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Resumen

El proyecto de investigacion “Prende Amor por Cali” del grupo de investigacion KIMSA de la
Fundacién Universitaria Catdlica Lumen Gentium — UNICATOLICA, pretende la intervencion
diddctica en el proceso de enserianza-aprendizaje de los valores culturales y ciudadanos
en los ninos de tercer grado de primaria en la Escuela Republica de Panamd en el barrio
Siloé de la ciudad de Cali, a fravés de un software educativo multimedia que recrea el
mito caleno del Buziraco. La investigacion se planted a partir de un cuidadoso ejercicio de
aproximacion al aula de clase, a fin de conocer las temdticas en las ciencias sociales de
los grados segundo y tercero de primaria, como de las impresiones de los ninos en forno al
conocimiento de mitos y leyendas y del uso del computador. El proyecto busca disenar un
software educativo multimedia que permita la interaccion de los nifios con éste, a partir de
un guién, contenidos, escenarios y personajes preestablecidos, presentando a manera de
videojuego diversas opciones para que el nino pueda inferir el desarrollo del juego, y en su
defecto, gprenda de la leyenda de Buziraco y qpropie igualmente comportamientos ciu-
dadanos. Ha sido factor preponderante, en el diseno de las rutas del juego, 1os personajes y
escenarios, el ambiente urbano y cultural de la ciudad de Cali, por o que se busca que el
software refleje la vida cofidiana de la ciudad, y por lo tanto, el nino se identifique mucho
mas con lo cultural y ciudadano que se pretende rescatar.
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TIC, multimedia, guién, contenidos, temas, medios y recursos diddcticos, soffware educativo,
ambientes de aprendizaje, software libre, plataforma tecnoldgica, Ambito Comunicativo,
Ambito Educativo, Ambito Computacional.
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Abstract

The investigation project "It lights Love for Cali” of the group of investigation KIMSA of Uni-
versity Catholic Foundation Lumen Gentium — UNICATOLICA, fries the didactic intervention
in the feaching - learning process of the cultural and citizen values in the children of third
elementary grade of School Republic of Panama in the Siloé district of the Cali city, through a
multimedia educative software that recreates the Cali myth of the Buziraco. The investigation
was set from a careful exercise of approaching to the classroom, in order fo know thematic
in social sciences of second and third elementary grade, as the impressions of the children
about the knowledge of myths and legends and the use of the computer. The project fries to
design a mulfimedia educative software that allows the inferaction of the children with it, from
pre-establisheded scripts, confents, scenes and characters, presenting in the way of a video
game diverse options so the child can infer the development of the game and learn the leg-
end of Buziraco, and also inherit citizen behaviors. The urban and cultural atmosphere of Cali
city has been a preponderant factor in the design of the routes of the game, the characters
and scenes. The ideaq is that the software reflects the daily life of the city, and therefore, the
boy identifies himself much more with the culfural and citizen factors that are fried fo save.

Keywords

TIC, multimedia, script, confents, subjects, means and resources, educative software, learn-
ing atmospheres, free software, technological platform, Communicative Scope, Educative
Scope, Computer Scope.

l. Infroduccién

Una de las preocupaciones del grupo de investiga-
cién KIMSA de la Fundacion Universitaria Catdlica
Lumen Gentium (UNICATOLICA) ha sido la Ciudad
de Calli, especialmente temdticas referentes a la re-
cuperacion histérica y el sentido de pertenencia, 1o
cual ha llevado como grupo a generar la pregun-
ta en torno al cémo la intervencion de las Nuevas
Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC)
pueden ser aprovechadas para apoyar procesos de
ensefanza y aprendizaje, ademds generar en los ni-
Aos de las escuelas de educacion bdsica de la ciu-
dad, un espacio que les permita conocer y al mismo
tiempo, apropiarse como ciudadanos de la tradicion
oral de sus abuelos y padres.

Esta preocupacion, que se ha dado desde el ano
2008, ha centrado la atenciéon en tomo al desarrollo
de una propuesta de investigacion a partir de la pro-
blemdtica del sentido de pertenencia en la ciudad
de Santiago de Cali (Rico, 2008).

