sus disposiciones en actividades viables para el aprendizaje.

La propuesta metodolégica busca que el sistema tradicional del maestro informador y el
alumno oyente, sea reemplazado por un ambiente de aprendizaje donde el estudiante
avance a su propio ritmo y reciba refuerzo diferencial debide a sus capacidades y
destrezas, desarrollando en el nifio la imaginacion, ayudandolo a recordar, a usar la
informaciéon que previamente se les ha proporcionado y para complementar Io que ha
aprendido inicialmente. —— -

mmmﬁlﬂ’iﬁ

La estructura general de la propuesta consta de un nodo :
principal, conformado por el dibujo del cuerpo humano, con
sus principales partes que son: head, superior extremity,
trunk, inferior extremity, con botones en cada parte del
cuerpo que al hacer clic sobre ellos o sobre los nombres se
abriran diapositivas con gréfico, texto y audio de la parte
correspondiente ampliando la informacién.

Para elaborar las pantallas se escanearon algunos
dibujos y se les hizo los arreglos necesarios de
acuerdo a la necesidad. También se utilizaron
imagenes predisefiadas y de archivo que se
desagruparon para colorear y darle animacion a cada

parte.
Otras se perfeccionaron llevandolas a paint.

131

Al final de cada parte hay una pequefia evaluacion de seleccion que le permite al nifio
comprobar si ha aprendido.
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El programa lleva dos pantallas en las cuales el
estudiante puede escribir o dibujar trasladandose
a Word ¢ Paint.

Es facil de usar, porque el usuario selecciona
una opcién con un clic de un botdn del ratén y
determina en cada momento qué es lo que
quiere ver, sin necesidad de cefiirse a un orden
secuencial para entender.

RESULTADOS

La presentacion a un grupo de estudiantes de
grado tercero en el CED la Belleza, fue exitosa. Los alumnos dieron muestras de alegria,
curiosidad, interés y motivacion al experimentar con el uso del computador. Para ellos, la
animacion fue novedosa y sobre todo, reconocieron la voz y manifestaron que como ellos
pronunciaban algunos nombres, habia diferencia con |o presentado en las diapositivas.

También se sintieron atraidos por Ios avances modernos de la nueva tecnologia que se
usa para el aprendizaje.

Al implementarlo a los estudiantes del curso 301, se detecté que a cada pantalla se le
debe colocar un botén de retorno a la misma, para que el usuario pueda repetir la
presentacion de una forma rapida, sin tener que devolverse a la principal y asi poder
mecanizar adecuadamente la pronunciacion.

CONCLUSIONES

El resultado final de este trabajo, consiste en la presentacion de una propuesta
metodoldgica que sintetiza unas recomendaciones de como desarrollar el tema con ayuda
del paquete elaborado, contribuyendo a subsanar algunas deficiencias de pronunciacion
en inglés, en el tema las partes del cuerpo humano.

Para los alumnos, la novedad en el uso del computador y el emplec de las herramientas
informaticas hizo que el tema se presentara interesante, innovador y fantastico.

El computador en este momento, es una de las herramientas indispensables para producir
cambios en la educacion. El desafio es convertir esta tecnologia en una ayuda educativa,
es decir, asumir la posicién en la que el profesor, alumno y computador estén en una
dinamica que no solo sea de ayuda sino de complementacion, que permita interaccion y
posibilidades de desarrollo de la creatividad, logica, imaginacion y adquisicion de
conocimiento. Para esto el profesor debe optar por el cambio y manejar en su quehacer
diario, nuevos ambientes de aprendizaje.
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En concordancia con lo anterior, [a presentacién elaborada busca un cambio innovador en
el tratamiento del tema.

Este resultado, justifica que se siga implementando esta clase de trabajos.

