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ACTIV IDADES COLBOY 16 

 

En el Colegio de Boyacá, además de atender lo 

propio de cada una de las áreas respondiendo a 

lo establecido en los estándares curriculares, 

plasmado en las mallas  y organizadores de 

unidad para su desarrollo sistemático, 

pedagógico y didáctico, se adelantan un 

sinnúmero de actividades, que podríamos 

denominar complementarias, todas orientadas a 

contribuir en la formación integral de los 

estudiantes: 

Las Aulas del Conocimiento, espacios y 

tiempos programados por el Colegio de Boyacá 

y trabajados en contra-jornada, para solucionar 

las dificultades y vacíos que pueden quedar en 

los estudiantes en el desarrollo de las clases. 

Regularmente asisten estudiantes que 

obtuvieron desempeño BAJO. 

Maratones de lectura, orientaciones del MEN, 

bien atendidas por los docentes de todas las 

áreas, para incentivar la lectura en los 

estudiantes, logrando  efectivamente 

mejoramiento en el volumen lector y 

propendiendo por crear el buen hábito lector en 

sus niveles interpretativo, argumentativo y 

propositivo. A nivel institucional LA 

CULTURA LECTORA , es otra estrategia que 

se implementa con los mismos propósitos. 

Disciplinas deportivas, como valor agregado 

para la señalada formación integral, en donde 

con 25 deportes con sus respectivos 

entrenadores, motivamos a los estudiantes en el 

ejercicio  para beneficio personal e 

institucional, medido el efecto en el logro del 

campeonato de los Juegos Intercolegiados. 

Servicio Social, más que obligatorio, se le ha 

dado un enfoque de verdadero servicio a 

comunidades y entornos, sensibilizando a los 

jóvenes y niñas en la responsabilidad social que 

desde temprana edad les asiste como 

integrantes de una comunidad. 

Semana por la paz, espacios y temas de 

reflexión que comprometen a los estudiantes en 

la consecución de la añorada paz para 

Colombia, interpretando que la paz se 

construye desde el interior de las personas, 

desde la familia con el apoyo de las 

instituciones. ¡Que la paz es un compromiso de 

todos! y se construye con amor. 

Día E y Día E de la familia, convocando a la 

mayor participación posible de la comunidad, 

estableciendo compromisos que se adelantan 

para mejorar la calidad educativa y el ambiente 

de aula como un ejercicio participativo. 

Muestras Académicas, que son la visualización 

de unas realidades desarrolladas al interior de 

las aulas de clase en todas y cada una de las 

áreas, demostrando y comprobando que en el 

Colegio de Boyacá siempre se adelantan 

proyectos, se descubren potenciales y talentos 

en los estudiantes. El maestro motiva, los 

estudiantes hacen,  trabajan, participan, 

aprenden y crean. Estas muestras han sido 

sensacionales en todas las secciones, se 

experimenta la satisfacción del deber cumplido, 
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alegría, emoción y admiración, observando las 

exposiciones materiales y virtuales. Resultado: 

muestra fehaciente del compromiso de 

directivos, docentes, estudiantes y los mismos 

padres de familia. Contenidos, arte, colorido, 

tecnología, embellecen las secciones. 

Martes de Prueba, Seminarios Pruebas Saber 

11, Simulacros a estudiantes de grado 

undécimo, concursos internos y externos, la 

Canción en Inglés, etc. Engrosan, refuerzan y 

contribuyen en la construcción de ciudadanos 

de bien.   

Para adelantar las actividades, el Colegio desde 

la administración pone todo su empeño y 

recursos al servicio de los objetivos misionales, 

mejorando las condiciones locativas y los 

apoyos tecnológicos, al punto que se instalaron 

en todas las aulas de las diferentes secciones, 

sendos computadores y video beam, como 

herramientas que permiten el uso de las TICs 

en el desarrollo de las temáticas propias de las 

áreas, dando a los estudiantes, mayor y mejor 

participación en los procesos. 

Cada vez mejor, es propio de la evolución de 

los seres humanos. Así se demuestra en el 

Colegio de Boyacá, con los resultados 

académicos, deportivos y culturales. En las 

distintas pruebas, intervenciones y 

participaciones, nos destacamos. 

JOSÉ MIGUEL ARCOS LÓPEZ  

Subdirector Académico  
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Resumen 

 

El presente trabajo es una reflexión en torno 

al papel que juega la informática, la robótica 

y las TIC, en su importante relación con la 

educación, con el objeto de aportar a un 

debate de la sociedad actual, caracterizada 

por la evolución del orden social y 

tecnológico en diferentes contextos de la vida 

humana, los cuales son transformados 

desde la implantación de modelos 

pedagógicos e investigativos que combinan 

el uso de la robótica, la informática y las TIC 

para resolver los problemas del mundo actual. 

 

Palabras clave: informática, robótica, 

educación, pedagogía, TIC. 
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Abstract 

 

The present work is a reflection on the role 

of computers, robotics and ICT in their 

important relation to education, in order to 

contribute to a discussion of contemporary 

society, characterized by the evolution of 

the social order and technology in different 

contexts of human life, which are 

transformed from the implementation of 

educational and research models that 

combine the use of robotics, computers and 

ICT to solve the problems of today's world. 

 

Keywords: informatic, robotics, education, 

pedagogy, ICT. 

 

La evolución del ser humano ha generado 

trascendentales implicaciones para la sociedad 

y el planeta. La sociedad contemporánea es 

testigo de un desarrollo histórico de las 

diferentes culturas y formas de vida del ser 

humano, el cual se manifiesta en contextos 

como la vivienda, el transporte, la medicina, el 

deporte, la seguridad y entre muchos otros, la 

educación. Somos testigos de un mundo en el 

cual el desarrollo no ha generado el equilibrio 

esperado, pues que al poner la tecnología al 

servicio de los objetivos económicos, se ha 

puesto en peligro la supervivencia de las 

especies del planeta, lo que se evidencia en la 

construcción de grandes ciudades productoras 

de contaminación y basura, así como de armas 

de destrucción de especies naturales y humanas. 

En este contexto es donde replantear el papel de 

la tecnología, se convierte en una tarea 

indispensable. Así observamos como los 

escenarios educativos en los primeros tiempos 

se desarrollaban de manera nómada y al aire 

libre, y que luego cambiaron a los métodos 

tradicionales del tablero, la tiza y la biblioteca, 

en el último siglo han evolucionado formas que 

nunca se hubieran imaginado, donde conceptos 

como la informática educativa, la robótica 

pedagógica, la interactividad, la virtualidad y 

las TIC, entran a hacer parte de los procesos 

educativos. El presente documento es una 

reflexión acerca de la relación entre educación 

y las TIC, la informática y la robótica y su 

papel en la calidad de los procesos de 

enseñanza aprendizaje (con el fin de garantizar 

una formación integral de los estudiantes) y en 

la solución a los problemas que enfrenta la 

sociedad y el planeta en la actualidad. 

