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ACTIV IDADES COLBOY 16

En el Colegio de Boyaca, adentes atender lo
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ejercicio para beneficio gpsonal e
institucional, medido el efecto en el logro del
campeonato de los Juegos Intercolegiados.

propio de cada una de las areas respondiendo a Servicio Sociaglmas que obligatorio, se le ha

lo establecido en los estandares curriculares,
plasmado en las mallas y organizadores de
unidad para su desarrollo sistematico,
pedagdgico y didactico, se adelantan un
sinnimero de actividadesque podriamos
denominar complementarias, todas orientadas a
contribuir en la formacion integral de los
estudiantes:

Las Aulas del Conocimientoespacios Yy
tiempos programados por el Colegio de Boyaca
y trabajados en contjarnada, para solucionar
las dificultades y vacios que pueden quedar en
los estudiantes en el desarrollo de las clases.
Regularmente  asisten  estudiantes  que
obtuvieron desempeiio BAJO.

Maratones de lecturaorientaciones del MEN,
bien atendidas por los docentes de todas las

areas, para @oentivar la lectura en los
estudiantes, logrando efectivamente
mejoramiento en el volumen lector vy

propendiendo por crear el buen habito lector en
sus niveles interpretativo, argumentativo y
propositivo. A nivel institucional LA
CULTURA LECTORA |, es otra strategia que
se implementa con los mismos propositos.

Disciplinas deportivas como valor agregado
para la sefalada formacion integral, en donde
con 25 deportes con sSus respectivos

dado un enfoque de verdadero servicio a
comunidades y entornos, sensibilizando a los
jovenes y nifias en lagponsabilidad social que
desde temprana edad les asiste como
integrantes de una comunidad.

Semana por la pazespacios y temas de

reflexion que comprometen a los estudiantes en
la consecucibn de la afiorada paz para
Colombia, interpretando que la paz se
corstruye desde el interior de las personas,
desde la familia con el apoyo de las
instituciones. jQue la paz es un compromiso de
todos! y se construye con amor.

Dia E y Dia E de la familiaconvocando a la
mayor participacion posible de la comunidad,
establemndo compromisos que se adelantan
para mejorar la calidad educativa y el ambiente
de aula como un ejercicio participativo.

Muestras Académicasjue son la visualizacion
de unas realidades desarrolladas al interior de
las aulas de clase en todas y cada dmdas
areas, demostrando y comprobando que en el
Colegio de Boyacd siempre se adelantan
proyectos, se descubren potenciales y talentos
en los estudiantes. EI maestro motiva, los
estudiantes hacen, trabajan, participan,
aprenden y crean. Estas muestras tsido

sensacionales en todas las secciones, se

entrenadores, motivamos a los estudiantes en el e€xperimenta la satisfaccion del deber cumplido,
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alegria, emocion y admiracion, observando las
exposiciones materiales y virtuales. Resultado:
muestra fehaciente del compromiso de
directivos, docentes, estadites y los mismos
padres de familia. Contenidos, arte, colorido,
tecnologia, embellecen las secciones.

Martes de Prueba, Seminarios Pruebas Saber
11, Simulacros a estudiantes de grado
undécimo, concursos internos y externos, la
Cancion en Inglés, etc. Brugan, refuerzan y
contribuyen en la construccién de ciudadanos
de bien.

Para adelantar las actividades, el Colegio desde
la administracibn pone todo su empefio y
recursos al servicio de los objetivos misionales,
mejorando las condiciones locativas y los
apoyos tecnoldgicos, 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 tematicas propias de las
areas, dando a los estudes) mayor y mejor
participacion en los procesos.

Cada vez mejor, es propio de la evolucién de
los seres humanos. Asi se demuestra en el
Colegio de Boyacd, con los resultados

académicos, deportivos y culturales. En las
distintas pruebas, intervenciones y

participaciones, nos destacamos.

JOSE MIGUEL ARCOS LOPEZ
Subdirector Académico
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ROBOTICA, TIC Y EDUCACION,
NUEVOS PARADIGMAS

ROBOTICS, ICT AND EDUCATION, NEW
PARADIGM

Juan CarlosRomeroRomero
Docente de Tecnologia Colegio de Boyaca

Resumen

El presenterabajoesunareflexion entorno
al papelquejuegala informética,la robotica
y las TIC, en su importanterelacion con la
educacién,con el objeto de aportar a un
debatede la sociedadactual, caracterizada
por la evolucion del orden social y
tecnologicoendiferentescontextos de laida
humana, los cuales son transformados
desde la implantacion de modelos
pedagogicose investigativosque combinan
el uso déla robdtica,la informaticay las TIC
pararesolveros problemasiel mundaactual.

Palabras clave informatica, roboética,
educacion, pedagogia, TIC.



Abstract

The presentwork is a reflection on the role

of computers, robotics and ICT in their

importantrelation to education,in order to

contribute to a discussionof contemporary
sociey, characterizedby the evolution of

the social order and technologyin different
contexts of human life, which are
transformed from the implementation of

educational and research models that
combinethe use of robotics, computersand
ICT to solvethe prodemsof today'sworld.

Keywords: informatic, robotics, education,
pedagogy, ICT

La evolucion del ser humano ha generado
trascendentales implicaciones para la sociedad
y el planeta. La sociedad contemporanea es
testigo de un desarrollo historico 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
educacion. Somos testigos de un mundo en el
cual el desarrollo no ha gemado el equilibrio
esperado, pues que al poner la tecnologia al
servicio de los objetivos econdémicos, se ha
puesto en peligro la supervivencia de las
especies del planeta, lo que se evidencia en la
construccion de grandes ciudades productoras
de contaminaén y basura, asi como de armas

de destruccion de especies naturales y humanas.
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la tecnologia, se convierte en una tarea
indispensable. Asi observamos como los
escenarios educativos en los primeros tiempos
se desarrollaban de manera némada y al aire
libre, y que luego cambiaron a los métodos
tradicionales del tablero, la tiza y la biblioteca,
en el ultimo siglo han evolucionado formas que
nunca se hubieran imaginado, donde conceptos
como la informatica edudsf, la robotica
pedagogica, la interactividad, la virtualidad y
las TIC, entran a hacer parte de los procesos
educativos. El presente documento es una
reflexion acerca de la relacion entre educacion
y las TIC, la informatica y la robdtica y su
papel en lacalidad de los procesos de
ensefianza aprendizaje (con el fin de garantizar
una formacién integral de los estudiantes) y en
la solucién a los problemas que enfrenta la
sociedad y el planeta en la actualidad.

