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RESUMEN

Autor: Eidy Milena Urresti Solarte

Titulo del trabajo: Apropiacion del programa de educacion para la sexualidad
y construccion de ciudadania aplicando Scratch con los educandos de los
grados noveno D y séptimo A de la Institucion Educativa San Sebastian de La

Plata, Huila

Finalidad: la apropiacién del programa de educacién para la sexualidad y
construccion de ciudadania por parte de los educandos de los grados noveno
D y séptimo A de la Institucién Educativa San Sebastian del municipio de La
Plata, Huila, mediante el uso de la aplicacion Scratch como estrategia

pedagdgica.

UMECIT, Maestria en Ciencias de la Educacion
La Plata, Huila, Colombia, 2019

RESUMEN

El presente trabajo tiene como objetivo implementar una propuesta
pedagdgica para afianzar el programa de educacion para la sexualidad y
construccion de ciudadania, mediante el disefio de un videojuego, el cual se
sustenta tedricamente en los modelos pedagdgicos del constructivismo y
construccionismo. A su vez metodologicamente se ha elaborado bajo la
investigacion accion, el enfoque cualitativo y la investigacion Ex Post Facto.
Para cumplir con el propdsito se realizé una invitacion a los educandos a
colaborar voluntariamente del proyecto, de los cuales acudieron 35
estudiantes de los grados noveno D y séptimo A de la Institucion Educativa



San Sebastian de La Plata, Huila, quienes participaron activamente en horas
extraclase del desarrollo de la tesis. Para llevar un orden se dividi6 el proceso
en las siguientes fases, la primera fue la determinacion del problema, seguida
de la fase planificacion, donde se aplic6 una encuesta a los estudiantes
investigadores buscando determinar sus saberes previos, con esta
informacion se procedié a realizar la fase de accién, durante la cual los
educandos mencionados programaron el videojuego en la aplicacion Scratch,
para llevar el respectivo registro de los avances se emple6 el diario de campo
y el guién técnico del videojuego y por ultimo se ejecuto la fase de reflexion
través del uso de la lista de chequeo para determinar el impacto del videojuego
y la retroalimentacion donde otros estudiantes dieron su opinion y sugerencias.
Finalmente se concluyd que en los educandos se fomento el trabajo en equipo,
la creatividad, el aprendizaje autonomo, el amor propio, los valores,
adquirieron conceptos sobre sexualidad, y competencias digitales, que les
facilitas pensar criticamente para la toma de decisiones asertivas
permitiéndoles vivir una sexualidad sana, plena y responsable.

Palabras claves: sexualidad, educacién, amor, videojuego, programa de
educacién para la sexualidad y construccion de ciudadania.



ABSTRACT

This thesis aims to introduce a pedagogical proposal to strengthen the
education program for sexuality and construction of citizenship, through the
design of a videogame, which is theoretically supported in the pedagogical
models of constructivism and constructionism. At the same time,
methodologically, it has been developed under the action research, the
qualitative approach and the Ex Post Facto research. In order to fulfill the
purpose, an invitation was made to students for collaborating voluntarily with
the project, consequently, 35 students from ninth D and seventh A grades
belonging to San Sebastidn de La Plata Educational Institution, Huila,
attended, who actively participated in extracurricular hours to develop the
thesis. To follow an order, the process was divided into the following phases,
the first was the determination of the problem, followed by the planning phase,
where a survey was applied to the research students seeking to determine their
previous knowledge, with this information the action phase was carried out,
during which the mentioned students programmed the videogame in the
Scratch application, to take the respective record of the advances, the field
diary and the technical script of the videogame were used and finally the
reflection phase was executed through the use of the checklist to establish the
impact of the video game and the feedback where other students gave their
opinion and suggestions. Finally, it was concluded that the students promoted
teamwork, creativity, autonomous learning, self-love, values, they acquired
concepts about sexuality, and digital competences, which helped them to think
critically when making assertive decisions allowing them to live a healthy, full

and responsible sexuality.
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INTRODUCCION