La sociedad moderna exige una pedagoglia activa que brinde al educando la oportunidad
de apropiarse del conocimiento y aplicarlo a las necesidades individuales y sociales. Por
ello el docente debe apoyarse en las diversas modalidades que ofrece la tecnologia,

teniendo en cuenta a quien se le da la informacion. Los estudiantes de hoy, pertenecen a
la sociedad de la informacién, a la cultura de la imagen.
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5.4.6 COMPRENSION DE LECTURA

Esmeralda Barbosa'

RESUMEN

El trabajo realizado habla sobre los principales “ruidos” que se presentan en la
comprensién de lectura, como son ruidos en el canal, ruidos en la fuente, ruidos del
mensaje, ruidos en el canal y ruidos del receptor, y presenta pautas para la superacion
de {os ruidos mas frecuentes dentro de la lectura habitual.

Este proyecto fue aplicado con grado séptimo, como recuperacion del logro * presenta
informes escritos y orales acerca de las lecturas realizadas en clase y en casa’,
correspondiente al segundo periodo; v del logro “Resume e interpreta diferentes tipos de
texto”, correspondiente al ultimo periodo del afio lectivo.

Se presenta un texto en este caso sobre el proceso de realizacion de lectura habitual, en
donde se eliminan ruidos de la fuente y del mensaje. En cuanto a la fuente, la
presentacion sobre la pantalla no presenta impresiones borrosas ni errores ortograficos.
En cuanto a los ruidos del mensaje, el texto presentado es una correcta elaboracién por
parte del autor, lo cual facilita la comprension del lector.

Igualmente, el texto presentado lleva al lector hacia ta aplicaciéon de aspectos importantes
para eliminar los ruidos del canal, por ejemplo la eliminacion de la vocalizacion y la
subvocalizacion.

INTRODUCCION

El trabajo realizado tiene tres diferentes etapas:

Una etapa de elaboracion del proyecto, pensando en el grupo con el cual se iba a aplicar.
Una segunda etapa de aplicacion del proyecto, que como se mencionaba es trabajo de
recuperacion de los logros mencionados. La tercera parte es la recoleccion de datos del
trabajo.

! Licenciada en filologia e Idiomas. Universidad Nacional de Colombia.
Profesora CED La Belleza Grados 6, 7
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ALCANCES

El trabajo realizado permitié el alcance de los logros propuestos, permitiendo la
implementacion de la lectura a través de un medio electrénico (el computador), haciendo
uso de la tecnologia, que es lo mas reciente en cuanto a recursos didacticos.

Este proyecto es innovador en la medida en que hace uso de un texto escrito en el

computador, no de un texto impreso como objeto de lectura, como suele utilizarse
usualmente.

CONCLUSIONES

e Tiene como objetivo que los estudiantes sean capaces de comprender un texto y
puedan dar cuenta de él. Leer y comprender el texto, dentro de los diferentes tipos de
texto que se trabajan a lo largo del afo.

« Eltipo de texto presentado aqui es de tipo expositivo e informativo.

BIBLIOGRAFIA
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5.4.7 PAST PERFECT PROGRESSIVE

1
Claudia Patricia Quircga Carrilio

RESUMEN

El proyecto PAST PERFECT PROGRESSIVE, se realizo a partir de los conocimientos
adquiridos durante la capacitacion para la adaptacion, enel C.E.D. LABELLEZA J. T., de
ambientes virtuales en el aula.

Se eligio este tema dada la complejidad del mismo pues a traves de la practica se ha
evidenciado la dificultad que presentan los estudiantes para la comprension y aplicacion
de los tiempos gramaticales en Inglés.

INTRODUCCION

El Inglés es considerado hoy por hoy una lengua extranjera fundamental para la
comunicacién en los diferentes ambitos del desarrollo humano; se puede considerar
“analfabeta” a la persona que no tenga alguna nocién sobre este idioma. A pesar de esto
es diffcil para los estudiantes estructurar una nueva base para su manejo y comprension
aunque sean conscientes de su indiscutible importancia.

La implementacion de ambientes virtuales en el aula ha permitido que a los jévenes de
grado décimo se les facilite la aprehensién de este tema llevandolos a interesarse mas,
no solo por el Inglés sino por los sistemas, brindandoles la oportunidad de complementar
el programa o hacerle las modificaciones que ellos consideren.