Este es un proceso dificil, instancia por la cual se ha
considerado que es necesario dirigir el trabajo a la
poblacién infantil, ya que es alli, donde se puede in-
tervenir de una manera mdas directa a fravés de dind-
micas y diddcticas que permitan, por un lado, incluir
las TIC como herramientas del conocimiento a través
de la difusion de las leyendas y personajes miticos, vy
por ofro lado, generar ambientes que sensibilicen a
los niflos en la fransmision del legado histérico y cul-
tural de la ciudad.

II. Justificacion
El mundo tecnoldgico se desarrolla a pasos agigan-
tados, o cual hace posible que hoy se hable y se

viva en una sociedad mediada por la informaciéon y
el conocimiento. Lo anterior, genera nuevos paradig-
mas organizacionales, tecnoldgicos, de relaciones
entre las personas, de cultura, de consumo, de en-
fretenimiento, y de educacion.

Los ninos de hoy son los ninos de la “era digital”, y
ellos nacen con la predisposicidon de una serie de
habilidades que les permiten desde temprana edad
encender el equipo de sonido, usar las cdmaras di-
gitales, usar teléfonos celulares, interactuar con vi-
deojuegos, descargar informaciéon desde una USB
al computador, chatear en Internet, hacer parte de
comunidades de juegos por Internet, entre otras ac-
fividades, que a los adultos le toman tiempo para
aprender (Vilches, 200T).

Realizar este proyecto que estd dirigido a los nifos,
es apropiado, con mayor razén cuando se piensa
que se trata de personas que se hallan en condi-
ciones marginales, que a pesar de su corta edad y
pese a su precaria situaciéon viven la misma dindmi-
ca que otros ninbs en mejores situaciones, pero de
un modo mds lento. Son niRos que igualmente se
sienten inquietos por el uso de Intermet, que se Mmo-
tivan por aprender del computador, y que quieren
comunicarse con ofros.

Los contenidos del drea de ciencias sociales se vie-
nen trabgjando en su orden de primero a quinto,
asi: el hogar, la ciudad, el departamento, el pais,
el mundo. Estas temdticas generan en el nifio una
concepcién global, empezando por reconocer la
familia como nlcleo de la sociedad, y su dimen-
sion social, cultural, econémica y educativa en el
mundo modermo.
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El software educativo es un recurso significativo para
los procesos de ensenanza-aprendizaje, pero muy
pocas universidades lo fienen dentro de sus proyec-
tos de grados o como proyectos de investigacion, las
universidades deben preocuparse mds por generar y
desarrollar software educativo (Rojas & Forero, s.f)

Actualmente, existen en el mercado ofertas de soft-
ware educativo a fravés de casas editoriales. Gene-
ralmente son productos multimedia desarrollados en
Espana, pais pionero de ésta tecnologia

Colombia adolece de esta situacion y por tanto re-
quiere que surjan proyectos de software educativo
desde las universidades donde se apliquen los es-
tdndares que establece el Ministerio de Educaciéon
acordes a los contenidos para cada asignatura,
con mayor razén si se tiene en cuenta que el pais
se ubica en el cuarto puesto de desarrollo de soft-
ware, pero no exactamente en la clasificacion de
software educativo.

En dicho contexto, se considera igualmente que el
software educativo debe explorar el sentido, signifi-
cado, caracteristicas e importancia de las leyendas,
los mitos y relatos en la construccion de la historia,
memoria e identidad de las culturas en Colombia.

Mediante la exploracion de un software educativo
que involucre elementos histéricos y de leyendas,
por parte de los ninos, éstos a pesar de sus diferen-
cias geogrdficas, étnicas y culturales, son capaces
de apropiar los recursos diddcticos y estéticos del
lenguaje del juego para interpretar o soAar otra rea-
lidad; de aprender de la identidad y de la memoria
regional; de identificar rasgos, objetos, comporta-
mientos en relacién con sus formas sociales, cultu-
rales y tecnolégicas; y de reconocer y respetar la
diversidad cultural a partir del conocimiento de la
historia y de los procesos de conformacion social
(Rojas & Forero, 2007).