La presente investigacion tiene como propdsito implementar una estrategia
pedagogica usando la aplicacion Scratch que permita la apropiacién del
programa de educacion para la sexualidad y construccion de ciudadania con
los educandos de los grados noveno D y séptimo A de la Institucion Educativa
San Sebastian del municipio de La Plata, Huila para que aprendan a tomar
decisiones asertivas que les permitan vivir una sexualidad sana, plena y

responsable, que enriquezca su proyecto de vida.

La problemética observada que motivo al desarrollo del trabajo concierne en
que la Institucion Educativa se realiza campafias de educacion para la
sexualidad poco llamativas, donde los estudiantes se distraen durante las
exposiciones debido a que no se sienten protagonistas del proceso,
conllevando a que el proyecto no tenga el impacto deseado, como
consecuencia los estudiantes toman decisiones equivocadas para su vida
como embarazos no deseados, abortos, poca higiene personal y falta de amor

propio.

Con respeto al tema el Ministerio de Educacion Colombiano crea el programa
de educacion para la sexualidad y construccion de ciudadania, pero se imparte
de manera tradicional, por lo que se pretende crear estrategias innovadoras
que sean acogidas por los educandos, siendo participes activos de su
ejecucion, como el empleo de las tecnologias de la innovacion y de la

comunicacién que tienen una gran acogida por los jovenes.

A demas el proyecto se enmarca bajo la linea de investigacion educacion y

sociedad, donde a través del aprendizaje llamativo se obtuvieron soluciones a
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la problematica de la sexualidad en los estudiantes, generando valores,
conocimientos, responsabilidad en el planteamiento de sus determinaciones,
buscando un desarrollo integral que mejore su vida escolar, familiar y social.
Mientras que los modelos pedagdgicos que se tuvieron en cuenta son el
constructivismo y construccionismo, que tienen en cuenta los procesos activos
para construir conocimiento, asi los educandos se apersonaron de la
investigacion, siendo sujetos aportantes, expresando sus ideas y proponiendo
soluciones a la problemética, que llegaron a convertirse en acciones. A la vez
el disefio de la investigacion fue cualitativa, no experimental e investigacion
accion, con respecto al eje tematico empleado fue herramientas didacticas,
ambiente y recursos para el aprendizaje, como se mencién se utilizé las
tecnologias de la informacién y comunicacion en especial la aplicacion

Scratch.

Para llevar a cabo el objetivo se convoc6 a los estudiantes que
voluntariamente deseen participar en horas extraclase del desarrollo de la
investigacion, acudieron 35 educandos de los grados noveno D y séptimo A.
De esta manera se partio del diagndstico previo en el que se aplicd una
encuesta a los estudiantes seleccionados para conocer lo que sabian de la
tematica de sexualidad.

Con la informacion recolectada en la fase de planificacion se dio paso a la fase
de accion en la cual los educandos procedieron a disefiar y programar el
videojuego en Scratch utilizando el guion técnico y el diario de campo para el
registro sistematico de los avances, donde se destaco la creatividad, el trabajo
en equipo, el dominio conceptual de los temas sobre sexualidad, la adquisicion
de competencias digitales y sobre todo la participacion activa, que permitio
obtener en esta fase un videojuego de cinco niveles donde se relacionan los

conocimientos del sistema reproductor humano, las enfermedades de
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transmision sexual, los métodos anticonceptivos, los derechos sexuales y
reproductivos, el apoyo que brindan diversas entidades y el fomento del amor

propio.

Para finalizar se cuenta con la fase de reflexion en la cual se utilizo la lista de
chequeo que determino el impacto positivo del juego en los educandos
investigadores asi como los comentarios y sugerencias que escribieron otros
estudiantes como parte del proceso de retroalimentacién, observando el
cumplimiento de los objetivos donde los jovenes investigadores ademas de
adquirir conocimientos, muestran alto grado de responsabilidad y pensamiento

critico para la toma de autodeterminaciones.