METODOLOGIA

El proyecto PAST PERFECT PROGRESSIVE, se desarrollé a partir del programa
POWER POINT, pues es de manejo sencillo para los estudiantes y les brinda
posibilidades de “jugar’ con los temas que se planteen.

Se disefiaron diapositivas explicativas vy didacticas para que cada estudiante se ponga
un reto al iniciar la presentacion y cumpla una meta al finalizarla. A la vez se trabaja
desarrollo de competencias basicas en lengua extranjera.

! Licenciada cn Jdiomas Universidad Distrita] profesora CED La Belleza Grados 9, 10, 11
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El programa inicia con cuatro diapositivas explicativas, para que el estudiante se ubique
en el tema y le sea mas facil desarrollar las actividades que se plantean. Luego, se deben
completar las oraciones de cada diapositiva segun las posibles respuestas, teniendo en
cuenta la estructura del Past Perfect Progressive. Esto se complementa con |a parte de
repeticion oral de los textos que aparecen escritos en cada una.

El programa fue aplicado a cuarenta
estudiantes de grado décimo, cuyas edades
oscilan entre los 15 y 17 afics, con un grupo de
apoyo de 20 estudiantes en el aula de
Sthehadbeen ______health foods informéatica y un grupo de 20 en el aula de
clase.

Ambos grupos desarrollaron ef mismo tema al
blaying 'tiempo pero en difgren;es qmbientes, Iuego
S intercambiaron experiencias siendo mucho mas
Speaking provechosa la del ambiente virtual.

Fating

Buying

RESULTADOS Y DISCUSION

* Para los estudiantes del grupo de apoyo fue algo que los hizo interesarse mas por el
inglés y la informatica.

* Los estudiantes que estuvieron en el aula y luego pasaron a sistemas definieron
conceptos que en el aula de clase no habian quedado claros.

* La mayoria hizo sugerencias para mejorar o complementar el programa.

* Quienes estuvieron en sistemas captaron el tema sin necesidad de hacer nuevas
explicaciones.

* Una de las sugerencias fue la de trabajar mas en el aula de informatica y crear
programas en conjunto (profesor-estudiante)

CONCLUSIONES

Los ambientes virtuales son de gran ayuda para los estudiantes y para los profesores ya
que nos permiten utilizar la tecnologia para ponerla a nuestro servicio, tanto en la creacion
de material como en el manejo e implementacion de programas que complementen
nuestra actividad como docentes.
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5.5.1 EL MARAVILLOSO MUNDO DEL COMPUTADOR

Luz Marina Rodriguez H.'

OBJETIVO GENERAL

Con este proyecto se espera la motivacion de ia comunidad educativa para el uso
apropiado  del computador como una herramienta fundamental en e! aprendizaje y
desarrollo de las potencialidades en las diferentes areas del conocimiento, acorde con los
avances de la ciencia y tecnologia para asi aplicarlo en su vida cotidiana.

RESULTADOS ESPERADOS

Para mi es un impacto a nivel cientifico y tecnoldgico, de acuerdo a la experiencia
adquirida con la investigacion, la exposicion en la feria y el aprendizaje que la tecnologia
nos esta aportando dla a dia, en general el tema fue muy bien aceptado y los logros
propuestos fueron alcanzados. Con las actividades del proyecto comprendieron et tema y
superaron el logro, ademas es grato, tanto para los estudiantes como para mi, trabajar en
el aula de informatica ya que fue didactico, innovador y motivador

r | A e/ ) - TAMBIEN HACER

ONOZECS CLICK ¥
CONOZCAMOS gy, MyNDO DOBLECLICK
DEL COMPUTAROR

INTRODUCCION

Teniendo en cuenta tanto las necesidades de los alumnos como los avances tecnologicos
y técnicos se hace indispensable en poseer los minimos conocimientos de tipo

! Profesora Grado segurido CED La Belleza
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informatico, por lo tanto esta area debe existir en toda institucién educativa con la misma
importancia que cualquiera de las areas tradicionales.