lll. Estado del arte

La informdtica educativa nace en los anos 80, y
desde 1990 se incrementd su utilizacion gracias a
diferentes acciones adelantadas por el gobiemo na-
cionaly el Servicio Nacional de Aprendizaje (SENA). Al-
gunas universidades pioneras en la investigacion y el
desarrollo de la informdtica educativa han realizado
experiencias como son: Proyecto EIDOS (Educacion
informdtica e inteligencia artificial para el desarrollo
de la inteligencia humana) por la Universidad Na-
cional, Proyecto Apolonio (Sistema tutorial inteligen-
te para la solucién de problemas en matemdticas)
por la Universidad EAFIT, la Universidad Industrial de
Santander (UIS) ha realizado proyectos en tres dreas

bdsicas: anatomia, matemdticas bdsicas y avanza-
das. El grupo de informdtica educativa Uniandes ha
desarrollado proyectos en informdatica educativa en
las dreas de derecho, medicina y preescolar (Melén-
dez, 1995).

En este sentido, a continuacion se relacionan los pro-
yectos realizados por Parquesoft en Caliy cuya finali-
dad es la intencidn educativa:

* Blindux: Software desarrollodo para personas con
limitacion visual.

e Burbuja: Software de evaluacion e intervencion

pedagdgica, para superar necesidades edu-

cativas especiales y potenciar capacidades de
aprendizaje.

Gérmenes vy su familia: material educativo desarro-

llado dentro de la linea de productos interactivos

para publico infantil, gue combina la narrativa y la
diversién para aprender y jugar.

Guias diddcticas Candy: Es una coleccion de mul-

fimedias, una por cada materia de cada uno de

los cursos de primaria y bachillerato.

* Mateo y Juanita: La Odisea por Nuestra Historia
V.1.0. Aventura interactiva que combina los dibu-
jos animados, la informacion en texto y los juegos
interactivos para acercar a los ninos y ninas a la
historia de Colombia de principios de siglo. En este
volumen, Mateo y Juanita: La Odisea por nuestra
historia, trata el periodo comprendido entre finales
del siglo XIX hasta principios del XX (1870-1910);
especificamente los siguientes temas: La Regene-
racion, La guerra de los Mil Dias y La separaciéon
de Panamd.

* Submarino: Aventura pedagdgica para ninos entre
2y 8 anos gue estdn en el proceso de adguisicion
del lenguaje oral y escrito y consolidando sus dis-
positivos bdsicos para el aprendizaje.

IV. Descripcion de la aplicacion
Leyenda sobre el Cerro de las Tres Cruces
(El Buziraco)

"Cuando se llega a Cali siempre se menciona este
lugar y cada cual se pregunta por el significado de
las fres cruces, pues bien, en Cali fodo era paz y ale-
gria. De pronto, algo malo empezd, el ambiente se
saturo de un fuerte olor @ humo de azufre. Para col-
mo de miedo, en las noches sin luna o cuando habia
tempestad, surgia en el cerro en donde hoy estdn las
fres cruces, una gigantesca figura de murciélago,
que danzaba entre las llamas y alrededor de él una
ronda de negros que gritaba al compds de un ritmo
desconocido...” (Holguin, Quintero & Rodriguez, s.f.)

El grupo de investigacion Kimsa una vez definio el



mito a trabagjar en el videojuego, establecié para
efectos de organizar el desarrollo del proyecto de in-
vestigacion, tres dmbitos: educativo, comunicativo y
computacional, como se muestra en la Figura 1.

Después de varios estudios se dio inicio a la cons-
truccion del guion multimedia, donde el desenlace o
desarrollo del videojuego se readliza a través de algo
gue se ha denominado “Rutas”, como se muestra a
confinuacion en la Figura 2:
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Figura 1. Ambitos de Desarrollo del Videojuego.
Fuente: Los Autores
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Figura 2. Rutas de desarrollo del videojuego. Fuente: Los Aufores.

Como se puede observar, las rutas abordan sitios
representativos de la ciudad de Cali, ya que la
pretension del videojuego es que el nifo o la nifa
reconozca y aprenda los mitos urbanos como va-
lores fundamentales de la ciudadania de su con-
texto en la medida en que va interactuando con
el juego y solucionando los obstdculos o niveles de
complejidad del mismo.