RELACIONES Y DINAMICAS ENTRE
EDUCACION Y TIC

Autores como Jiménez, Ramirez y Gonzalez
(2011), afirman que el mundo y los modelos
gque rigen la sociedad evolucionan
simultdneamente. La transicién que se vivio en
los afos ochenta, de una sociedad industrial a
una sociedad de la informacion, permitié que
en la siguiente década se planteara una nueva
realidad denominada sociedad del
conocimiento, haciendo referencia a que la
informacion por si sola no es suficiente, siendo
necesario convertirla en conocimiento.
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humano ha dado paso a un sin nimero de
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conocimiento, segun Papert, comprende,

invenciones que buscan hacer mas comoda la a su vez, dos tipos de construccion: la

vida humana y hacer
sustentables diferentes
existencia.

mas sostenibles y
procesos de su

Dentro de los diferentes enfoques pedagogicos,
la tecnologia educativa conser que el
constructivismo, propuesto por Jean Piaget, al
igual que lo planteado por el matematico
Seymour Papert, del Instituto Tecnoldgico de
Massachussets (MIT), quien a mediados del
siglo XX, analiz6 la dificultad que presentaban
los nifios y las nifiaspara operar las
computadoras, a causa de que debian utilizar
lenguajes de programacién que les resultaran
ininteligibles, fueron decisivos en la educacion
orientada a nifios y nifias, Papert creo el
lenguaje Logo, pensando en que los nifios
pudieran manejar as computadoras con
facilidad e instaurando por primera vez el
AConstruccioni smoo
que fundamenta el uso de las tecnologias
digitales en educacién (Bruni, 2011). Asi Bruni
afirma que:

En el Construccionismo, Papert otorga a
los abmnos un rol activo en su
aprendizaje, colocandolos como
disefiadores de sus propios proyectos y
constructores de su propio aprendizaje.
Se trata de facultar a los estudiantes para
gue asuman ese papel activo. Se pretende
gue | os estudi proptoe s
conoci mientoo. L a

primera tiene lugar en la mente de las
personas. La segunda, externa, ocurre de
manera  especialmente  provechosa
porque el alumno estéomscientemente
involucrado en una construccion de tipo
mas publico, es decir, que puede ser
mostrada, discutida, examinada, probada
o admirada: desde un castillo de arena,
una casa de Lego, o un progeamnde
computadora(Brurz011).

En la actualidad, la eucion de la informatica

y su relacion con la educaciéon ha sido abordada
desde lo que hoy llaman los académicos,
Tecnologias de la Informacién y Comunicacién
(TIC), en la mayoria de paises se implementan
programas dirigidos a la formacién de los
profesore en el uso educativo de las TIC
(Bottino, 2003). De esta manera, segun Odorico

c 0 m@2004)nles programaszdaigidesdauacf@rhaciéna

de los profesores en el uso educativo de las
TIC, han buscado como contribuir a la
actualizacion de los sistemas educativos de la
sociedades influidas por las nuevas tecnologias,
orientando y capacitando a los docentes tanto
de forma tet6rica como préactica, de tal manera
gue integren en su practica docente, los medios
didacticos relacionados con las TIC y asi
reflexionen sobre la edribucion de estos
medios al proceso de ensefiaapaendizaje.

Diego Leal (2012), afirma que en Colombia de

A ¢ @002 & R0LE, alncordento politico facilitd la
c 0 nconsolidacidn i den distidtasl

iniciativas de
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fomento de una integracion de las Tecnologias
de la Informaién y la Comunicacién (TIC) en

la politica educativa del pais. Entre ellas el
programa de uso de TICS, dentro de la llamada
ARevoluci -n Educativao
como mecanismo estratégico para desarrollar la
calidad y eficiencia, a su vez que lasavei
como un factor clave en la modernizacion del
sistema y la consolidacion de una educacion de
pertinencia para el contexto. Sin embargo, el
gran desafio era la correcta implementacion y
uso de las TIC, en el salon de clase, por parte
de docentes y direstds. Lo que permitia
ofrecer una educacion basada en los intereses y
la evaluacion de las distintas lineas de
investigacion para articular las diferentes areas
del curriculo y los proyectos existentes.

Odorico (2005), afirma que en esta nueva era,
la simdacibn ha complementado las
metodologias de estudio, obteniendo ventajas
de su utilizacion, al permitir representar en el
salon de clase, situaciones que en otros tiempos
eran imposibles. Los avances de la informatica
se emplean actualmente en diferentasextos

de la vida humana, entre ellos, los escenarios
educativos, estableciendo un cambio de
metodologia, donde la transmisién de
informacion evoluciona de multiples y comodas
formas, superando la época donde el pizarron y
los libros impresos eran casslinicos soportes
para acompafar los procesos de ensehanza
aprendizaje.