OBJETIVOS

o Desarrollo de procesos intelectuales efectivos volitivos y de accion.

» Conocimientos tecnolégicos que les permita auto educarse en este campo cuando
abandone sus aulas. '

» Adquirir destrezas que facilite interactuar con el computador.

« Desarrollo de habilidades que les permita acceder a los progresos en el software
actual y futuro.

INDICADORES DE LOGROS

e El alumno adquiere conocimientos claros de acuerdo a los diferentes temas y

tecnologias.
« Involucrar la informatica en el desarrollo de actividades escolares y familiares como
medio para mejorar la formacién y asegurar la integridad social del estudiante.

—

« Experimentar teorias, métodos, técnicas y procesos que faciliten la valoracion y por

ende una permanente innovacién de las asignaturas.

MARCO TEORICO

Teniendo en cuenta los avances tecnolégicos y técnicos presentes en la actualidad se
hace indispensable en nuestra institucidn capacitar a los alumnos en el area de la
informatica con miras al desenvolvimiento en la vida cotidiana, no se puede desconocer la
importancia de las nuevas tecnologias y técnicas que dia a dia invaden la vida del ser
humano. Sin distingo de clase social principalmente en el campo informatico este ha
llegado a ser indispensable y requerido en todas las dreas def conocimiento intelectual por
lo tanto se ha convertido en un apoyo estratégico en cualquier campo del saber. Es
indudable que las nuevas tecnologias han mediado el acto educativo con el fendmeno de
la informacion a través del cine, la TV. Entonces la labor del maestro se debe redefinir y
hacer uso de estas y otras herramientas que han permanecido aisladas en el proceso de
ensefianza aprendizaje.
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METODOLOGIA

El programa esta disefiado en Microsoft PowerPoint donde el estudiante interactua con el
computador, con unos conocimientos minimos del computador, sus accesorios, sus
periféricos y cada una de ellas partes que componen un computador como Software y
Hardware

CONCLUSIONES

Las nuevas tecnologias y medios multimedia les son herramientas que colaboran al
proceso de ensefianza aprendizaje, al igual que los libros, el cine, la televisién, al igual
que otros medios pedagogicos, esto nos permite crear y disefiar los diferentes temas del
saber.

BIBLIOGRAFIA
* Nuevas tecnologias: www Galeon.com / send /
» El mundo de la computacién, editorial océano, Barcelona, 1985

e Conferencias idep
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5.5.2 DISENO Y TECNOLOGIA EN EL MUNDO DE HOY

José Eusevio Gonzalez Trujillo"
RESUMEN

Con este trabajo se plantea la elaboracion y aplicacion de presentaciones animadas en
computador para la ensefianza de la tecnologia, especialmente el concepto de disefio.
Este instrumento de ensefianza y aprendizaje se disefia a fin de ser utilizado como
asistente de clase o tutorial en el marco de la ensefianza de secundaria y media tecnica.

INTRODUCCION

Frecuentemente se oye en la radio o en la television que una empresa le hace
propaganda a sus productos, porque son fabricados con una tecnologia de alta calidad, o

con la mas moderna o la mas eficiente tecnologia.

Se habla tanto de la tecnologia porque la lucha por la supremacia economica entre
empresas y por la econdémica militar entre paises se logra solamente a través del dominio
de los mas eficientes métodos de produccién para productos existentes y del invento de
nuevas necesidades, gue no pudieron ser satisfechas antes por no haberse logrado la

invencion necesaria.

Por esto las organizaciones en general deben buscar espacios de participacion, trabajo en
equipo, centrar sus esfuerzos donde se tengan en cuenta las diferencias individuales,
buscar que en los establecimientos educativos, orienten su labor en la parte académica,
sin descuidar los manejos administrativos. Que todas las organizaciones se preocupen
por desarrollar estrategias de convivencia y respeto por los valores humanos y el mismo
ser.