 

RELACIONES Y DINÁMICAS ENTRE 

EDUCACIÓN Y TIC 

 

Autores como Jiménez, Ramírez y González 

(2011), afirman que el mundo y los modelos 

que rigen la sociedad evolucionan 

simultáneamente. La transición que se vivió en 

los años ochenta, de una sociedad industrial a 

una sociedad de la información, permitió que 

en la siguiente década se planteara una nueva 

realidad denominada sociedad del 

conocimiento, haciendo referencia a que la 

información por sí sola no es suficiente, siendo 

necesario convertirla en conocimiento.  

En este sentido, la creatividad sin límites del ser 
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humano ha dado paso a un sin número de 

invenciones que buscan hacer más cómoda la 

vida humana y hacer más sostenibles y 

sustentables diferentes procesos de su 

existencia. 

 

Dentro de los diferentes enfoques pedagógicos, 

la tecnología educativa considera que el 

constructivismo, propuesto por Jean Piaget, al 

igual que lo planteado por el matemático 

Seymour Papert, del Instituto Tecnológico de 

Massachussets (MIT), quien a mediados del 

siglo XX, analizó la dificultad que presentaban 

los niños y las niñas para operar las 

computadoras, a causa de que debían utilizar 

lenguajes de programación que les resultaran 

ininteligibles, fueron decisivos en la educación 

orientada a niños y niñas, Papert creo el 

lenguaje Logo, pensando en que los niños 

pudieran manejar las computadoras con 

facilidad e instaurando por primera vez el 

ñConstruccionismoò como una teor²a educativa 

que fundamenta el uso de las tecnologías 

digitales en educación (Bruni, 2011). Así Bruni 

afirma que: 

 

En el Construccionismo, Papert otorga a 

los alumnos un rol activo en su 

aprendizaje, colocándolos como 

diseñadores de sus propios proyectos y 

constructores de su propio aprendizaje. 

Se trata de facultar a los estudiantes para 

que asuman ese papel activo. Se pretende 

que los estudiantes ñconstruyan su propio 

conocimientoò. La construcci·n del 

conocimiento, según Papert, comprende, 

a su vez, dos tipos de construcción: la 

primera tiene lugar en la mente de las 

personas. La segunda, externa, ocurre de 

manera especialmente provechosa 

porque el alumno está conscientemente 

involucrado en una construcción de tipo 

más público, es decir, que puede ser 

mostrada, discutida, examinada, probada 

o admirada: desde un castillo de arena, 

una casa de Lego, o un programa de 

computadora(Bruni,2011). 

 

En la actualidad, la evolución de la informática 

y su relación con la educación ha sido abordada 

desde lo que hoy llaman los académicos, 

Tecnologías de la Información y Comunicación 

(TIC), en la mayoría de países se implementan 

programas dirigidos a la formación de los 

profesores en el uso educativo de las TIC 

(Bottino, 2003). De esta manera, según Odorico 

(2004), los programas dirigidos a la formación 

de los profesores en el uso educativo de las 

TIC, han buscado como contribuir a la 

actualización de los sistemas educativos de las 

sociedades influidas por las nuevas tecnologías, 

orientando y capacitando a los docentes tanto 

de forma teórica como práctica, de tal manera 

que integren en su práctica docente, los medios 

didácticos relacionados con las TIC y así 

reflexionen sobre la contribución de estos 

medios al proceso de enseñanza-aprendizaje. 

Diego Leal (2012), afirma que en Colombia de 

2002 a 2010, el contexto político facilitó la 

consolidación de distintas iniciativas de 



Revista puntero digital  

6 
 
 

 

 

 

fomento de una integración de las Tecnologías 

de la Información y la Comunicación (TIC) en 

la política educativa del país. Entre ellas el 

programa de uso de TICS, dentro de la llamada 

ñRevoluci·n Educativaò, incluy· a las TIC 

como mecanismo estratégico para desarrollar la 

calidad y eficiencia, a su vez que las veían 

como un factor clave en la modernización del 

sistema y la consolidación de una educación de 

pertinencia para el contexto. Sin embargo, el 

gran desafío era la correcta implementación y 

uso de las TIC, en el salón de clase, por parte 

de docentes y directivos. Lo que permitía 

ofrecer una educación basada en los intereses y 

la evaluación de las distintas líneas de 

investigación para articular las diferentes áreas 

del currículo y los proyectos existentes. 

 

Odorico (2005), afirma que en esta nueva era, 

la simulación ha complementado las 

metodologías de estudio, obteniendo ventajas 

de su utilización, al permitir representar en el 

salón de clase, situaciones que en otros tiempos 

eran imposibles. Los avances de la informática 

se emplean actualmente en diferentes contextos 

de la vida humana, entre ellos, los escenarios 

educativos, estableciendo un cambio de 

metodología, donde la transmisión de 

información evoluciona de múltiples y cómodas 

formas, superando la época donde el pizarrón y 

los libros impresos eran casi los únicos soportes 

para acompañar los procesos de enseñanza-

aprendizaje.  

En el cuadro 1 se representan las principales 

características de los medios informáticos. 

 
En este sentido Odorico, resalta tres 

aplicaciones de los sistemas informáticos en la 

educación, los cuales son: a) medio didáctico, 

como las presentaciones para grupos que hacen 

docentes, estudiantes y conferencistas; b) 

soportes de información, ya que permiten 

manejar imágenes, videos, sonidos, textos, etc.; 

y c) programas para el autoaprendizaje 

individual o en grupos, o lo que actualmente se 

llama software educativo, es decir, programas 

creados para ser utilizados como medio 

didáctico, para facilitar los procesos de 

enseñanza y aprendizaje (Gros, 2000). Estos 

programas se caracterizan porque permiten 

individualizar el trabajo, son interactivos y 

fáciles de usar. De esta manera Odorico (2005), 

destaca las funciones: informativas, 

instructivas, motivadoras, evaluadoras, 

investigadoras, expresivas, metalingüísticas, 

lúdicas, innovadoras y creativas que estos 

sistemas integran al proceso educativo. 
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ROBOTICA, PEDAGOGIA Y EDUCACIÓN, 

NUEVOS PARADIGMAS 

 

Según Hidalgo y Martínez (2009), el término 

robótica fue empleado por primera vez por 

Isaac Asimov, con el fin de describir la 

tecnología de los robots. La robótica tiene un 

destacado carácter interdisciplinario, ya que 

recibe aportes de la automática, la informática y 

la inteligencia artificial, al igual que la 

mecánica, la electrónica, de control y 

programación. Estos autores hablan sobre las 

diferentes concepciones acerca de la robótica, 

entre ellas la importancia de la misma como un 

espacio de aprendizaje en el cual participan 

personas interesadas en el diseño y la 

construcción de alternativas basadas en un 

diseño computacional. De igual manera, 

exponen la robótica educativa como 

herramienta de creación de un robot, dirigida a 

los estudiantes que busquen interesarse por la 

innovación tecnológica. 