En el cuadro 1 se representan las principales
caracteristicas de los medios informéticos.
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Cuadro 1. Caracteristicas delos medios informaticos

Caracteristica Descripcién

a) Medio| La interaccion con la PC ademds de basarse en una correspondencia

simbdlico y formal | entre una accién y un resultado. exige una manipulacién de simbolos
(Lingiiisticos, icénicos, matemiticos).

b) Medio dindmico |La informdtica permite manejar informacién en tiempo real, deun
proceso de diferentes pardmetros que cambian de manera perceptiva,
espacial y cinética (luz. color. espacio. movimiento, profundidad.
sonido), delas cuales resultan escenas audiovisuales que asemejan el
medio informitico al medio audiovisual.

¢) Integracién de La informdtica. permite el tratamiento de simbolos (graficos, C

diferentes matematicos, lingiiisticos, musicales), facilitando los procesos para

notaciones pasar deun tipo derepresentacion a otro.

simbolicas

d) Interactividad La informadtica, permite establecer una relacion entre las acciones del

alumno y las respuestas de la computadora. La PC favorece la

Participacién activa del alumno aumentando su motivacién y permitiendo
un aprendizaje mds auténomo. Algunas ventajas de la interactividad son:
la posibilidad de una mayor adaptacién a las caracteristicas de los
usuarios, una mayor flexibilidad para presentar el contenido a través de|
diferentes cddigos. la fécil interconexién de informacién de diferente|
indole, el desarrollo de nuevas estrategias de aprendizaje. la posibilidad|
de compartir recursos. etc.

En este sentido Odorico, resalta tres

aplicaciones de los sistemas informéticos en la
edwcacion, los cuales son: a) medio didactico,
como las presentaciones para grupos que hacen
docentes, estudiantes y conferencistas; b)
soportes de informacion, ya que permiten
manejar imagenes, videos, sonidos, textos, etc.;
y C) programas para el autoaprzage
individual o en grupos, o lo que actualmente se
llama software educativo, es decir, programas
creados para ser utilizados como medio
didactico, para facilitar los procesos de
enseflanza y aprendizaje (Gros, 2000). Estos
programas se caracterizan paqyermiten
individualizar el trabajo, son interactivos y
faciles de usar. De esta manera Odorico (2005),

destaca las funciones: informativas,
instructivas, motivadoras, evaluadoras,
investigadoras, expresivas, metalinguisticas,

lidicas, innovadoras y créas que estos
sistemas integran al proceso educativo.
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ROBOTICA, PEDAGOGIA Y EDUCACION, constructivistas dando importancia al error
NUEVOS PARADIGMAS como busgada de alternativas de solucion,
tanto intelectual como motor sensorial.
Segun Hidalgo y Martinez (2009), el término
robotica fue empleado por primera vez por Se g %n Odorico (2005,
Isaac Asimov, con el fin de describir la  herramientas de TIC pueden influir vy
tecnologia de los hmts. La robodtica tiene un transformar el aprendizaje al modificar de
destacado caracter interdisciplinario, ya que forma sustancial el contenido de un tema vy la
recibe aportes de la automatica, la informaticay manera en que puedesee far se y apr e
la inteligencia artificial, al igual que la En este sentido se plantea la pregunta: ¢ Coémo
mecanica, la electronica, de control y aplicar la pedagogia en Robédtica? y para
programacion. Estos autores hablan sobre las responder afirma:
diferentes concepciones acerca de la robdtica,
entre ellas la importancia de la misma como un La robética pedagdgica es una disciplina
espacio de aprendizaje en el cual participan que tiene por objeto la generacion de
personas interesadas en el disefio y la ambientes de aprendizaje basados
construccion de alternativas basadas en un fundamentalmeseten la actividad de los
disefio computacional. De igual manera, estudiantes. Es decir, ellos pueden
exponen la robdtica educativa como  concebir, desarrollar y poner en practica
herramienta de creacion de un robot, dirigida a diferentes proyectos que lgsermiten
los estudiantes que busquen interesarse por la resolver problemas y les facilita al

innovacion tecnoldgica. mismo tiempo, ciertos aprendizajes. La
En el &mbito educativo, la robética permite la robotica pedagodgica se ha desarrollado
generacion de diversos entornos de aprendizaje. como una perspectiva de acercamiento a
SegunRu z Vel azco (2007) : lahselsctoro deepsoblemas dervadbsade

condiciones de apropiacion de conocimientos y  distintas areas del conocimiento como las
permitir su transferencia en diferentes campos  matematicas, las ciencias naturales y

del conoci mientoo. experimentales, la tecnologia y las

La robdtica privilegia el aprendizaje inductivo  ciencias de la informacién y la

y por descubrimiento guiado, asegurandose que comunicacién, entre otras (O,

se disefien yexperimenten un conjunto de 2005, p. 41).

Asituaciones di d8cticas construccionistaso
segun este mismo autor, el marco pedagégico De esta manera, Odorico resalta como la
de la educacion tecnoldgica esta circunscrita en integracion de estos ambientes de aprendizaje
la teoria cognoscitiva, con procesos con diferentes areas permite a los estudiantes
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simular fendmenos y mecanismos, disefiando y
construyendo prototipos y representaciones
micro de la reaflad tecnoldgica, y hasta sus
propias creaciones. En este sentido recuerda
que el desarrollo de un proyecto de robotica
permite que el estudiante potencialice su
conocimiento y manejo diversas areas,
afirmando que:

es necesario tener conocimientos de
mecanca para poder construir la
estructura del proyecto, también se
requieren conocimientos de electricidad

para poder animar desde el punto de vista
eléctrico el proyecto. Asi mismo es
necesario tener conocimientos de
electrénica para poder dar cuenta de la
comunicacion entre el computador y el
proyecto. Finalmente es necesario tener
conocimientos de informatica para poder
desarrollar un programa en algin
lenguaje de programacion que permita
controlar el proyecto (Odorico, 2005, p.

41).