El mundo moderno se apoya en el disefio y a la vez se ha convertido en el instrumento
primordial para que en los diferentes paises, se logren los avances tecnologicos mas
significativos del mundo; con el disefio y mediante los lenguajes de la comunicacion y la
graficacion se dan ¢ desarrollan entre otras nuevas: ideas, ilustraciones, dibujos, graficos
y simbolos, los cuales se conjugan en la creacion y solucion de las necesidades
apremiantes de la humanidad.

' Licenciado en Mecéanica y Electricidad. Universidad Pedagogica Nal. Profesro de Tecnologia € Informatica,
Grados 7 a 11 del CED La Belleza
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Es a través del DISENO, que el hombre modifica, cambia o ajusta sus propuestas
actuales o de nuevos artefactos o productos y utiliza tanto el dibujo v la graficacion como
herramientas fundamentales para realizar los ajustes requeridos, como etapa inicial y
basica antes de su produccién y comercializacion. La esencia del Disefio es la
creatividad, la innovacién v la capacidad para divergir ante la produccion existente; con el
aprovechamiento de estas facultades humanas los paises desarrollados han logrados sus
avances mas notables en el mundo.

METODOLOGIA

Este trabajo esta elaborado con el Programa PowerPoint 2000, programa de uso general
para presentaciones, este programa se aprendid a manejar durante el proceso de
capacitacion del proyecto IDEP, facilitado este conocimiento se busco crear un programa
de aplicabilidad que permitiera un acercamiento al concepto de tecnologia y disefi6é por
parte del docente de otras areas y de los estudiantes del colegio en general, con ello se
busca mostrar la aplicabilidad del disefio y la tecnologia en la vida diaria, ahora los
docentes puedan disponer de un programa disefiado para se modificado y hacer
propuestas que consideren adecuadas para enriquecer este trabajo y ajustarlo a las
necesidades de la institucion.

RESULTADOS Y DISCUSION

En clase se dejo una serie de preguntas para los estudiantes que debian logros de la
materia de Tecnologia, se le sugirié a estos alumnos que vieran el trabajo instalado en
cada uno de los equipos de la sala de Informatica, para algunos estudiantes fue dificil
entender algunos conceptos por la falta del manejo de un metalenguaje de caracter
técnico y se les dificulto el manejo del programa. Se les explico el manejo de este y se
permitié que los alumnos pudieran manipularlo sin inconvenientes, se les explico algunos
conceptos técnicos y se aclaro las dudas que existieran.
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CONCLUSIONES

» El programa fue aplicado a distintos grados de la institucion, los alumnos a los que se
les aplico el programa, mostraron interés por la historia del disefio y comenzaron a
plantear preguntas las cuales nunca hacian en clase.

s El uso de herramientas informaticas de productividad, buscando asi que el alumno
aprenda a utilizarlas en la aplicacion de proyectos.

e La dinamizacién de proyectos colaborativos, y la interdisciplinariedad de los saberes,
los alumnos buscan espacios extraclase para buscar informacion en internet

El area de tecnologia e Informatica como integradeora del curriculo propone realizar
actividades que partan del entorno real del alumno y que lo lleven a construir aprendizajes
significativos.
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5.6.1 LECTO ESCRITURA RITMICA CON BASE EN PALABRAS

Santiago Chica Paima’

RESUMEN

El concepto planteado de lecto escritura ritmica con base en palabras, se define, tomando
como punto de referencia la utilizacion por parte de las personas del lenguaje hablado,
que intrinsicamente lleva consigo una definicién ritmica en cada una de sus expresiones,
de esta forma al utilizar las palabras como medio de comprensién del lenguaje ritmico
musical, el estudiante comprendera mucho més fécil el concepto para poderlo aplicar en
la interpretacion de instrumentos ritmicos, y posteriormente melédicos y armonicos.