En el ámbito educativo, la robótica permite la 

generación de diversos entornos de aprendizaje. 

Según Ruiz Velazco (2007): ñesto es crear las 

condiciones de apropiación de conocimientos y 

permitir su transferencia en diferentes campos 

del conocimientoò. 

La robótica privilegia el aprendizaje inductivo 

y por descubrimiento guiado, asegurándose que 

se diseñen y experimenten un conjunto de 

ñsituaciones did§cticas construccionistasò 

según este mismo autor, el marco pedagógico 

de la educación tecnológica está circunscrita en 

la teoría cognoscitiva, con procesos 

constructivistas dando importancia al error 

como búsqueda de alternativas de solución, 

tanto intelectual como motor sensorial. 

 

Seg¼n Odorico (2005, p. 38): ñLas 

herramientas de TIC pueden influir y 

transformar el aprendizaje al modificar de 

forma sustancial el contenido de un tema y la 

manera en que puede ense¶arse y aprenderseò. 

En este sentido se plantea la pregunta: ¿Cómo 

aplicar la pedagogía en Robótica? y para 

responder afirma: 

 

La robótica pedagógica es una disciplina 

que tiene por objeto la generación de 

ambientes de aprendizaje basados 

fundamentalmente en la actividad de los 

estudiantes. Es decir, ellos pueden 

concebir, desarrollar y poner en práctica 

diferentes proyectos que les permiten 

resolver problemas y les facilita al 

mismo tiempo, ciertos aprendizajes. La 

robótica pedagógica se ha desarrollado 

como una perspectiva de acercamiento a 

la solución de problemas derivados de 

distintas áreas del conocimiento como las 

matemáticas, las ciencias naturales y 

experimentales, la tecnología y las 

ciencias de la información y la 

comunicación, entre otras (Odorico, 

2005, p. 41). 

 

De esta manera, Odorico resalta como la 

integración de estos ambientes de aprendizaje 

con diferentes áreas permite a los estudiantes 
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simular fenómenos y mecanismos, diseñando y 

construyendo prototipos y representaciones 

micro de la realidad tecnológica, y hasta sus 

propias creaciones. En este sentido recuerda 

que el desarrollo de un proyecto de robótica 

permite que el estudiante potencialice su 

conocimiento y manejo diversas áreas, 

afirmando que: 

es necesario tener conocimientos de 

mecánica para poder construir la 

estructura del proyecto, también se 

requieren conocimientos de electricidad 

para poder animar desde el punto de vista 

eléctrico el proyecto. Así mismo es 

necesario tener conocimientos de 

electrónica para poder dar cuenta de la 

comunicación entre el computador y el 

proyecto. Finalmente es necesario tener 

conocimientos de informática para poder 

desarrollar un programa en algún 

lenguaje de programación que permita 

controlar el proyecto (Odorico, 2005, p. 

41). 

 

En este sentido, Odorico resalta que promover 

el uso de la robótica pedagógica en el aula de 

clase, ha permitido explorar nuevos ambientes 

de aprendizaje interdisciplinarios donde los 

estudiantes adquieren competencias 

investigativas para resolver problemas 

específicos del mundo actual, contribuyendo así 

al desarrollo de la creatividad y la formación 

integral de los estudiantes. 

 

 

 

La robótica pedagógica es la evolución de la 

informática educativa, en el sentido que los 

modelos pedagógicos aplicados en informática 

educativa permitieron diseñar modelos para 

implementar la robótica pedagógica en el salón 

de clase. El área de la robótica permite aplicar 

la teoría en la práctica, de esta manera, la 

simulación juega un papel muy importante en el 

proceso de enseñanza ï aprendizaje, al permitir 

aprender por medio de un instrumento del tipo  

guiado. 

 

González y Redondo (2013), afirman que en el 

sistema educativo español, las nuevas 

tecnologías entre estas la robótica, son usadas 

en los procesos de aprendizaje de las siguientes 

maneras: 1) como objeto de aprendizaje; 2) 

como medio para aprender; y 3) como apoyo al 

aprendizaje. En esta medida actualmente dentro 

del currículo de tecnología, hay temas 

dedicados a la robótica en las instituciones 

educativas, se aprenden los contenidos de cada 

área a través de la construcción y/o 

programación de robots, los cuales finalmente 

se convierten en una herramienta de apoyo al 

aprendizaje en el salón. 

 

Por otro lado, Chavaría y Saldaño (2010), han 

definido la robótica educativa desde el enfoque 

de la Ciencia, Tecnología y Sociedad (CTS), 

como una integración de la tecnología y el 

currículo educativo. Dichos autores afirman 

que la robótica educativa es un proceso 

educativo (con principios, objetivos, 
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contenidos, metodología, recursos y 

evaluación), y también un proceso tecnológico 

(con principios, solución-necesidad, 

planificación, elaboración de piezas, armado y 

pruebas de ensayo), en el cual, por ejemplo, al 

diseñar y crear un robot, se están dando 

soluciones a problemáticas científicas, sociales 

y tecnológicas. 

 

CONCLUSIONES 

 

De acuerdo a lo anterior, la robótica educativa 

es un proceso pedagógico donde el estudiante 

se forma en la Ciencia y la Tecnología, tanto en 

sus principios y en su conceptualización, como 

en sus aplicaciones y en la interacción con la 

sociedad, permitiéndole proyectar los espacios 

donde se desarrollará y participará como 

ciudadano, en la solución de los problemas del 

mundo actual. En este sentido la robótica 

educativa plantea nuevos desafíos en cuanto a 

la comprensión del Universo, a la preservación 

del medioambiente y al mejoramiento de la 

calidad de vida. 