En este sentido, Odao resalta que promover
el uso de la robotica pedagdgica en el aula de
clase, ha permitido explorar nuevos ambientes
de aprendizaje interdisciplinarios donde los
estudiantes adquieren competencias
investigativas  para  resolver  problemas
especificos del mumdactual, contribuyendo asi
al desarrollo de la creatividad y la formacion
integral de los estudiantes.
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La robotica pedagodgica es la evolucion de la
informatica educativa, en el sentido que los
modelos pedagdgicos aplicados en informatica
educativa permig¢ron disefiar modelos para
implementar la robética pedagdgica en el salon
de clase. El area de la robdtica permite aplicar
la teoria en la préactica, de esta manera, la
simulacién juega un papel muy importante en el
proceso de ensefianzaprendizaje, al penitir
aprender por medio de un instrumento del tipo
guiado.

Gorzalez y Redondo (2013), afirman que en el
sistema educativo espafol, las nuevas
tecnologias entre estas la robdtica, son usadas
en los procesos de aprendizaje de las siguientes
maneras: 1) @ano objeto de aprendizaje; 2)
como medio para aprender; y 3) como apoyo al
aprendizaje. En esta medida actualmente dentro
del curriculo de tecnologia, hay temas
dedicados a la robdtica en las instituciones
educativas, se aprenden los contenidos de cada
arem a través de la construccion y/o
programacion de robots, los cuales finalmente
se convierten en una herramienta de apoyo al
aprendizaje en el salon.

Por otro lado, Chavaria y Saldafio (2010), han
definido la robética educativa desde el enfoque
de la Cien@, Tecnologia y Sociedad (CTS),

como una integracion de la tecnologia y el
curriculo educativo. Dichos autores afirman
gue la robdtica educativa es un proceso
educativo (con principios, objetivos,
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contenidos, metodologia, recursos y
evaluacion), y tambiénn proceso tecnoldgico
(con principios, soluciémecesidad,
planificacion, elaboracion de piezas, armado y
pruebas de ensayo), en el cual, por ejemplo, al
disefiar y crear un robot, se estan dando
soluciones a probleméticas cientificas, sociales
y tecnoldgcas.

CONCLUSIONES

De acuerdo a lo anterior, la robdtica educativa
es un proceso pedagogico donde el estudiante
se forma en la Ciencia y la Tecnologia, tanto en
Sus principios y en su conceptualizacién, como
en sus aplicaciones y en la interaccién con la
sociedad, permitiéndole proyectar los espacios
donde se desarrollara y participara como
ciudadano, en la solucién de los problemas del
mundo actual. En este sentido la robdtica
educativa plantea nuevos desafios en cuanto a
la comprension del Universo, a preservacion

del medioambiente y al mejoramiento de la
calidad de vida.

Los docentes en la actualidad tienen el desafio
de utilizar las TIC en sus clases, y asi dinamizar
viejos modelos pedagdgicos y observar como la
robotica en el aula es una herraméent
pedagbgica necesaria para motivar a los
alumnos en el desarrollo de competencias
basicas y en la adquisicibn de conocimientos

tecnologicos y cientificos en general,
permitiendo facilitar el aprendizaje por
indagacion.

La robdtica educativa o pedagdégicatencia el
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desarrollo del conocimiento desde Ila
interdisciplinariedad, ya que permite integrar a
la robdtica otras areas del conocimiento, por
medio de la revision de ejes transversales de
otras asignaturas que no estan en el éarea
tecnoldgica como fisicdyiologia, matematicas,
espafiol, entre otras. No obstante, el reto esta en
reconocer que cuando la automatizacion se
relacione con otras asignaturas, se podra
desarrollar en los estudiantes un aprendizaje
mas significativo y enriquecedor,
permitiéndoles aptar esos conocimientos en la
resolucién de problemas de otras materias del
curriculo.

A nivel mundial, varios paises han desarrollado
politicas publicas, las cuales buscan conseguir
mas recursos hacia el sector de la educaciéon en
especial lo relacionadwmon las TIC, esto con el
animo de brindar a los docentes la formacion
necesaria y las instalaciones adecuadas para
transmitir a los estudiantes una ensefianza
tecnoldgica 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 informética y la robdtica,

contribuyen al proceso integral de formacién

del estudiante, mejorando las dinamicas y los
escenarios del proceso de enseéanz
aprendizaje en las instituciones educativas.
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UNA EXPERIENCIA MATEMATICA A
TRAVES DE LA TRANSVERSALIDAD

Introduccion: Con el propésito de crear
espacios ladicos y pedagdgicos adecuados que
permitan a los estudites el desarrollo del

pensamiento matematico a través de la
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resolucion de problemas, de retos matematicos
y de las tecnologias de la informacion y la
comunicacién, se busca que las matematicas se
conviertan en un area a la vanguardia con los
intereses y neesidades de los estudiantes con el
fin de hacer de la matematica una asignatura
asequible a los estudiantes y que fortalezca el
rendimiento académico de cada uno de los
estudiantes.

El siguiente articulo de reflexion pretende, a
través de la narracion das experiencias de
aula logradas con algunos cursos dar cuenta de
la importancia que tiene la transversalidad al
ser trabajada con la matematica y como
mediante esa interaccion hay mayor motivacion
por parte de los estudiantes por aprender en la
asignatua.

Palabras Clave: Préactica Pedagodgica,
Transversalidad, Docencia, Ensefianza.

UNA EXPERIENCIA
CONOCIMIENTO

PARA EL

A partir del modelo pedagdgico constructivista,
implementado en el Colegio de Boyaca y su
enfoque pedagdgico Ensefianza para la
Comprensiéon,se busca que los estudiantes a
través de lo que aprenden dia a dia al interior
del aula de clase aparte de apropiarlo, cultiven
la capacidad analitica y critica para enfrentarse
a diferentes situaciones problema, no sélo en
una asignatura, sino que a parde 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 aqui donde el docente, a partir de su practica
pedagogica, debe crear espacios que
contribuyan en la forn@on 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 areas puede complementar para dar mayor
sentido a su practica docente al interior del
aula.