CAPITULO I. CONTEXTUALIZACION
DE LA PROBLEMATICA



1. DESCRIPCION DE LA PROBLEMATICA

El Programa de Educacion para la Sexualidad y Construccion de Ciudadania
fue creado de acuerdo con el Ministerio de Educacion Nacional de Colombia,
para generar practicas pedagogicas que propicien el desarrollo de
competencias en los estudiantes, logrando incorporar en su cotidianidad el
ejercicio de los derechos humanos sexuales y reproductivos; el desarrollo de

este proyecto es de obligatorio cumplimiento en las Instituciones educativas.

La problemética identificada en la Institucion Educativa San Sebastian, del
municipio de La Plata, Huila, consiste en que en las campafias de educacion
para la sexualidad utilizan estrategias de divulgacion poco llamativas con los
estudiantes, como son las clases magistrales, empleando el tablero y algunos
videos, se realiza una vez cada afio, los grupos con los que se desarrolla son
numerosos de mas de noventa educados, algunas ocasiones se cuenta con el
apoyo de la Empresa Social del Estado San Sebastian, por esta razén se
distraen facilmente durante las largas exposiciones, debido no se sienten
protagonistas de este proceso, no existe participacion activa por parte de los
estudiantes, la descontextualizacion no juega a favor de la educacion sexual,
debido a que solo se aplica como un requisito el proyecto exigido por el
Ministerio de educacion, incluyendo temas impuestos, sin tener en cuenta las
ideas y necesidades de los padres de familia y educandos, conllevando a que
el proyecto no tenga el impacto deseado, como consecuencia los estudiantes

toman decisiones equivocadas para su vida.

Lo mencionado anteriormente se puede evidenciar en las estadisticas de la

Institucion dadas por el docente orientador, en el afio 2015 se reportaron dos



embarazos, en el 2016 cinco y en el 2017 cuatro embarazos y dos abortos
espontaneos, la mayoria en menores de catorce afos, en los grados donde
mas embarazos no deseados se observan es en los séptimos, octavos y
novenos, adicionalmente se vienen presentando relaciones de adultos con
menores de edad, falta de amor propio que se evidencia en la poca higiene
personal, el respeto por su propio cuerpo y por el género femenino, esta
problematica perturba a los educandos emocionalmente, fisicamente, en el
campo escolar ya que sus pensamientos se encuentran dirigidos a estas
situaciones, en lugar de dedicar tiempo a sus actividades académicas, también
afecta a su familia y a la comunidad, donde los recursos se vuelven mas
escasos para atender a las adolescentes embarazadas, la sociedad las juzgan

y tienen menos oportunidades.

Frente a este panorama, se establecié una estrategia llamativa y ludica que
motivo a docentes, educandos, administrativos, padres de familia de la
institucién para que se apropiaran del programa de educacion sexual y
construccion de ciudadania, contribuyeran a su implementacion de forma
activa, creando una postura critica y con bases conceptuales y valores que les

permite tomar determinaciones para vivir una sexualidad sana y responsable.

2. PREGUNTA DE LA INVESTIGACION



¢, Como apropiar e implementar el programa de educacion para la sexualidad
y construccion de ciudadania con los estudiantes del grado séptimo A y noveno
D de la Institucion Educativa. San Sebastian, mediante el uso de la tecnologias

de la informacion y comunicacion?

3. OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

3.1. Objetivo general

Implementar una estrategia pedagoégica usando la aplicacion Scratch que
permita la apropiaciéon del programa de educacion para la sexualidad y
construccion de ciudadania con los educandos de los grados noveno D y
séptimo A de la Institucion Educativa San Sebastian del municipio de La Plata,

Huila.