INTRODUCCION

El aprendizaje de la lectura y escritura de las figuras ritmicas en los estudiantes gque
cursen la asignatura de musica, es parte fundamental en el proceso pedagogico de esta
en lo que tiene que ver con la expresividad y desarrollo psicomotriz, cuya base
fundamental es la interpretacion de instrumentos musicales.

Las figuras ritmicas presentadas a los estudiantes sin ninguna ayuda se hace mas
complicadas para la asimilacién y aplicacién de aqui la importancia de las palabras en el
proceso de aprendizaje ya que facilitan y aceleran el mismo.

METODOLOGIA

Esta ayuda didactica esta elaborada con el programa PowerPoint de tal forma que se
facilite su comprensién desde su comienzo hasta el final, se inicia presentando y
explicando las partes o elementos componentes en los que van a ir ubicadas las figuras
musicales y la funcion que prestan. Las figuras musicales de mayor duracion son las que
se presentan en primera estancia, posteriormente van apareciendo las de menor duracion
en su orden de 3, 2, y 1 tiempo que son ayudadas en su comprension por palabras
monosilabas, después aparecen las figuras de 2 Y ¥ de tiempo gue son ayudadas en
su comprension por palabras monosilabas y de cuatro silabas.

El sonido incorporado de cada uno de los ejercicios es el resultado final después de haber
ejercitado cada uno de ellos con las palabras; posteriormente esto sera aplicado por el
estudiante en su instrumento musical ritmico, sentando las bases para la interpretacion de
instrumentos melddicos y arménicos

! Docente de Musica CED La Belleza
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RESULTADOS Y DISCUSION

A pesar que el sonido como parte esencial no ha podido ser incorporado al C.D. se han
obtenido buenos resultados con los estudiantes que e tenido oportunidad de aplicarlo,
observando una mayor claridad y rapidez en la captacion del concepto por parte del
estudiante.

CONCLUSIONES

Este instrumento didactico insertado en el proceso metodoldgico de la ensefanza de la
asignatura de masica, aporta una valiosisima herramienta para hacer mas facil, y
agradable el estudio y la practica de la misma, asi como desarrollar mas profundamente
las competencias de sensibilidad, creatividad y expresividad que conlleva el estudio de la
musica

BIBLIOGRAFIA
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1. IDENTIFICACION

Direccidén: Calle 64 sur 10 A - 39 Este

Teléfonos: 364 4243 364 4242

Jornadas: Tarde

Sector: Sur oriente

Numero de estudiantes: 750

Localidad: Cuarta

Niveles educativos: Preescolar a undécimo
Nombre del Rector: Guillermo L. Montenegro Pava

Responsables de la experiencia institucion escolar: Guillermo L. Montenegro P,
Profesores de la Institucion

Asesores: Javier Francisco Casas C.
Responsable de la experiencia IDEP: Aurelio Uson Jaeger
Fecha de realizacién: 15/01/2000-15/11/2001
Pagina web proyecto: http://cedlabelleza.netfirms.com
Correo electronico de contacto: cediabellezad@redp.edu.co

Palabras claves: Ambientes virtuales, pedagogia, docentes, Experiencias Educativas,
Inforrmatica Educativa,



2. CARACTERIZACION

2.1. JUSTIFICACION

Con el cambio en la educacion colombiana y a la luz del decreto 1860 de agosto de 1994
que reglamenta la ley 115 de 1994 dice que: El desarrollo de las asignaturas se deben
aplicar estrategias y meétodos pedagogicos activos y vivenciales gque incluyan [..] la
informatica educativa.(art.35) al igual que en los proyectos pedagdgicos que es una
actividad dentro de un plan de estudios que de manera planificada ejercita al educando en
la solucion de problemas cotidianos, seleccionados por tener relacion directa con el
entorno  social, cultural, cientifico y tecnolégico del estudiante. Los proyectos
pedagégicos también podran estar orientados |...] a la adquisicion de dominio sobre una
técnica o tecnologia [...] que promuevan su espiritu investigativo... (art. 36) también, la ley
en el plan de estudios dice que se debe relacionar las diferentes areas con las
asignaturas y con los proyectos pedagdgicos [...] y la metodologia aplicable [..] la
informatica educativa o cualquier otro medio o técnica que oriente o soporte la accién
pedagogica.{art. 38)