La ensefianza de la matematica es un proceso
que se encuentra en constante desarrollo, el
cual se construye desde los primeros afios de
infancia y cobra mayor importancia en la
educacion superior. Por ellel pensar en la
practica que hace posible dicho proceso en cada
una de las asignaturas y que permite la
apropiacion de herramientas por parte del
estudiante para construir los conceptos que se
trabajan al interior del aula de clase. Es aqui
donde se tieneen cuenta, a parte de los
conceptos que se construyen, el entorno que
permite esta apropiacion: la relacion entre
docentei estudiante y estudianieestudiante,

el medio donde se trabaja la clase y la relacion
que tiene la tematica trabajada con otraasare

Por tal razén el area de matematicas del
Colegio de Boyaca vincula otras éareas del
conocimiento para ser mas provechosa dicha
experiencia. Es por ello que vincula en primera
instancia a las tecnologias de la informacion y
comunicaciéon para lograr com ®bjetivo, sin
dejar de lado las ciencias basicas, sociales y
humanas ya que éstas cobran importancia en la
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construccion de saberes en dicha asignatura, ya
gue al vincular a mencionadas areas con los
cinco pensamientos con los que trabaja la
mateméatica, pdra 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 Educacion Nacional

(MEN) con los proyectos transversales, los

cuales aparte de fundamentar de manercteod

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 solucion a las mismas de manera
critica y analitica.

LA AVENTURA DE APRENDER

Con el proposito
de captar el
interés de los
estudiantes por

aprender
matematicas, se
adopta ketrabajo
propuesto por el
MEN de los

proyectos
transversales el
cual, a parte @
enriquecer  los
saberes de los
estudiantes, vincula otraseas para dicho fin.
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A continuacidbn seran mencionadas las
diferentes actividades que se llevaron a cabo
con los estudiantes de la seccidrafael
Londofio Barajas y que de una u otra manera
contribuyeron en la construccion de esta
experiencia pedagogicgpartir de las vivencias
en el aula de clase de matematicas

La primera actividad trazada con los
estudiantes fue la interaccién de la geometria
con la informéatica a partir de software

propuestos para geometria: con este trabajo se

buscé que a través desldecnologias de la
informacion y la comunicacion, los estudiantes
reflexionaran respecto a que la matematica
también puede ser vista de manera didactica y
divertida. A través de esta actividad, los
estudiantes lograron analizar e interactuar con

los difeentes estandares 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
maripulacién con material didactico 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 realiz6 la experiencia de aula con la
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construccion de figuras geométricas de gos
tres dimensiones, con las cuales se realizaron
diferentes composiciones con las que se llego a
una construccion final: el juego didactico de los
pentomindés planos y en tres dimensiones.
Dicha actividad generd conciencia en los
estudiantes en cuanto a gelgjuego puede ser
asociado con la matematica jy de qué maneral

Igualmente, dentro del

1 ' ambito de las
"i ‘ competencias

ciudadanas, se trabajo
con los estudiantes el
proyecto  transversal
correspondiente a movilidad y seguridad en
cuanto a que se analiza, taavés de la
participacion de los estudiantes, cual es la
cultura que se tiene respecto a las sefiales de
transito: para este trabajo, se realiz6 la
concientizacion de parte de los docentes hacia
los estudiantes de la importancia que tienen en
nuestra commidad las sefiales de transito,
igualmente se realiz6 la construccion
geométrica de cada una de ellas, aplicando de
esta manera los pensamientos numeérico,
geométrico y aleatoriogdemas se analiz6 las
consecuencias ambientales que tiene el no
controlar la novilidad en las grandes ciudades
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y como el reducir la circulacion de automoviles
con campafas como el pico y placa, el dia sin
carro, el uso de la bicicleta, entre otras,

contribuyen de manera considerable a un mejor
ambiente natural para nosotros y lasufas
generaciones.

Otro proyecto que se trabajo con los estudiantes
es el referente a educacibn econdémica y
financiera: el mencionado proyecto, aparte de
trabajar con los pensamientos numérico,
variacional y aleatorio en la parte matematica,
trabap con los conceptos basicos presentes en
economia, la relacidbn que esto tiene con la
ciencias sociales en cuanto al crecimiento
poblacional, la oferta y demanda en un pais o
nacion y como esto influye en su desempefio
economico frente a otros paises 0 naes

Para el desarrollo del presente trabajo, como
estrategia de complementacién, se realiz6 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
participacion de Ip estudiantes. Para el
desarrollo de la actividad, se tuvo en cuenta la
participacion de los padres de familia en cuanto
a la importancia que tienen la participacion de
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los padres en el proceso de aprendizaje de sus
hijos y cdmo se infunden por parte déoglla
cultura del ahorro en cada uno de los
estudiantes ademas de lo relacionado con el
consumo, el adquirir un bien y cdémo
administrarlo, la diferencia entre un bien y
servicio y como esto les servird cuando se
enfrenten a la realidad de tener que adsiriar
cantidades y responsabilidades mayores.
Durante el desarrollo de la experiencia, un
estudiante en representacion de cada grado,
llevd el control del registro de los diferentes
abonos que realizaba cada estudiante y de
manera semanal, los dos estutBancon
asesoriadel docente realizaban el control de
los ingresos de cada dia. Al finalizar el ahorro
(el cual se realiz6 durante el tercer periodo
académico)se ahorraron $1.763.950 entre los
dos gradoscada estudiante recibié la cantidad
correspondiete al ahorro realizado por cada

uno. Para
realizar dicha
entrega, se

hizo bajo el
acompafamien
to de la
coordinadora
de seccion, la
cual, estaba al
tanto desde el
comienzo de la
actividad.
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Continuando con el fortalecimiento de la
geometria, el proyecto dea construccion de
homotecias, fue otra estrategia

la cual se puso a prueba la creatividad de los
estudiantes aplicando representaciones graficas
a partir de la construccion de ampliaciones y
reducciones, aspecto trabajado en mencionada
teméatica, ademéde las diferentes aplicaciones
que tienen éstas construcciones, como por
ejemplo, en las ciencias naturales cuando se
analiza la estructura del cuerpo humano vy la
fisionomia animal, en la astronomia en cuanto
al estudio de las constelaciones, la via Egte

el sistema solar; la ingenieria al construir un
plano que al largo plazo se vera reflejado en
una maqueta para un proyecto de construccion
de edificaciones y grandes rascacielos; la
cartografia para analizar los mapas geograficos
y las diferentes falk geoldgicas y accidentes
geograficos presentes en los mismos.