Una de las caracteristicas mds notables en el proce-
so de modelacién del videojuego, ha sido la parte
de la conceptualizacion de elementos y personaijes
alrededor de la historia que se juega entre 10s niNos
y el villano del turno del juego: El Buziraco. Se to-
maron puntos de vista y aspectos interesantes en el
proceso de creacién de todo el entorno en que lo
ninos se desarrollarian.,

La Expresion de la Concepcidn: El Buziraco

Basados en una serie de elementos conceptuales,
se desarrolld lo que es hoy por hoy, la imagen grdfica
del videojuego. Se comienza por su villano mismo: el
Buziraco, quien es la representacion de un mito que
navegd con los espanoles por el océano atldntico
hasta estas fierras, expulsado de la suya propiq, el
Buziraco logra calarse entre la comunidad. Empieza
a fraguar como destruir desde sus propios cimientos
a esta naciente sociedad, hija de quienes lo habian
expulsado, causando gran dolor y sufrimiento, de ahi
gue unos religiosos lo exorcizaran y desde entonces,
el Buziraco vive alejado de la ciudad, pero esperan-
do el momento de regresar a vengarse.

Hasta ese punto, es la historia mezclada con el mito,
gue se pierde a través del tiempo, hoy se re-
toma en este tratamiento audiovisual con ca-
racteristicas IUdicas y diddacticas, que permiten
acercar a los ninos a elementos y referentes ti-
picos de la ciudad que ademds construyen el
patrimonio cultural ancestral de esta region.

Ahora bien, dejando el mito y centrando la
atencién en la concepcién del videojuego, se
tiene a un Buziraco, con caracteristicas medio
humanas y medio mdgicas, esto es, capaz
de alterar el estado emocional de las cosas y
las personas, de atacar a los participantes del
juego y de metamorfosear su apariencia para
lograr su objetivo: ganar la partida a aquel
gque lo desafie.

La concepcidon grdfica del persondje anta-

gonista dista de ser la representacion obvia
de un demonio (que lo es) se buscd una forma que
aungue remitiera a su origen maligno, fuera de
cierta manera apocada en su representacion para
escapar de las apologias y las comparaciones por
parte de terceros que al criticar (de una forma u
ofra) pudieran llegar a desvirtuar las bondades de
la representacion grdfica. Es por eso, que el Buzi-
raco estd conceptualizado con una forma simple
(silueta) un par de alas de murciélago, su cabeza
emana algo de una especie de fuego (no se da en
realidad, pero se sugiere).
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En cuanto a su confraparte humana -recordar que
puede hacer metamorfosis a un aspecto bdsico hu-
Mano- es un sujeto muy corriente con caracteristicas
propias de los habitantes de esta regién: de cabello
negro, frigueno, sonrisa amplia y mirada penetrante,
se le verd en circunstancias, mezclado entre la gente
extra del juego, vigilando, acechando. En la Figura 3
se muestra la representacion grdfica de Buziraco y su
avatar dentro del juego.

Figura 3. El Buziraco y su avatar dentro del juego.
Fuente: Los Aufores.

Disenando a los héroes de la partida:
Los Avatares

Los nifios estardn representados por avatares de simi-
lar caracteristica, es decir, nifos en rangos de edad
cercanos a sus contrapartes reales, quienes son al
final los gue se enfrentan al Buziraco por el control y
la seguridad de la gente y la ciudad.

Se crearon partiendo de la premisa de que esta
ciudad es un crisol de razas -Al igual que casi toda
Ameérica- por ello, los ninos que poseen MAs © Menos
el rango de edad entre los 12 y 14 afos un poco Mds
grandes gue sus contrapartes humanas por aquello
de ser el alter-ego de ninos de menor edad que
quieren ser o sentirse ya mayores.

Cubrirdn aspectos bdsicos e importantes de las et-
nias involucradas en la vida diaria de |la ciudad: tres
ninos y tres ninas, triguenos, afro descendientes y ni-
nos de piel blanca, asi se pretende establecer una
empatia natural por cada uno de los avatares en
representacion de los ninos que den uso al juego.
Los personajes poseen caracteristicas propias de un
nino de la regién. Todo lo anterior con el propdsito
de hacer sentir cobmodos a los ninos que jueguen,
que se sientan identificados de cierta forma y se

establezca una dindmica interesante de accién y
reaccion entre ambos. La morfologia de estos ava-
tares se logré después de largas horas de observa-
cion en ninos reales, que dio la pauta para el disefo
que aqui se aprecia. Sus ropas de corte informal y
de calle, les permite movilizarse y mezclarse entre
los habitantes de la ciudad en el juego, permitiendo
libertad de movimientos.