Los docentes en la actualidad tienen el desafío 

de utilizar las TIC en sus clases, y así dinamizar 

viejos modelos pedagógicos y observar como la 

robótica en el aula es una herramienta 

pedagógica necesaria para motivar a los 

alumnos en el desarrollo de competencias 

básicas y en la adquisición de conocimientos 

tecnológicos y científicos en general, 

permitiendo facilitar el aprendizaje por 

indagación. 

La robótica educativa o pedagógica potencia el 

desarrollo del conocimiento desde la 

interdisciplinariedad, ya que permite integrar a 

la robótica otras áreas del conocimiento, por 

medio de la revisión de ejes transversales de 

otras asignaturas que no están en el área 

tecnológica como física, biología, matemáticas, 

español, entre otras. No obstante, el reto está en 

reconocer que cuando la automatización se 

relacione con otras asignaturas, se podrá 

desarrollar en los estudiantes un aprendizaje 

más significativo y enriquecedor, 

permitiéndoles aplicar esos conocimientos en la 

resolución de problemas de otras materias del 

currículo. 

 

A nivel mundial, varios países han desarrollado 

políticas públicas, las cuales buscan conseguir 

más recursos hacia el sector de la educación en 

especial lo relacionado con las TIC, esto con el 

ánimo de brindar a los docentes la formación 

necesaria y las instalaciones adecuadas para 

transmitir a los estudiantes una enseñanza 

tecnológica adecuada desde la primaria hasta el 

nivel universitario. Sin embargo los recursos y 

las inversiones aun no son suficientes. 

 

Existen muchos trabajos que evidencian que el 

uso de las TIC, la informática y la robótica, 

contribuyen al proceso integral de formación 

del estudiante, mejorando las dinámicas y los 

escenarios del proceso de enseñanza 

aprendizaje en las instituciones educativas. 
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UNA EXPERIENCIA MATEMÁTICA A 

TRAVÉS DE LA TRANSVERSALIDAD  

 

 
 

Introducción:  Con el propósito de crear 

espacios lúdicos y pedagógicos adecuados que 

permitan a los estudiantes el desarrollo del 

pensamiento matemático a través de la 

resolución de problemas, de retos matemáticos 

y de las tecnologías de la información y la 

comunicación, se busca que las matemáticas se 

conviertan en un área a la vanguardia con los 

intereses y necesidades de los estudiantes con el 

fin de hacer de la matemática una asignatura 

asequible a los estudiantes y que fortalezca el 

rendimiento académico de cada uno de los 

estudiantes. 

 

El siguiente artículo de reflexión pretende, a 

través de la narración de las experiencias de 

aula logradas con algunos cursos dar cuenta de 

la importancia que tiene la transversalidad al 

ser trabajada con la matemática y cómo 

mediante esa interacción hay mayor motivación 

por parte de los estudiantes por aprender en la 

asignatura. 

Palabras Clave: Práctica Pedagógica, 

Transversalidad, Docencia, Enseñanza. 

UNA EXPERIENCIA PARA EL 

CONOCIMIENTO  

 

A partir del modelo pedagógico constructivista, 

implementado en el Colegio de Boyacá y su 

enfoque pedagógico Enseñanza para la 

Comprensión, se busca que los estudiantes a 

través de lo que aprenden día a día al interior 

del aula de clase aparte de apropiarlo, cultiven 

la capacidad analítica y critica para enfrentarse 

a diferentes situaciones problema, no sólo en 

una asignatura, sino que a partir de la 

transversalidad puedan crear una integralidad 

en su aprendizaje, conforme a su contexto y a 

los tipos de experiencias que tiene cada uno. 
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Es aquí donde el docente, a partir de su práctica 

pedagógica, debe crear espacios que 

contribuyan en la formación del estudiante de 

manera integral. Para lograr ello, debe apoyarse 

en las diferentes herramientas y técnicas de 

aprendizaje que, a partir de su experiencia ha 

adquirido y que, con ayuda de los colegas de 

otras áreas puede complementar para dar mayor 

sentido a su práctica docente al interior del 

aula. 

La enseñanza de la matemática es un proceso 

que se encuentra en constante desarrollo, el 

cual se construye desde los primeros años de 

infancia y cobra mayor importancia en la 

educación superior. Por ello el pensar en la 

práctica que hace posible dicho proceso en cada 

una de las asignaturas y que permite la 

apropiación de herramientas por parte del 

estudiante para construir los conceptos que se 

trabajan al interior del aula de clase. Es aquí 

donde se tiene en cuenta, a parte de los 

conceptos que se construyen, el entorno que 

permite esta apropiación: la relación entre 

docente ï estudiante y estudiante ï estudiante, 

el medio donde se trabaja la clase y la relación 

que tiene la temática trabajada con otras áreas. 

Por tal razón el área de matemáticas del 

Colegio de Boyacá vincula otras áreas del 

conocimiento para ser más provechosa dicha 

experiencia. Es por ello que vincula en primera 

instancia a las tecnologías de la información y 

comunicación para lograr con su objetivo, sin 

dejar de lado las ciencias básicas, sociales y 

humanas ya que éstas cobran importancia en la 

construcción de saberes en dicha asignatura, ya 

que al vincular a mencionadas áreas con los 

cinco pensamientos con los que trabaja la 

matemática, podrá realizarse un trabajo con 

mayor contenido y relevancia para los 

estudiantes. 

Un ejemplo de ello lo vemos en la propuesta 

dada por el Ministerio de Educación Nacional 

(MEN) con los proyectos transversales, los 

cuales aparte de fundamentar de manera teórica 

al estudiante, también ofrece, a través de 

vivencias y experiencias de la vida cotidiana, 

situaciones que el estudiante percibe y que 

vinculadas a los saberes que maneja, le 

permiten dar solución a las mismas de manera 

crítica y analítica.            

LA AVENTURA DE APRENDER  

Con el propósito 

de captar el 

interés de los 

estudiantes por 

aprender 

matemáticas, se 

adopta el trabajo 

propuesto por el 

MEN de los 

proyectos 

transversales el 

cual, a parte de 

enriquecer los 

saberes de los 

estudiantes, vincula otras áreas para dicho fin. 
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A continuación serán mencionadas las 

diferentes actividades que se llevaron a cabo 

con los estudiantes de la sección Rafael 

Londoño Barajas y que de una u otra manera 

contribuyeron en la construcción de esta 

experiencia pedagógica a partir de las vivencias 

en el aula de clase de matemáticas 

 
La primera actividad trazada con los 

estudiantes fue la interacción de la geometría 

con la informática a partir de software 

propuestos para geometría: con este trabajo se 

buscó que a través de las tecnologías de la 

información y la comunicación, los estudiantes 

reflexionaran respecto a que la matemática 

también puede ser vista de manera didáctica y 

divertida. A través de esta actividad, los 

estudiantes lograron analizar e interactuar con 

los diferentes estándares que se abordan en los 

pensamientos geométrico, espacial y métrico, 

los cuales en algunas ocasiones no tienen la 

relevancia que le corresponden por dar mayor 

importancia a la operatividad y los 

procedimientos algebraicos, a través de la 

manipulación con material didáctico con el cual 

se puso a prueba la creatividad de ellos a partir 

de lo trabajado con el software. 