Para finalizar la experiencia de reflexion,
producto del trabajo con los estudiantes y
analizar los resultados de las diferentes
actividades ejecutadas, la participaciéon de los
mismos enXlll Olimpiadas en Matematicas
organizada por el Colegio Nuestra Sefiora del
Rosario fue el fruto del constante trabajo de los
estudiantes y del acompafiamiento realizado en
este periodo de tiempba olimpiada cont6 con

la participaciébn de instituciones oficialey
privadas de Tunja, Duitama, Sogamoso Yy
Chiquinquira 'y varios municipios del
departamento.
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La experiencia demostré6 en los resultados
reflejados de cada uno de los estudiantes, que la
matematica puede ser vista de otra manera,
alejada de los aprendieaj tradicionales y la
monotonia de la teoria, igualmente por el
interés y nueva vision que adquirieron los
estudiantes respecto a la matematica, de las
nuevas formas de aprender y aprovechar mejor
lo trabajado en matematicas, vinculandolo con
la transverdadad de otras areas.

En la participacion de la Olimpiada teniendo
presente el compromiso de todos los
estudiantes participantes, cabe destacar los
desempefios de: Juliana de los Angeles Garzon
501 (Séptimo puesto entre 117 participantes de
grado cuarto y wjnto), Laura Lizeth Suarez
Miguez 707 (Segundo puesto entre 119
participantes de grado sexto y séptimo) y Jean
Carlos Ramirez Rios 608 (Sexto puesto entre
119 participantes de grado sexto y séptimo).

Teniendo de esta manera que, al realizar un
trabajo cohborativo, que contribuya en la

construccion de saberes de los estudiantes,
como lo expresa nuestro modelo institucional,
se pueden lograr buenos resultados que
permitiran trazar otros nuevos para logar
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nuevos frutos de excelente calidad, no solo
académicaino también humana.

UNA REFLEXION DESDE LA PROPIA
PRACTICA

A través de la narracion de las experiencias de
aula logradas con algunos cursos, se analiza
que no soOlo se debe tener en cuenta la
planeacion de cada sesion de clase o el nimero
de estudianteson el que contamos en cada
aula. Se debe tener en cuenta, aparte de lo
anteriormente mencionado, la interaccion 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. Ademas la importancia
que tiene el relacionar entre si cada una de las
asignaturas que les son orientadas a los
estudiantes, analizar no sélo su importancia a
partir de sus individualidades, sino como éstas
rotuladas con el nombreedtransversalidad
ensefia tanto a través de herramientas sencillas.

Igualmente, con la experiencia vivida al interior
del aula desde el area de mateméticas, se
pueden relacionar tantas tematicas y como
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pueden ser trabajadas con los estudiantes a
través de d que aprenden en las demas
asignaturas; cémo el juego y la interaccién con
diversos materiales potencializa en cada
estudiante habilidades que €l mismo no
conocia, despierta su interés por aprender y
apropiar nuevos conocimientos y como en el
caso del doente, mediante el intercambio de
experiencias con otros docentes se resignifica
nuestra practica docente, propésito inicake

se tiene en esta profesion.

Solo me resta hacer la invitacion a todos los
colegas que forman parte de esta prestigiosa
institucibn que sigamos, con nuestra labor,
haciendo mérito de nuestro trabajo con cada
buena accion 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 tienem po
aprender como si fuera la dltima.

Wilmer Merardo Gomez Blanco
Docente del Area de Matematicas
Establecineento Publico Colegio de Boyaca
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lo hacen por diversion o por pasatiempo,

. pero CUIDADO! Puede tener una
¢LOS VIDEOJUEGOS influencia sobre el desarrollo de Ila

CULTURA O EDUCACION? personalidad de esta persona.

Los padres en muchas ocasiones no se
AUn recorrido por | ajanicibM®d® fos j@gos due Smpldad fug €
estos juegos muestra que efectieate la hijos o consideran que simplemente
agresion es una de sus caracteristicas deben entretenerse mientras estan en el
claves y en especial, la presencia de trabajo o realizando diferentes actividades

figuras masculinas violentos, muchos de y simplemente dejan sus hijos a merced
las que se ven, incluso en la television. En  de |os videojuegos.

la mayoria de los casos, las mujeres o son
invisibles o se muestran como victimas o Algunos jovenes pueden llegar a ser
victimarias. Lo mismo ocurre en las dependientes de los videojuegos, son tan
etapas de presentacién donde abundan viciosos como las drogas, esto si es grave.
figuras masculinas, muchas con Ellos quisieran vivir dia y noche pegados
caracter2sticas agr edungagdantai si daile impertansia a o
otras actividades como el estudio o el
Los videojuegos han sido de vital  deporte.

importancia para chicos y adolescentes, y

los adictivos que estos pueden liega Cuando s aferran a los videojuegos
ser, no sin medir el grado de agresividad Pueden llegar a desarrollar
que estos contienen y como influyen tanto  comportamientos  poco  decentes 'y
en hombres y mujeres y los actos de Simplemente se vuelven agresivos 'y
violencia que pueden generar en un atacan sin tener un motivo en especial o
momento dado dentro de la sociedad o Simplemente por un ataque de mal genio
lugares a los que estan expuestos y tienen © intolerancia hacia las demas personas.