En este proceso de aprendizaje utilizaremos como herramienta el computador, el cual nos
permitirad hacer un adecuado manejo de informacién que estara al alcance del estudiante.
Aprendizaje que se le presenta al estudiante la leccion con la que tiene que interactuar.
Como recurso didactico el computador puede tener a su cargo enriquecer los ambientes
educativos que le ayudara al estudiante a seguir una serie de pasos € instrucciones gue lo
llevaran a un proceso de creatividad por parte de los elementos consignados dentro de
esta nueva herramienta de apoyo didactico.

Puede ser el uso del computador en las distintas areas una estrategia did4ctica para
obtener un mayor desarrollo del proceso ensefianza / aprendizaje en los estudiantes.

“Muchos profesores suponen que el computador, a lo sumo, es un maestro
individualizado, capaz de dar al estudiante la instruccion mas eficiente posible. Sin
embargo, si en algo ha de servir la experiencia es precisamente en proponer e
instrumentar un enfoque mas significativo para usar la maquina, el cual ayude a
transformar el rol del trabajo creativo en el Curriculo". (Balestri) "Por lo tanto, el
aprendizaje apoyado por el computador pueden afectar la manera de pensar y de
aprender de la gente y aprender a usarlos puede modificar el modo en que aprenden todo
lo demas." (Papert) De esta manera se pretende activar las capacidades cognitivas del
estudiante desde el punto de vista constructivista, en ambientes computarizados que
apoyen el desarrollo de la inteligencia, la aplicacién y desarrollo se hara desde las
distintas 4reas posiblemente la adquisicidon de un software que limitara la aplicabilidad de
las pruebas, cambiando y creando una restriccion en la intencionalidad de la innovacion,
por ello este proyecto conlleva a la creacion de diferentes programas disenados, creados
y ejecutados por los docentes de la institucion, dirigido a los estudiantes con los cual
trabaja.



2.2. POBLACION ESCOLAR BENEFICIADA

El desarrollo del proyecto va dirigido en primera instancia a los profesores en la
formacién, capacitacién, manejo y aplicacién de software de uso general por parte de
ellos en segundo lugar el profesor mediante la aplicacion de su disefio computacional
transmitira sus conocimientos a sus estudiantes durante la aplicacion del disefio del
programa propuesto, los estudiantes a su vez se apropiaran del manejo y uso de las
tecnologias informaticas

El proyecto fue desarrollado por dieciocho profesores del C.E.D La Belleza, en cada una
de sus areas, los estudiantes fueron los participes de la innovacion Pedagoégica propuesta
por cada uno de los profesores y a partir de aqui se logro que tanto estudiantes como
profesores se apropiaran de las nuevas tecnologias, en este caso el computador y del
software de uso general.

Como hubo distintos proyectos en diferentes areas, podemos asumir que el proyecto
beneficia a todos los estudiantes de la institucion desde preescolar hasta el grado
undécimo en total son alrededor de 750 nifios quienes estudian en la institucion.

A su vez hay un proyecto disefiado desde la parte administrativa para la administracion de
la institucion, cuya finalidad es la implementacién de una base de datos con los
estudiantes del colegio, la base se esta disefiando con el fin que un corto plazo el colegio
pueda emitir los boletines, registros de notas, carnés, certificados y otros documentos
directamente desde esta base.

2.3. METODOLOGIA

La implementacion de la innovacién se llevo acabo inicalmente con una fundamentacion y
capacitacion en infobasica (Office), disefio de paginas Web, manejo de redes LAN,
disefio instruccional en Modelos Educativos Computacionales para los profesores y
administrativos, a partir de esta fundamentacion los profesores comenzaron a desarrollar
cada uno desde sus areas del conocimiento un tépico para ser llevado como Modelo
Educativo Computacional (MEC's) al aula de clase basado en software de uso general
como es PowerPoint. E! tema a desarroliar debia ser una tematica de dificil entendimiento
para el estudiante o porque no, aquel tema que cuesta transmitirle al estudiante.