Continuando con la misma actividad, también 

se realizó la experiencia de aula con la 

construcción de figuras geométricas de dos y 

tres dimensiones, con las cuales se realizaron 

diferentes composiciones con las que se llegó a 

una construcción final: el juego didáctico de los 

pentominós planos y en tres dimensiones. 

Dicha actividad generó conciencia en los 

estudiantes en cuanto a que el juego puede ser 

asociado con la matemática ¡y de qué manera! 

 

 
Igualmente, dentro del 

ámbito de las 

competencias 

ciudadanas, se trabajó 

con los estudiantes el 

proyecto transversal 

correspondiente a movilidad y seguridad en 

cuanto a que se analiza, a través de la 

participación de los estudiantes, cuál es la 

cultura que se tiene respecto a las señales de 

tránsito: para este trabajo, se realizó la 

concientización de parte de los docentes hacia 

los estudiantes de la importancia que tienen en 

nuestra comunidad las señales de tránsito, 

igualmente se realizó la construcción 

geométrica de cada una de ellas, aplicando de 

esta manera los pensamientos numérico, 

geométrico y aleatorio, además se analizó las 

consecuencias ambientales que tiene el no 

controlar la movilidad en las grandes ciudades 
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y cómo el reducir la circulación de automóviles 

con campañas como el pico y placa, el día sin 

carro, el uso de la bicicleta, entre otras, 

contribuyen de manera considerable a un mejor 

ambiente natural para nosotros y las futuras 

generaciones.  

 

 
 

Otro proyecto que se trabajó con los estudiantes 

es el referente a educación económica y 

financiera: el mencionado proyecto, aparte de 

trabajar con los pensamientos numérico, 

variacional y aleatorio en la parte matemática, 

trabaja con los conceptos básicos presentes en 

economía, la relación que esto tiene con la 

ciencias sociales en cuanto al crecimiento 

poblacional, la oferta y demanda en un país o 

nación y como esto influye en su desempeño 

económico frente a otros países o naciones.   

Para el desarrollo del presente trabajo, como 

estrategia de complementación, se realizó un 

ahorro con los estudiantes de los cursos 707 y 

709 el cual se realizaba de manera diaria, 

dejando libre la cuota de ahorro al igual que la 

participación de los estudiantes. Para el 

desarrollo de la actividad, se tuvo en cuenta la 

participación de los padres de familia en cuanto 

a la importancia que tienen la participación de 

los padres en el proceso de aprendizaje de sus 

hijos y cómo se infunden por parte de ellos la 

cultura del ahorro en cada uno de los 

estudiantes además de lo relacionado con el 

consumo, el adquirir un bien y cómo 

administrarlo, la diferencia entre un bien y 

servicio y cómo esto les servirá cuando se 

enfrenten a la realidad de tener que administrar 

cantidades y responsabilidades mayores. 

Durante el desarrollo de la experiencia, un 

estudiante en representación de cada grado, 

llevó el control del registro de los diferentes 

abonos que realizaba cada estudiante y de 

manera semanal, los dos estudiantes con 

asesoría del docente, realizaban el control de 

los ingresos de cada día. Al finalizar el ahorro 

(el cual se realizó durante el tercer periodo 

académico) se ahorraron $1.763.950 entre los 

dos grados, cada estudiante recibió la cantidad 

correspondiente al ahorro realizado por cada 

uno. Para 

realizar dicha 

entrega, se 

hizo bajo el 

acompañamien

to de la 

coordinadora 

de sección, la 

cual, estaba al 

tanto desde el 

comienzo de la 

actividad.  
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Continuando con el fortalecimiento de la 

geometría, el proyecto de la construcción de 

homotecias, fue otra estrategia en 

la cual se puso a prueba la creatividad de los 

estudiantes aplicando representaciones graficas 

a partir de la construcción de ampliaciones y 

reducciones, aspecto trabajado en mencionada 

temática, además de las diferentes aplicaciones 

que tienen éstas construcciones, como por 

ejemplo, en las ciencias naturales cuando se 

analiza la estructura del cuerpo humano y la 

fisionomía animal, en la astronomía en cuanto 

al estudio de las constelaciones, la vía láctea y 

el sistema solar; la ingeniería al construir un 

plano que al largo plazo se verá reflejado en 

una maqueta para un proyecto de construcción 

de edificaciones y grandes rascacielos; la 

cartografía para analizar los mapas geográficos 

y las diferentes fallas geológicas y accidentes 

geográficos presentes en los mismos. 

Para finalizar la experiencia de reflexión, 

producto del trabajo con los estudiantes y 

analizar los resultados de las diferentes 

actividades ejecutadas, la participación de los 

mismos en XIII O limpiadas en Matemáticas 

organizada por el Colegio Nuestra Señora del 

Rosario, fue el fruto del constante trabajo de los 

estudiantes y del acompañamiento realizado en 

este periodo de tiempo. La olimpiada contó con 

la participación de instituciones oficiales y 

privadas de Tunja, Duitama, Sogamoso y 

Chiquinquirá y varios municipios del 

departamento. 

 

La experiencia demostró en los resultados 

reflejados de cada uno de los estudiantes, que la 

matemática puede ser vista de otra manera, 

alejada de los aprendizajes tradicionales y la 

monotonía de la teoría, igualmente por el 

interés y nueva visión que adquirieron los 

estudiantes respecto a la matemática, de las 

nuevas formas de aprender y aprovechar mejor 

lo trabajado en matemáticas, vinculándolo con 

la transversalidad de otras áreas. 

En la participación de la Olimpiada teniendo 

presente el compromiso de todos los 

estudiantes participantes, cabe destacar los 

desempeños de: Juliana de los Ángeles Garzón 

501 (Séptimo puesto entre 117 participantes de 

grado cuarto y quinto), Laura Lizeth Suarez 

Miguez 707 (Segundo puesto entre 119 

participantes de grado sexto y séptimo) y Jean 

Carlos Ramírez Ríos 608 (Sexto puesto entre 

119 participantes de grado sexto y séptimo). 