El concepto de la linea grdfica dentro del proceso,
les permite a los avatares tener caracteristicas regio-
nales pero a la vez, muy extranjeras (un aire de téc-
nica oriental conocida como Manga) gque es muy
popular entre los chicos y ayuda a dar un toque de
identificacion con los personajes —Empatia-. En la
Figura 4 se muestran los bocetos iniciales para los
avatares infantiles.

Figura 4. Bocetos iniciales para los avatares infantiles dentro del
Jjuego. Fuente: Los Aufores.

Prototipo de Micro juego # 1 o
de la Ruta # 1

El desarrollo del prototipo se realizd en la plataforma
Adobe Flash CS3 — ActionScript 3.0 — el cual se expli-
ca a continuacion:

ActionScript es un lenguaje de programacion orien-
tado a objetos (OOP), utilizado en especial en apli-
caciones web animadas realizadas en el entomno
Adobe Flash, la tecnologia de Adobe para anadir
dinamismo al panorama web. Fue lanzado con la
version 4 de Flash, y desde entonces hasta ahora, ha
ido amplidndose poco a poco, hasta llegar a nive-



les de dinamismo vy versatilidad altos en la version 10
(Adobe Flash CS4) de Flash.

ActionScript es un lenguagje de script, esto es, no re-
quiere la creaciéon de un programa completo para
que la aplicaciéon alcance los objetivos. El lengua-
je estd basado en especificaciones de estdndar de
industriac ECMA-262, un estdndar para Javascript, de
ahi que ActionScript se parezca tanto a Javascript.

La version mds extendida actualmente es Action
Script 3.0, que significd una mejora en el manejo de
programacion orientada a objetos al gjustarse mejor
al estdndar ECMA-262 vy es utilizada en las Ultimas ver-
siones de Adobe Flash y Flex y en anteriores versiones
de Flex. Desde la versidon 2 de Flex viene incluido Ac-
tionScript 3, el cual mejora su rendimiento en compa-
racion de sus antecesores, ademds de incluir nuevas
caracteristicas como el uso de expresiones regulares
y nuevas formas de empaquetar las clases.

Resumen del juego

La dindmica del juego consiste en que el nino debe
ir recogiendo en una cesta los objetos que el Buzira-
co ird lanzando mientras vuela por un escenario que
en este caso es la ciudad, cada vez que el nifo lo-
gre coger un elemento se le dardn puntfos y cuando
los deje caer al suelo, esto le restard puntos. Una vez
el Buziraco ha terminado de tirar toda la “basura” el
nifo deberd separar todos los elementos y colocarlos
en las canecas correspondientes de acuerdo a las
politicas de reciclaje. En la Figura 5 se muestra los
elementos que interactlan en el juego.
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Figura 5. Elementos que interactian en el juego
Fuente: Los Autores.

Figura 6. Batido de las alas de murciélago. Fuente: L.C. Johans-
son, M. Wolf y A. Hedensfrom; Oscar de Blas Priefo (2005)

Indagacién sobre las politicas y
procedimientos para reciclaje

Algunas de las fuentes que se consultaron sobre la
separacion de los residuos de origen domeéstico mos-
fraron que se usan contenedores de distintos colores
para depositar en ellos respectivamente los residuos
(Ministerio de Ambiente, Vivienda y Desarrollo territo-
rial, 2008):

Contenedor amairillo (envases): en este se deben de-
positar todo tipo de envases ligeros como los enva-
ses de pldsticos (botellas, tarinas, bolsas, bandejas,
etc.), de latas (bebidas, conservas, etc.).
Contenedor azul (papel y cartdn): En este contene-
dor se deben depositar los envases de candn (cajas,
bandejas, etc.), asi como los periddicos, revistas, pa-
peles de envolver, propaganda, efc. Es aconsejable
plegar las cajas de manera que ocupen el minimo
espacio dentro del contenedor.