3.2. Objetivos Especificos

» Establecer las principales necesidades que tienen los educandos
investigadores con respeto a la educacién para la sexualidad y
construccion de ciudadania.

» Diseilar un videojuego en la herramienta Scratch, que permita la
apropiacion del programa de educacion para la sexualidad y construccion

de ciudadania.



» Determinar el impacto de la propuesta pedagdgica en la institucion
mediante la evaluacion de los resultados obtenidos con el videojuego
disefiado en Scratch para el programa de educacion para la sexualidad y

construccion de ciudadania

4. JUSTIFICACION E IMPACTO

En la Institucion Educativa San Sebastian de La Plata, Huila existe el programa
de educacién para la sexualidad y construccién de ciudadania de acuerdo a
los requerimientos del MEN, sin embargo, los estudiantes del grado séptimo
A y noveno D, mostraban poco compromiso cuando se realizaban las
exposiciones, evidenciando desmotivacion frente a estas estrategias por lo
que su participacion en cada una de ellas era casi nula, situacién que dejaba
a los educandos sin las bases necesarias para la toma de decisiones asertivas

frente a temas de sexualidad .

Para enfrentar este problema, se propuso, una estrategia pedagdgica
innovadora y llamativa basada en el juego para la implementacién de este
programa donde los educandos enfrentaron retos que los obligo a pensar y
tomar determinaciones de como afrontar una situacién problematica con
respecto a temas de sexualidad, apoyandose del uso de las tecnologias de la

informacion y comunicacion, TIC.

El impacto esperado con el proceso de investigacidn consiste en los

estudiantes investigadores del grado noveno D y séptimo A participen



activamente en el desarrollo del proyecto, aportando con sus ideas para su
difusién, que haga parte de una experiencia significativa, identificando la
problemética de educacion sexual mas sentida para ellos como adolescentes,
despertar la creatividad, el trabajo autonomo, colaborativo, la innovacion,
liderazgo, el pensamiento critico enfocado a la solucién de problemas,
contextualizar la educacion sobre sexualidad y ciudadania, traspasando la
idea que solo implica el acto sexual, teniendo en cuenta la realidad de la

Institucion Educativa y su entorno.

También se pretende que los padres de familia y la Empresa Social del
Estado San Sebastidn se involucren en este proceso para que los jovenes
sientan el apoyo de su familiay de las entidades gubernamentales estudiantes,
y tengan claro a quién acudir durante alguna inquietud, problema, necesidad
de afecto o compartir su tiempo, del mismo modo que la Institucion Educativa

se comprometa brindando més espacios para la educacién sexual.

Adicionalmente se busca que los educandos tengan las bases para construir
una sexualidad sana, con amor y responsable, teniendo una visién que busque
planear su proyecto de vida como individuos y seres pertenecientes a una
sociedad, que no se limiten por falta de conocimientos oportunos y confiables,
se espera un impacto social, entre ellos evitar los embarazos no deseados,
impedir la transmisién de enfermedades sexuales, generar respeto por los
demas y por si mismos, derribar los miedos por preguntar, que la sexualidad
deje de ser un tabu, todo esto evitara la a tomar decisiones erradas.

Esta propuesta de investigacion, pretende promover cultura frente a esta
temética de sexualidad, reconociendo la importancia que tiene la escuela en
la formacion de educandos con responsabilidad personal, académica, familiar
y social, para evitar cualquier forma de violencia y promover sus derechos

sexuales y reproductivos.






CAPITULO Il. FUNDAMENTACION
TEORICA DE LA INVESTIGACION



1. BASES TEORICAS, INVESTIGATIVAS, CONCEPTUALES Y LEGALES

Para desarrollar el trabajo de investigacion se tiene como marco de referencia
las bases investigativas, tedricas, conceptuales y legales relacionados con la
educacion para la sexualidad, estableciendo ademas en el marco tedrico las
corrientes pedagdgicas en la que se sustenta la propuesta como son el
constructivismo y construccionismo, teniendo en cuenta la herramienta TIC
gue se aplicé durante la investigacion, asi como la normatividad vigente que

da soporte legal para su implementacion.