Teniendo de esta manera que, al realizar un 

trabajo colaborativo, que contribuya en la 

construcción de saberes de los estudiantes, 

como lo expresa nuestro modelo institucional, 

se pueden lograr buenos resultados que 

permitirán trazar otros nuevos para logar 
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nuevos frutos de excelente calidad, no solo 

académica sino también humana. 

UNA REFLEXIÓN DESDE LA PROPIA 

PRÁCTICA  

A través de la narración de las experiencias de 

aula logradas con algunos cursos, se analiza 

que no sólo se debe tener en cuenta la 

planeación de cada sesión de clase o el número 

de estudiantes con el que contamos en cada 

aula. Se debe tener en cuenta, aparte de lo 

anteriormente mencionado, la interacción que 

se tiene con cada uno de los estudiantes al 

interior del aula: sus expectativas, necesidades 

y fijaciones a largo plazo, consecuencia de su 

proceso de aprendizaje. Además la importancia 

que tiene el relacionar entre sí cada una de las 

asignaturas que les son orientadas a los 

estudiantes, analizar no sólo su importancia a 

partir de sus individualidades, sino cómo éstas 

rotuladas con el nombre de transversalidad 

enseña tanto a través de herramientas sencillas. 

Igualmente, con la experiencia vivida al interior 

del aula desde el área de matemáticas, se 

pueden relacionar tantas temáticas y cómo 

pueden ser trabajadas con los estudiantes a 

través de lo que aprenden en las demás 

asignaturas; cómo el juego y la interacción con 

diversos materiales potencializa en cada 

estudiante habilidades que él mismo no 

conocía, despierta su interés por aprender y 

apropiar nuevos conocimientos y como en el 

caso del docente, mediante el intercambio de 

experiencias con otros docentes se resignifica 

nuestra práctica docente, propósito inicial que 

se tiene en esta profesión. 

Solo me resta hacer la invitación a todos los 

colegas que forman parte de esta prestigiosa 

institución que sigamos, con nuestra labor, 

haciendo mérito de nuestro trabajo con cada 

buena acción que hagamos con cada una de 

nuestras experiencias de aula y a los estudiantes 

que no pierdan el interés por aprender y por 

aprovechar cada experiencia que tienen por 

aprender como si fuera la última.  

Wilmer Merardo Gómez Blanco  

Docente del Área de Matemáticas 

Establecimiento Público Colegio de Boyacá 
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¿LOS VIDEOJUEGOS 

CULTURA O EDUCACIÓN?  

 

ñUn recorrido por la investigaci·n sobre 

estos juegos muestra que efectivamente la 

agresión es una de sus características 

claves y en especial, la presencia de 

figuras masculinas violentos, muchos de 

las que se ven, incluso en la televisión. En 

la mayoría de los casos, las mujeres o son 

invisibles o se muestran como víctimas o 

victimarias. Lo mismo ocurre en las 

etapas de presentación donde abundan 

figuras masculinas, muchas con 

caracter²sticas agresivas o dominantes.ò
1
 

Los videojuegos han sido de vital 

importancia para chicos y adolescentes, y 

los adictivos que estos pueden llegar a 

ser, no sin medir el grado de agresividad 

que estos contienen y como influyen tanto 

en hombres y mujeres y los actos de 

violencia que pueden generar en un 

momento dado dentro de la sociedad o 

lugares a los que están expuestos y tienen 

mayor desempeño social. 

En muchas ocasiones los niños y 

adolescentes no se dan cuenta de la 

influencia de estos juegos y simplemente 

                                                           
1 C.Braun & J.Giroux:òArcade video 

Games: Proxemic, Cognitive and 
 

lo hacen por diversión o por pasatiempo, 

pero CUIDADO! Puede tener una 

influencia sobre el desarrollo de la 

personalidad de esta persona. 

Los padres en muchas ocasiones no se 

dan cuenta de los juegos que emplean sus 

hijos o consideran que simplemente 

deben entretenerse mientras están en el 

trabajo o realizando diferentes actividades 

y simplemente dejan sus hijos a merced 

de los videojuegos. 

Algunos jóvenes pueden llegar a ser 

dependientes de los videojuegos, son tan 

viciosos como las drogas, esto si es grave. 

Ellos quisieran vivir día y noche pegados 

a una pantalla sin darle importancia a 

otras actividades como el estudio o el 

deporte. 

Cuando se aferran a los videojuegos 

pueden llegar a desarrollar 

comportamientos poco decentes y 

simplemente se vuelven agresivos y 

atacan sin tener un motivo en especial o 

simplemente por un ataque de mal genio 

o intolerancia hacia las demás personas. 

Pero también encontramos videojuegos 

que pueden ayudar a la formación de los 

jóvenes como son los videojuegos 

educativos estos permiten a la persona a 

ver una nueva forma de enseñar y además 

alimentan su intelecto. 
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ñHan intentado clasificar los videojuegos 

en función del rol sexual, la mayoría de 

las investigaciones que se han hecho 

sobre videojuegos coinciden con las 

anteriores, en los que tienden a ensalzar 

una figura masculina distorsionada, donde 

solo cubren roles asociados con la fuerza, 

la valentía, el poder, la dominaci·n, etcé  

mientras que la figura femenina se 

conforma a partir de la fragilidad, la 

pasividad o la sumisión, apareciendo 

siempre como un ser pasivo o bien como 

un objeto decorativoò.
2
 

Las mujeres eran descritas como los 

personajes menos interesantes, tanto por 

los niños como por las niñas. Los 

videojuegos y su contenido representan 

universos simbólicos que son 

espontáneamente consentidos por la 

población general. Puede entonces 

argumentarse que los videojuegos son 

instrumentos para la hegemonía social, 

política y cultural. 

Lo mismo ocurre en las etapas de 

presentación donde abundan figuras 

masculinas muchas con características 

agresivas o dominantes. En una realidad 

marcada semióticamente en términos de 

diferencia y oposición entre varones y 

mujeres, ser visible o invisible, dominante 

o dominado, privilegiado o marginal, 

                                                           
2
 Provenzo (1991), Estalló (1995), 

Urbina Ramírez y Otros (2002)  

poderoso o débil tiene enormes 

implicaciones en la conformación de la 

subjetividad y la percepción del lugar que 

cada uno ocupa en el mundo. 