mayor desempefnmsial. ., .
y P Pero tambiénencontramos videojuegos

En muchas ocasiones los niflos y due pueden ayudar a la formacion de los
adolescentes no se dan cuenta de la jovenes como son los videojuegos

influencia de estos juegos y simplemente educativos estos permiten a la persona a
ver una nueva forma de ensefar y ademas

C.Braun & J. Giroux: oAraimentan sy intelecio.
Games: Proxemic, Cognitive and

1
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AHan intentado
en funciondel rol sexual, la mayoria 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 valentia, el poder,ldo mi naci - n
mientras que la figura femenina se
conforma a partir de la fragilidad, la
pasividad o la sumision, apareciendo
siempre como un ser pasivo o bien como
un objeto?decorati

Las mujeres eran descritas como los
personajes menos interesantéanto por

los niflos como por las nifias. Los
videojuegos y su contenido representan

universos simbolicos que son
espontdneamente consentidos por la
poblacion general. Puede entonces

argumentarse que los videojuegos son
instrumentos para la hegemonia afci
politica y cultural.

Lo mismo ocurre en las etapas de
presentacion donde abundan figuras
masculinas muchas con caracteristicas
agresivas o dominantes. En una realidad
marcada semioticamente en términos de
diferencia y oposicién entre varones vy
mujeresser visible o invisible, dominante

o dominado, privilegiado o marginal,

2 Provenzo (1991), Estall6 (1995),
Urbina Ramirez y Otros (2002)

cl asidodemsor ol débil

vV O
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implicaciones en la conformacion de la
subjetividad y la percepcion del lugar que
cada uno ocupa en el mundo.

Por otra parte los videojuegos muestran a
la mujer como un objeto, un ser sumiso,
’obeg@ntg,é sobre todo para el género
masculino, incitando de esta forma a la
agresiva fisica, verbal o algun tipo de
violencia contra la mujer sin tener en
cuenta el papel tan importante que puede
Ibegar a ocupar el sociedad, reflejada
en el videojuego.

Toda estas acciones lo Unico 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 wlencia, la tipificacion
estereotipada de la mujer como objeto
sexual y los altos indices 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 ensefianza tanto en la basica
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 util en la sociedad, pero esto no es
asi 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 atraccion sino como miembro activo de
la sociedad que perta cada dia dar un
mejor sentido a la humanidad tan llena de
intolerancia y racismo hacia el género
femenino.

La mujer se dio a conocenas con la
'l amada dliberaci - -n
dio oportunidad a la mujer de ocupar
cargos que antes solamente evanpados
por hombres.

La mujer se ve como imagen social,
segun los deseos de los hombres, por eso
ellos son los que mas juegan con
videojuegos, de esta forma las mujeres
aprenden la dependencia y los hombres la
dominacion.

En la mayoria de los videojuegase
impone la fuerza y las armas, violencia y
muerte.

La tecnologia tiene que estar al servicio
de la comunidad, al servicio de la
sociedad y no al servicio Unicamente del
beneficio econémico de algunos pocos.
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La mujer como madre y cabeza de familia
tiene ¢ deber de formar a sus hijos en un
ambiente propicio para su desarrollo y no
iniciarlo en los actos violentos como la
television por ejemplo donde los nifios
pueden pasar las horas sin tener algun
control o restriccion, desde ahi se
empieza a motivar a logiflos a ser
violentos.

Los videojuegos deben ser herramientas
gue 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 dificil en una
shofedB§ Hbnfe? @s LiBefada® pof &l
Amachi smoo donde | o
demostrar la debilidad del hombre
amparada en esa palabra.

La fuerza, las armas y la violencia lo
anico que hacen es generar mas violencia
y destruir al hombre donde unos y otros
mueen por la falta de respeto vy
superacion gue se debe tener con la otra
persona. ¢Si tan solo esto se pudiera
cambiar? Otra seria la historia.

Las instituciones educativas deberian
implementar los videojuegos como una
nueva forma de desarrollar el inteleeto
los niflos planteando situaciones en las
gue ellos puedan darle solucion.
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ALa existencia de |
muy diferentes no debe servir como
coartada para ocultar que alrededor de dos
tercios de los programas para maquinas
recreativas y para ceolas domésticas y
portatiles y un numero creciente de los
juegos para ordenador pertenecen a
géneros cuyo tema principal gira
alrededor de la violencia, la destruccion y
la milerteo.

Aqui 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
atras.

La vida no debe girar alrededor de una
consola de xbox o simplemente a un
televisor donde <cada dia se ha
incrementado la violencia sino por el
contrario se debe aprovechar asto
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
comunicacion y de expresion transmiten
valores e ideas. Son una poderosa
herramiend de influencia y conformacién
de opinién y vision sobre la realidad y «el
factor mas importante por medio del cual

% Lewis, Pérez Tornero (1997) Estall6
(1995).
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log gvalsojuedos soro nvehéulas d des
socializacion, es el de los valores. Los
valores los vamos aprendiendo en
interacciéon con la realidad y Ig&rsonas
gque nos rodean. Y los videojuegos
«constituyen instrumentos mediante los
gue el nifio comprende el medio cultural
gue le rodea. Representan, fielmente,
simbolismos sociales y construcciones
culturales de nuestro entorno.

Ante las extendidas criis 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 andréginos y
comportamiento agsivo, no trae, salvo

con su propia presencia, nada nuevo.
Reproduce los esquemas de
comportamiento de los héroes masculinos
adornados por la dureza, el afan de
venganza, el desprecio, el orgullo, etc.