Contenedor verde claro (vidrio): En este contenedor
se deposita vidrio.

Contenedor verde oscuro: En él se depositan el resto
de residuos que no tienen cabida en los grupos ante-
riores, fundamentalmente materia biodegradable.

Trayectoria y limites del vuelo del Buziraco:
En la Figura 7 se muestra la trayectoria y limites del
vuelo del Buziraco.

Los limites en el gje X y Y son dados en el plano car-
tesiano el cual es un sistema de referencia respecto
a un eje (recta), dos ejes (plano), o fres ejes (el espa-
cio), perpendiculares entre si (plano y espacio), que
se cortan en un punto llamado origen de coordena-
das. En el plano, las coordenadas cartesianas (o rec-
tangulares) X e Y se denominan abscisa y ordenada
respectivamente, como se muestra en la Figura 8, al
igual que la linea resultante del vuelo del murciélago
al unir los diferentes puntos se muestra en la Figura 9.

Escarans Buziaco

Figura 7. Trayectoria del vuelo del Buziraco.
Fuente: Los Aufores.
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Figura 8. El Plano Cartesiano. Fuente: Los Autores.
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Figura 9. Linea de vuelo del murcielago.
Fuente: Los Aufores.

En Flash las coordenadas del Plano Cartesiano se
ubican de la siguiente manera:

La coordenada (0,0) tiene lugar en la esquina supe-
rior izquierda con los respectivos incrementos  positi-
VOS O negativos en cada eje. El escenario tiene unas
dimensiones de 1000X320 Pixeles, la trayectoria del
Buziraco estd dada dentro de esta dimensidén con
una variante de 30 Pixeles en las coordenadas Y-, X+
y X- esto le permitird al Buziraco entrar y salir de esce-
na de manera inesperada.

//Segmento del codigo

bl mc. y=0;

bl mc. x = 955.6;

function vuelo1() {

if (baja) {

bl mc. y +=incre_y;
b1l mc. x-=incre x;
if (01 _mc._y>=suelo) {
baja = false;

}

else {
bl mc. y-=incre y;

bl mc. x-=incre x;
if (b1 _mc. y<=tope) {
baja = frue;
if (tope>=suelo) {
incre y = 0;
}
fope += (suelo-bl_
mc._y) / elasticidad;
}

}
}

repeticion = setinterval(vuelo1, 35);

Aleatoriedad de la trayectoria del

Buziraco
En la Tabla 1, se presenta un segmento del cédigo
que permite la aleatoriedad en el vuelo de Buziraco.
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Tabla 1. Segmento del Cédigo de aleatoriedad del vuelo de Buzi-
raco Fuente: Los Aufores.

Trayectoria de la basura

En la Tabla 2 se muestra la trayectoria que seguirdin
los elementos definidos para el videojuego como
objetos a reciclar, que serd seguin un movimiento se-
miparabdlico.

| Lif

B T L B—
T/ ™ e

ll' g | I L T

o, v7 )\

LEE el B SN Rl WA e B
* E oL
e bn

P T 4

Tabla 2. Trayectoria de un movimiento semiparabdlico.

Fuente: Los Aufores

Lo frayectoria de cada elemento denominado
“Basura” se describe por medio de un movimiento
parabdlico el cual es readlizado por un objeto cuyo
movimiento describe una pardbola, la cual, corres-
ponde con la trayectoria ideal de un proyectil que
se mueve en un medio que no ofrece resistencia al



avance y gque estd sujeto a un campo gravitatorio
uniforme. Esta frayectoria puede ser analizada como
la composicidon de dos movimientos rectilineos: un
movimiento rectilineo uniforme horizontal y un movi-
miento rectilineo uniformemente acelerado vertical,
la trayectoria de los objetos a reciclar corresponde a
la trayectoria de media Pardbola.

Los objetos a reciclar serdn expulsados aleatoria-
mente mientras el Buziraco vuela, estos objetos cae-
rédn dentro del rango de las coordenadas en las que
se pueda mover ‘el nino” para que le sea posible
recogerlas.

Trayectoria del nino
En la Tabla 3 se presenta segmento del codigo que
permite el movimiento o trayectoria del “nifo”.