1.1. Bases teéricas

El enfoque constructivista nacié como respuesta al modelo instruccionista en
el cual el docente transmita el conocimiento y el alumno era un agente pasivo-
receptivo. Por el contrario, el constructivismo proporciona estrategias para
lograr cooperativamente el aprendizaje; planifica actividades de control y
regulacion por parte del propio estudiante, el aprendizaje cooperativo, la
indagacion y el "aprender -aprender"” son pilares de la practica pedagogica que
apoyan un aprendizaje significativo. EIl constructivismo esta centrado en el
proceso de aprendizaje y no en los contenidos especificos. Jean Piaget
(psicélogo suizo y creador del constructivismo) concibe el aprendizaje como
un proceso que se va construyendo a partir de las experiencias del sujeto con

su entorno (Sandoval, s.f.).



La otra teoria de aprendizaje sobre la cual se basa el presente trabajo es el
construccionismo que destaca la importancia de la accién, esta inspirada por
la psicologia constructivista, partiendo de la hipétesis de que el conocimiento
hay que construirlo o reconstruirlo por la propia persona, no es algo que se
pueda transmitir, fue creada por Seymour Papert, quien trabajé con Piaget y
es considerado uno de los expertos en tecnologia educativa e indica como
esta se pueden introducir en las aulas para aportar nuevos conocimientos
mediante la creatividad (Mosquera, 2018). Pappert también creo LOGO que

es un lenguaje de programacion para nifios, muy similar a Scratch.

Las teorias del aprendizaje mencionadas para poder aplicarlas en la educacion
invitan a revolucionar la practica pedagdgica, situandose en las necesidades
del aprendiz y su contexto sociocultural. Las Tecnologias de la Informacion y
la Comunicacion (TICs) han transformado los modos de acceder y difundir la
informacion desde y hacia cualquier lugar del mundo; de igual manera en el
ambito educativo han generado una revolucion con la ensefianza asistida por
computador, las redes sociales y académicas, cursos virtuales, e-learning, etc.
Entonces el ambiente de aprendizaje a través del juego y de la exploracién
con la ayuda de nuevas tecnologias resulta atractivo, ya que se centra en el
estudiante (Parra, 2009).

Las TIC permiten recrear ambientes organizadores de aprendizajes complejos,
estimular el trabajo colaborativo, examinar materiales en diversos modos de
presentacion y perspectivas diferentes y estimular la reflexion y la negociacion
(Escontrela y Stojanovic, 2004). Se debe integrar las TICs en los curriculos
educativos; la formacién a través de las TIC requiere de politicas educativas,
la organizacion de la institucion, recursos materiales y actores involucrados,
una organizacion de contenidos, un ordenamiento de las actividades

educativas, formas de interaccion y comunicacién y evaluaciones distintas a
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las tradicionales. La posibilidad de la transversalidad de las TIC para el
desarrollo de nuevos conocimientos en los estudiantes estimulan la
creatividad, la responsabilidad y la autonomia que les posibilita tomar
decisiones frente a la solucién de problemas y manejo adecuado de todos los
recursos tecnoldgicos de la informacion y la comunicacion. Los nifios se
involucran activamente en habilidades de comunicacion, solucion de
problemas, creatividad, y de pensamiento en un contexto significativo
(Iniciarte, 2004).

El profesor tiene el rol de motivador, guia y colaborador en el proceso
educativo. Ademas, necesita estar a la vanguardia en el uso de tecnologias
aplicadas a la educacién: tutoriales, enciclopedias, libros digitales, programas,
plataformas educativas, blogs, wikis, etc. (Haro, 2007). Es crucial tener en
cuenta que si no se transforma el sistema educativo desde las aulas mismas
con la democratizacion del conocimiento y la transformacion de la relacion de
poder-saber entre maestro y estudiante, el destino serd continuar siendo
simplemente consumidores de ciencia y tecnologia desarrollada por otros

paises que realmente si han apostado al cambio.