Por otra parte los videojuegos muestran a 

la mujer como un objeto, un ser sumiso, 

obediente, sobre todo para el género 

masculino, incitando de esta forma a la 

agresiva física, verbal o algún tipo de 

violencia contra la mujer sin tener en 

cuenta el papel tan importante que puede 

llegar a ocupar en la sociedad, reflejada 

en el videojuego. 

Toda estas acciones lo único que logran 

en generar conflictos y no resaltan lo 

positivo y educativo que pueden llegar a 

ser los videojuegos, dejando de lado los 

estereotipos sexistas tradicionales. 

 

A pesar de la violencia, la tipificación 

estereotipada de la mujer como objeto 

sexual y los altos índices de violencia que 

traen consigo estos videojuegos, se 

pretende dar un giro total a esta imagen 

de los videojuegos viéndola desde el 

punto educativo, que sirva como un 

recurso de enseñanza tanto en la básica 

primaria como en la secundaria y que 

permitan el adecuado desarrollo integral 

del ser humano. 
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En algunas ocasiones los hombres ven a 

la mujer como figura débil, que no puede 

valerse por si misma o simplemente que 

no es útil en la sociedad, pero esto no es 

así las mujeres se han extendido en el 

campo laboral sobresaliendo ante los 

hombres y demostrando sus capacidades.  

La mujer no debe ser visto como objeto 

se atracción sino como miembro activo de 

la sociedad que permite cada día dar un 

mejor sentido a la humanidad tan llena de 

intolerancia y racismo hacia el género 

femenino. 

La mujer se dio a conocer más con la 

llamada ñliberaci·n femeninaò donde se 

dio oportunidad a la mujer de ocupar 

cargos que antes solamente eran ocupados 

por hombres. 

La mujer se ve como imagen social, 

según los deseos de los hombres, por eso 

ellos son los que más juegan con 

videojuegos, de esta forma las mujeres 

aprenden la dependencia y los hombres la 

dominación. 

En la mayoría de los videojuegos se 

impone la fuerza y las armas, violencia y 

muerte. 

La tecnología tiene que estar al servicio 

de la comunidad, al servicio de la 

sociedad y no al servicio únicamente del 

beneficio económico de algunos pocos. 

La mujer como madre y cabeza de familia 

tiene el deber de formar a sus hijos en un 

ambiente propicio para su desarrollo y no 

iniciarlo en los actos violentos como la 

televisión por ejemplo donde los niños 

pueden pasar las horas sin tener algún 

control o restricción, desde ahí se 

empieza a motivar a los niños a ser 

violentos. 

Los videojuegos deben ser herramientas 

que permitan que el hombre se construya 

en su forma de ser, de pensar y de actuar 

y no que lo destruya, pero para que esto 

suceda debe haber un cambio de 

pensamiento pero es algo difícil en una 

sociedad donde es superada por el 

ñmachismoò donde lo ¼nico que hacen es 

demostrar la debilidad del hombre 

amparada en esa palabra. 

La fuerza, las armas y la violencia lo 

único que hacen es generar mas violencia 

y destruir al hombre donde unos y otros 

mueren por la falta de respeto y 

superación que se debe tener con la otra 

persona. ¿Si tan solo esto se pudiera 

cambiar? Otra seria la historia. 

Las instituciones educativas deberían 

implementar los videojuegos como una 

nueva forma de desarrollar el intelecto en 

los niños planteando situaciones en las 

que ellos puedan darle solución.  
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ñLa existencia de juegos de contenidos 

muy diferentes no debe servir como 

coartada para ocultar que alrededor de dos 

tercios de los programas para máquinas 

recreativas y para consolas domésticas y 

portátiles y un número creciente de los 

juegos para ordenador pertenecen a 

géneros cuyo tema principal gira 

alrededor de la violencia, la destrucción y 

la muerteò.
3
 

Aquí la mujer nunca deber ser 

dependiente del hombre sino que debe 

valerse por si misma en el este mundo tan 

moderno, la mujer no debe quedarse 

atrás.  

La vida no debe girar alrededor de una 

consola de xbox o simplemente a un 

televisor donde cada día se ha 

incrementado la violencia sino por el 

contrario se debe aprovechar estos 

recursos para mejorar la calidad de vida 

de las personas y formar en ellos 

excelentes seres humanos. 

Los videojuegos, agentes socializadores, 

como cualquier otro medio de 

comunicación y de expresión transmiten 

valores e ideas. Son una poderosa 

herramienta de influencia y conformación 

de opinión y visión sobre la realidad y «el 

factor más importante por medio del cual 

                                                           
3
 Lewis, Pérez Tornero (1997) Estalló 

(1995).  

los videojuegos son vehículos de 

socialización, es el de los valores. Los 

valores los vamos aprendiendo en 

interacción con la realidad y las personas 

que nos rodean. Y los videojuegos 

«constituyen instrumentos mediante los 

que el niño comprende el medio cultural 

que le rodea. Representan, fielmente, 

simbolismos sociales y construcciones 

culturales de nuestro entorno. 

Ante las extendidas críticas de este 

sexismo estereotipante tan burdo, el 

mundo de los videojuegos ha creado un 

nuevo tipo de protagonista femenino que 

asume un papel activo en el desarrollo del 

videojuego. Pero este nuevo tipo de 

personaje, de rasgos andróginos y 

comportamiento agresivo, no trae, salvo 

con su propia presencia, nada nuevo. 

Reproduce los esquemas de 

comportamiento de los héroes masculinos 

adornados por la dureza, el afán de 

venganza, el desprecio, el orgullo, etc. 

Pero, eso sí, vestidas, o más bien 

semidesnudas, con trajes escasísimos de 

tela, dejando entrever un cuerpo 

escultural entre el armamento que portan. 

De esta forma, reafirman la idea de que, 

para lograr el éxito, las mujeres deben ser 

similares a los hombres en la brutalidad y 

la violencia, imitando ese modelo 

masculino. 
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La solución no puede encomendarse, por 

lo tanto, únicamente a la persona 

individual que compra o utiliza un 

videojuego. Es responsabilidad de toda la 

sociedad en su conjunto: multinacionales 

que los diseñan y fabrican, autoridades 

administrativas y gobiernos que los 

autorizan, medios de comunicación que 

ganan ingentes cantidades de dinero con 

su publicidad, organizaciones educativas 

y sociales que enseñan a comprender la 

realidad, investigadores y empresas 

editoriales y multimedia que no invierten 

en crear otros juegos alternativos más 

creativos, familias o chicos y chicas que 

invierten dinero en su compra, etc. 