Pero, eso si, vestidas, o mas bien
semidesnudas, cotmajes escasisimos 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 mdde
masculino.
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La solucion no puede encomendarse, por
lo tanto, Unicamente a la persona
individual que compra o utliza un
videojuego. Es responsabilidad de toda la
sociedad en su conjunto: multinacionales
que los disefian y fabrican, autoridades
administraivas y gobiernos que los
autorizan, medios de comunicacién que
ganan ingentes cantidades de dinero con
su publicidad, organizaciones educativas
y sociales que ensefian a comprender la
realidad, investigadores y empresas
editoriales y multimedia que no invien

en crear otros juegos alternativos mas
creativos, familias o chicos y chicas que
invierten dinero en su compra, etc.

La tecnologia bien utilizada debe ayudar a
la construccién del hombre y no a su
destrucciéon. El tema de los videojuegos
se ha converio en una herramienta
poderosa que desde hace mucho tiempo
atras ha venido extendiéndose en la vida
de las personas sobre todo en los nifios a
muy temprana edad, empiezan a
interactuar con estos medios sin que los
padres se den cuenta del error que
cometenal dejar que jueguen cualquier
tipo de juego, sin detenerse a revisar
cuales son los mas adecuados para los
hijos, los jovenes a menudo se convierten
en personas que reciben y transmiten toda
esa informacion que captan del medio y
que no son las mas idéos para su
educacion.

Revita puntero digit*

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 jovenes ya
gue desarrolla la agilidad mental, visual y
auditiva.

Los videojuegos se estan convirtiendo en
un medio que quiere a todo instante
demostrar la violencia, la destruccion, la
competencia y la muerte, donde se valora
el poder, la fuerza, el honor, la venganza,
el desafio, 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, cobardia, conformismo vy
sumision. La mayoria 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 mas hacen utilizan estos tipos de
juegos.

La juventud #dAni YTas

mayoria interactan con estos juegos
adoptan cmportamientos en la forma de

vestir, pensar, actuar, es ahi donde influye
la dependencia de las mujeres vy
dominacién por parte del hombre. El
juego se convierte en una emocion y
recreacion de aprovechar el tiempo libre
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por la mayoria de los jovenes haciend
uso de elementos virtuales que no
ensefian conocimientos constructivos si
no destructivos que maltratan a la
sociedad desde que se estéd formando.

Los seres humanos actlan y construyen
instrumentos de acuerdo al avance de la
tecnologia y a sus necesidaddss
videojuegos brindan una visién 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 formacion integral.

Los protagonistas y comercializadores de
videojuegos se desligame cualquier
responsabilidad moral o ética acerca del

contenido de los videojuegos. Si
comparamos los juegos a través de
computador  violentos son los mas

peligrosos que las peliculas de cine
mostradas en television.

Aunque la television tiene un papel
importantisimo en la educacién, porque
quien ve las imagenes puede sentirse 0 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 premiadpor sus acciones.
Se exige a quien los utiliza identificarse
con el personaje, actuar por él o ella,
involucrandose en las decisiones que se
toman. Si, tenemos en cuenta que las

Revita puntero digit*

consolas de juego son cada vez mas
potentes y estan incorporando nuevas
tecrologias que permiten una calidad de
imagenes cada vez mayor afiadiendo
realismo a la accion, podremos darnos
cuenta hasta qué punto pueden ser
peligrosos en el proceso de identificacion
de la fantasia con la realidad. Segun
investigaciones hechas sobre qt&n
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 jovenes,
y permite experimentda transgresion de
las normas de forma virtual y sin
consecuencias, ayudando a las personas
jovenes a usar sus fantasias agresivas de
forma inteligente, porque les permitiria
profundizar en sus emociones, controlar
su ansiedad y mantenerse serenos en
momertos de extremo peligro (Jones,
2002). Pero el problema no es el control
gue tengas sobre la violencia, ni que ésta
sea una valvula de escape o0 no, sino el
aprendizaje continuo de la violencia como
forma de resolver los conflictos, lo que
acaba por convere en un elemento
cotidiano més de la realidad.

Segun Francisco Javier Fernandez,
responsable de Amnistia Internacional en
Asturias, si los nifios se acostumbran a
jugar desde muy pequefios con este tipo

22



de videojuegos, para ellos se convierte en
una cosa ormal 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 extrafia si sucede en
la vida real. No loven como moralmente
malo. Les parece que son practicas
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 dificil 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 mas
tolerancia con respecto a casos reales.

Los juegos y juguetes (en este caso los
videojuegos) nos educan en usos,
costumbres y lecturas da ftealidad que
penetran nuestros  esquemas de
significado mas alld de los contenidos
explicitamente formulados desde las
instituciones de educacién formal y no
formal(Esnaola, 2003, p. 2).

Sepulved@ulidoMariaAmparo
Docente Colegio dBoyaca

Revita puntero digit*

FACTORES NATURALESY
ANTROPICOS QUE INCIDEN
EN LA CONTAMINACION
DEL HUMEDAL LA CABANA

Grupo de Hidronautas

Colboy

Investigacion:

Institucién Educativa: Colegio de Boyaca.
Seccién José Ignacio de Marquez

Maestro acompafiante: Julieta Jiménez
Parra

Municipio: TunjaBoyacd Afo: 2014

Estar en la onda de ondas

Para conformar el grupo fue necesario

desarrollar actividades relacionadas con la
investigacion y dar a conocer la revista

de Ondas y su cancién para despertar el
interés y la curiosidad de los estudis.

La perturbacion de las ondas

¢Cuél es la composicion del suelo del
humedal la Cabafia?;Como la erosion afecta
el humedal la cabafia?¢Las algas afectan la
reproduccion de los animales?¢ Esta afectando
el cambio climatico al humedal Ila
Cabana?;Qué biodiksidad se mcuentra
presente en el humedal?

La superposicion de las ondas

¢ Cudles son los principales factores de tipo
natural y antrépico que inciden en la
contaminacion del humedal “la Cabafa™ en la
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