Colision de la basura con la cesta

En la Tabla 5 se muestra el segmento del coddigo que
define la colision de la basura con la cesta que lleva
el “nino”.
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Tabla 5. Segmento del coédigo de Colision de la Basura con la
Cesta. Fuente: Los Aufores.

Fanc Trayecboria propussia

Acoplamiento de todos los elementos en
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La Figura 10 muestra el escenario y el acoplamien-
to de todos los elementos del videojuego que ob-
servard el nino al jugar. Es importante mencionar
que el escenario estard representado por mitos
urbanos de la ciudad de Cali, a partir de fotos fra-
tadas especialmente para ello.

[

Tabla 3. Segmento del codigo de la Trayectoria del Niho
Fuente: Los Aufores.

Limites en la trayectoria del nino
En la Tabla 4 se muestra el segmento del coddigo que
determina los limites de trayectoria del “nino”.

Figura 10. Acoplamiento de fodos los Elementos.
Fuente: Los Aufores.

V. Conclusiones
¢ Es evidente que la utilizacién de plataformas tec-
noldgicas y aplicaciones cognoscitivas por parte
de los miembros del grupo de investigacion den-

Escenaris Limitas.

fro del proyecto se convierten en las herramientas
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con las cuales se pretende implementar, desarro-
llar y evaluar procesos pedagdgicos que a la luz
de los nuevos contextos de aprendizaje permita a
los estudiantes conocer y desarrollar una accién
formalizadora sobre su entorno. Es importante en-
tonces establecer este objetivo como el mds sig-
nificativo dentro del proyecto de investigacion.

* El sistema educativo busca ser cada vez mads in-

tegral, formar desde todos los dmbitos de la vida.

Tabla 4. Segmento del codigo de Limites de la Trayectoria del
nino. Fuente: Los Autores.

Por ello, se considera dptimo iniciar dicho proceso
por la nifez, brinddndoles todas las herramientas
gue sean necesarias para formar nuevos y mejo-
res ciudadanos.
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e La inclusion en el curriculo de una propuesta de
infervencién diddctica basadas en las TIC contri-
buyen a difundir y conocer las historias y personajes
miticos de la ciudad de Cali.

Es importante considerar el hecho, que la ninez
genera mejores expectativas de apropiacion con-
ceptual no sélo desde el punto de vista de los ele-
mentos enunciados en este documento, sino de la
apropiacion de las nuevas tecnologias como pro-
puesta revolucionaria que contribuird los procesos
educativos, y modificard favorablemente los am-
bientes de aprendizagje.

Es importante destacar que el uso de las TIC favore-
ce el frabagjo en equipo, No solamente por el hecho
de tener que compartir ordenador con un compa-
Aero o companera, sino por la necesidad de con-
tar con los demds en la consecucion exitosa de
las tareas encomendadas por el profesorado. La
experiencia demuestra dia a dia que los recursos
informaticos dispuestos en las aulas favorecen ac-
fitudes como ayudar a los companeros, intercam-
biar informacién relevante encontrada en Intfemet,
resolver problemas estimula a los componentes de
los grupos a intercambiar ideas, a discutir y decidir
en comun, acompanado de un gran componente
el rescate de la tradicion oral, los mitos vy las leyen-
das, el conocimiento de nuestra ciudad.

“Prende Amor por Cali” integra de manera pertinente
las TIC con la necesidad de rescatar la tradicion oral,
los mitos y leyendas, ya que las multiples maneras de
representar la informacion permiten un buen enten-
dimiento y resulfados dptimos para el aprendizaje.

El diseno de juegos con fines educativos usando
Adobe Flash y ActionScript proporciona flexibilidad
de plataformas ya qgue Adobe Flash es respaldado
por casi 95% de los navegadores web y funciona
independientemente del sisterna operativo y del
navegador web que se tenga. De igual manera
el video funciona bien en las aplicaciones Flash
porque no requiere un Pluglins dependiente del
sisterna operativo como Quicklime o MediaPlayer.
Flash permite que las aplicaciones tengan bondao-
des en cuanto a la accesibilidad, la usabilidad, el
atractivo visual y el ahorro de ancho de banda.
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