Cabe destacar que al incluir los modelos pedagdgicos construccionismo y
constructivismo, juntos con las herramientas TICs en la educacion, mediante
la creacién de videojuegos a través de Scratch, se estimula la motivacion y
creatividad de los educandos, permite la participacion activa, que propongan
ideas, escuchen las planteamientos de los demas, sean criticos, trabajen en
grupo, desarrollen competencias digitales y aprendan de forma significativa y
divertida, esto se logra cuando son creadores de un mundo digital pero a la
vez se incluyen problemas reales relacionados con la sexualidad, los
educandos se convierten en los protagonistas que acompafados con los

docentes buscan soluciones que les permita tomar mejores decisiones para
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cumplir con su proyecto de vida, lo cual se propone en la presente

investigacion.

La tecnologia y la programacion sirve a los fines del Sistema Educativo,
propiciando espacios para el desarrollo de la creatividad como maxima
expresion de la inteligencia, despertando la curiosidad por la investigacion,
generando el pleno desarrollo de la personalidad dentro de un proceso de
formacion integral y en su transicion en el paso de una etapa de su escolaridad
a otra mas significativa, orientada a una formacion profesional u ocupacional

como herramienta laboral.

1.2. Bases historicas

En cuanto a las bases historicas tom6 como referencia la normativa y
proyectos que viene desarrollando el gobierno Colombiano, representado por
Instituto Colombiano de Bienestar Familiar (ICBF), los Ministerio de Salud,
Educacion y Proteccion Social, asi como como el Fondo de Poblacién de las
Naciones Unidas (UNFPA), en donde se establecen los derechos sexuales y

reproductivos, como la obligatoriedad de la educacién sexual.

Varios de los derechos sexuales y reproductivos, propuestos por la
Conferencia Internacional sobre la Poblacion y Desarrollo, realizada en el
Cairo, en 1942 fueron incluidos en la Constitucion de 1991 de Colombia, y se
contemplan otros adicionales, incluidos a la vez tanto en los derechos
fundamentales como en los sociales, economicos y culturales, esto provoca
un cambio en la educacién sexual, Io que se encuentra expresado por el Fondo
de Poblacion de las Naciones Unidas (UNFPA), generando un avance en

cuanto a cobertura y calidad de los servicios de salud para mejorar los niveles
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de salud reproductiva, incluyendo procesos educativos que aseguraren el
ejercicio de sus derechos sexuales y reproductivos (Ministerio de Educacion
Nacional, 2016).

El Ministerio de Educacion Nacional mediante una sentencia emitida por la
Corte Constitucional promulgo la Resolucion 3353 de 1993, donde se
determina el caracter obligatorio a la educacion sexual en las instituciones
educativas y también cre6 el Proyecto Nacional de Educacion Sexual (PNES).
A la vez la Ley General de Educacion en el articulo 14, literal e, ratifica la
obligatoriedad de la educaciéon sexual, en el Decreto Reglamentario 1860, de
Agosto 3 de 1994, articulo 36 establece que la educacion sexual se impartird
bajo la modalidad de proyectos pedagdgicos, su intensidad horaria y la
duracion se definiran en el respectivo plan de estudios” (Ministerio de

Educaciéon Nacional, 2016).

El Ministerio de Educacion en unién con el UNFPA en 1999, crearon el
Proyecto Educacion en Salud Sexual y Reproductiva de Jovenes para Jovenes
para caracterizar a los jovenes escolarizados y no escolarizados algunos
departamentos. Mediante el trabajo consensuado entre los Ministerios de
Educacion y Salud, el Instituto Colombiano de Bienestar Familiar (ICBF) y la
Fundacion Restrepo Barco, en el afio 2000 se organizé una investigacion
sobre Dinamicas, ritmos y significados de la sexualidad juvenil (Ministerio de

Educacion Nacional, 2016).