El programa desarrollado por el profesor iba ajustado a un indicador de logro, en el cual
cada profesor tiene la autonomia de ejecutar de acuerdo a las necesidades de su
quehacer educativo al interior del aula de clase, los binomios establecidos como
computador- estudiante, profesor-computador o el trinomio profesor- computador-
estudiante es una toma de decisién por parte del profesor, quien al final del proceso
debera ajustar a una evaluacion que sustente el logro alcanzado por parte del estudiante,
por lo tanto cada profesor asumioé de libre conveniencia evaluar su trabajo desarrollado.



2.4. RESULTADOS LOGRADOS

El proyecto a mostrado que puede liberar al profesor del papet de encargado de aplicar
tareas, permitiéndole moverse por la clase, adoptando una funcion de apoyo,
aconsejando y ayudando, promoviendo ideas nuevas y comprobando el nivel de
comprensién de los conceptos establecidos.

Con la creacion de este proyecto y ajustado a las necesidades propias y de los
estudiantes se puede evitar tener que entrar en dilemas al conseguir o comprar
SOFTWARE EDUCATIVO que en determinado momento no se sabe como ajustarlo al
programa curricular de clase o como utilizarlo en la misma.

Algunos aspectos de caracter conceptual de la evaluacion de los estudiantes nos muestra
que comprendieron los conceptos relacionados con los temas al ser aplicado el programa
desarrollado por el profesor.

Oftro aspecto para resaltar es el procedimental donde a los estudiantes al presentarles
estos programas se ve la facilidad para aplicar los conceptos adquiridos y comprendidos,
en el interactuar con el computador, en los ejercicios planteados en los programas que se
ejecutaron.

En el aspecto actitudinal vemos unos estudiantes con una actitud diferente frente al
computador que en el aula de clase al cual es de agrado, expectativa e interés y sus
actitudes comportamentales cambia notablemente a las observadas en el aula de clase
que son de apatia y desinterés.

Aunque la aplicacién de una guia de evaluacion del proceso era indispensable después
de la sesion de trabajo en |la sala de informatica, no todos la asumieron como tal, algunos
realizaron la evaluacion individual al grupo de estudiantes, otros la hicieron de carécter
grupal para verificar los resultados alcanzados en la sesion con el grupo de estudiantes
estos deberia superar el logro propuesto y comprender la utilidad de la aplicacién de las
tecnologias en su aprendizaje.

También encontramos gue con la aplicacion de un programa en computador al estudiante
este puede ser utilizado como instrumento para interactuar y crear a partir de alli enfoques
que desarrollen la vida proyectiva del estudiante y asi crear seguridad en si mismos y en
lo que hacen.



2.5. PROYECCION DE LA EXPERIENCIA EN TERMINOS DE SOSTENIBILIDAD,
COBERTURA Y EXPANSION

La experiencia de la innovacién llevada a cabo en el CED La Belleza esta supliendo la
ausencia del profesor de informatica, profesor que no fue nombrado en propiedad durante
el afio 2001. Partiendo de la innovacién realizada en la institucion se han asumido roles
con caracter de profesor de informatica por parte de algunos profesores, que ante la
necesidad de la aplicacion del programa vieron la necesidad de ensefar el manejo de las
maquinas y el uso de los distintos programas para que los estudiantes se fueran
familiarizando con estos.

Para el afio 2002 hay una propuesta de continuidad del proyecto desde cada una de las
&reas, la més acertada es proponer un horario rotativo semanal en |a cual a cada curso se
le asignara un dia de este horario para hacer uso de la sala de informatica, por
consiguiente el profesor de "turno” podiamos llamarlo asi, asume el control y trabajo en su
area del aula de informatica con este grupo de estudiantes.
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