La tecnología bien utilizada debe ayudar a 

la construcción del hombre y no a su 

destrucción. El tema de los videojuegos 

se ha convertido en una herramienta 

poderosa que desde hace mucho tiempo 

atrás ha venido extendiéndose  en la vida 

de las personas sobre todo en los niños a 

muy temprana edad, empiezan a 

interactuar con estos medios sin que los 

padres se den cuenta del error que 

cometen al dejar que jueguen cualquier 

tipo de juego, sin detenerse a revisar 

cuales son los más   adecuados para los 

hijos, los jóvenes a menudo se convierten 

en personas que reciben y transmiten toda 

esa información que captan del medio y 

que no son las más idóneos para su 

educación. 

No olvidemos que los videojuegos 

también facilitan el aprendizaje e 

intelectualidad y el desarrollo de 

habilidades y destrezas de los seres 

humanos especialmente  en los jóvenes ya 

que desarrolla la agilidad mental, visual y 

auditiva. 

Los videojuegos se están convirtiendo en 

un medio que quiere a todo instante 

demostrar la violencia, la destrucción, la 

competencia y la muerte, donde se valora 

el poder, la fuerza, el honor, la venganza, 

el desafío, el desprecio, el orgullo, el 

coraje, la insensibilidad, el deseo 

constante de enfrentarse, agredir, 

eliminar, es decir buscar la venganza por 

encima de la justicia, entre otros. Por el 

contrario, lo femenino es asimilado a 

debilidad, cobardía, conformismo y 

sumisión. La mayoría de juegos son 

realizados por hombres con la finalidad 

de demostrar la fuerza masculina frente a 

la mujer, y también son los hombres los 

que más  hacen utilizan estos tipos de 

juegos. 

La juventud ñni¶as y ni¶osò que en su 

mayoría interactúan con estos juegos  

adoptan comportamientos en la forma de 

vestir, pensar, actuar, es ahí donde influye 

la dependencia de las mujeres y 

dominación por parte del hombre. El 

juego se convierte en una emoción y 

recreación de aprovechar el tiempo libre 
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por la mayoría de los jóvenes haciendo 

uso de elementos virtuales que no 

enseñan conocimientos constructivos si 

no destructivos que maltratan a la 

sociedad desde que se está formando. 

Los seres humanos actúan y construyen 

instrumentos de acuerdo al avance de la 

tecnología y a sus necesidades, los 

videojuegos brindan una visión tan 

amplia recursos viciosos como recursos 

educativos que confunden a los chicos y 

chicas en escoger que es lo bueno y lo 

malo para su formación integral. 

Los protagonistas y comercializadores  de 

videojuegos se desligan de cualquier 

responsabilidad moral o ética acerca del 

contenido de los videojuegos. Si 

comparamos los juegos a través de 

computador  violentos  son los más  

peligrosos que las películas de cine 

mostradas en televisión. 

Aunque la televisión tiene un papel 

importantísimo en la educación, porque 

quien ve las imágenes puede sentirse o no 

impactado, pero de cualquier manera es 

un observador y adopta una actitud 

pasiva. En cambio en los videojuegos, la 

persona asume un papel de protagonista 

activo que es premiado por sus acciones. 

Se exige a quien los utiliza identificarse 

con el personaje, actuar por él o ella, 

involucrándose en las decisiones que se 

toman. Si, tenemos en cuenta que las 

consolas de juego son cada vez más 

potentes y están incorporando nuevas 

tecnologías que permiten una calidad de 

imágenes cada vez mayor añadiendo 

realismo a la acción, podremos darnos 

cuenta hasta qué punto pueden ser 

peligrosos en el proceso de identificación 

de la fantasía con la realidad. Según 

investigaciones hechas sobre que tan 

bueno o malo se debe utilizar los 

videojuegos, se puede afirmar que el 

interactuar con consolas de juego ayuda 

mejorar todas las tensiones de la vida 

cotidiana, contribuye a reducir la 

agresividad en la vida real de los jóvenes, 

y permite experimentar la transgresión de 

las normas de forma virtual y sin 

consecuencias, ayudando a las personas 

jóvenes a usar sus fantasías agresivas de 

forma inteligente, porque les permitiría 

profundizar en sus emociones, controlar 

su ansiedad y mantenerse serenos en 

momentos de extremo peligro (Jones, 

2002). Pero el problema no es el control 

que tengas sobre la violencia, ni que ésta 

sea una válvula de escape o no, sino el 

aprendizaje continuo de la violencia como 

forma de resolver los conflictos, lo que 

acaba por convertirse en un elemento 

cotidiano más de la realidad. 

Según Francisco Javier Fernández, 

responsable de Amnistía Internacional en 

Asturias, si los niños se acostumbran a 

jugar desde muy pequeños con este tipo 
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de videojuegos, para ellos se convierte en 

una cosa normal el utilizar una serie de 

instrumentos con los cuales amenazan a 

gente, o la torturan, o la someten a malos 

tratos. 

Aunque sea una cosa virtual, para ellos se 

convierte en algo normal. Como 

consecuencia no les extraña si sucede en 

la vida real. No lo ven como moralmente 

malo. Les parece que son prácticas 

normales, que las realiza la gente a diario 

y que no son condenables. Desde el punto 

de vista educativo eso les insensibiliza a 

muchas cosas, de manera que luego es 

muy difícil trabajar con ellos en 

cuestiones de valores, para que sepan 

discernir entre lo que es positivo o lo que 

es negativo. Sobre todo se tiene más 

tolerancia con respecto a casos reales. 

Los juegos y juguetes (en este caso los 

videojuegos) nos educan en usos, 

costumbres y lecturas de la realidad que 

penetran nuestros esquemas de 

significado más allá de los contenidos 

explícitamente formulados desde las 

instituciones de educación formal y no 

formal(Esnaola, 2003, p. 2). 

Sepúlveda Pulido María Amparo 

Docente Colegio de Boyacá 
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Estar en la onda de ondas 

Para conformar el grupo fue necesario 

desarrollar actividades relacionadas con la 

investigación y dar  a conocer la revista 

de Ondas y su canción para despertar el 

interés y la curiosidad de los estudiantes. 

La perturbación de las ondas 

¿Cuál es la composición del suelo del 

humedal la Cabaña?¿Cómo la erosión afecta 

el humedal la cabaña?¿Las algas afectan la 

reproducción de los animales?¿Está afectando 

el cambio climático al humedal la 

Cabaña?¿Qué biodiversidad se encuentra 

presente en el humedal? 

 La superposición de las ondas 

¿Cuáles son los principales factores de tipo 

natural y antrópico que inciden en la 

contaminación del humedal ´la Cabaña` en la 


