El Fondo de Poblacién de las Naciones Unidas y el Ministerio de la Proteccién
Social, que integra los sectores de salud y trabajo, en el 2003, construy6 la
Politica Nacional de Salud Sexual y Reproductiva. Asi el Ministerio de
Educacion viene trabajando en la educaciéon para la sexualidad y

competencias basicas y ciudadanas en Colombia, incluyendo organizaciones,
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personas y jovenes para generar una propuesta pedagodgica, conceptual y
operativa, que desde el 2006, surgiendo el Proyecto Educacién para la
Sexualidad y Construccion de Ciudadania, el cual se basa en las necesidades
y propuestas de desarrollo de la Salud Sexual y Reproductiva hechas por el
pais, y lo planteado en la cooperacion MEN-UNFPA durante la formulacion de

la politica nacional y local (Ministerio de Educacion Nacional, 2016).

Aungue no existe una estadistica nacional actualizada el Instituto Colombiano
de Bienestar Familiar, ICBF, y el Departamento Administrativo Nacional de
Estadistica, DANE, en Colombia, muestran que desde el afio 2008 hasta el
afo 2014, nacieron 4°729.258 nifios y nifas, siendo el 23,4% hijos de madres
con edades entre los 10 y los 19 afios de edad, esto es, 1'107.144 nifas y
nifos; de éste numero, el 4,1% corresponde a madres con edades entre los
10 y 14 afios de edad. Al tomar como referencia los nacimientos de nifios y
nifias, con madres entre los 10 y 19 afios de edad, se destaca la reduccién en
el periodo 2008 a 2014 en un -11,5%, y en promedio anual del -1,9%. En
relacion al comportamiento de los nacimientos en el afio 2014, fueron en total
659.202, de los cuales el 21,5% fue de madres entre los 15y 19 afios de edad,
mientras que el 1% fueron niflos y nifias con madres entre los 10 y 14 afos.
Debe sefialarse que los nacimientos de hijos con madres de éste Ultimo grupo
etario, aumentaron en un 0,7%, con respecto al afio 2013, lo que puede estar
en contravia de las disposiciones constitucionales y legales vigentes,
configurando posible comision de delitos que afectan a esta poblacion (Plazas,
2015). Mientras que las estadisticas de la Institucion Educativa San Sebastian
de La plata, Huila, dadas por el docente orientador, en el afilo 2015 se
reportaron dos embarazos, en el 2016 cinco y en el 2017 cuatro embarazos y
dos abortos espontaneos, la mayoria en menores de catorce afios, en los
grados donde mas embarazos no deseados se observan es en los séptimos,

octavos y novenos,
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Se puede observar que existe un avance historico a nivel nacional donde las
entidades gubernamentales han desarrollado proyectos que buscan
implementar la educacion sexual con el apoyo de las instituciones educativas
y la legislacién, convirtiéndose en una parte fundamental del Proyecto
Educativo Institucional que se debe cumplir de forma obligatoria, por esta
razén las escuelas no solo deben orientar a sus educandos por ser de forzoso
cumplimiento, por lo contrario se debe buscar formas novedosas y amenas
gue acerquen a los educandos a este tipo de aprendizaje y asi se convierta en
algo significativo donde encuentren solucién a las diversas problematicas de
tema sexual como lo es los embarazos en adolescentes y de esta forma

continuar por el camino de la evolucion en la educacion para la sexualidad

1.3. Bases Investigativas

En la bases investigativas incluyen estudios a nivel internacional y nacional
relacionados con educacion para la sexualidad desarrollados mediante
estrategias didacticas, especialmente a través del empleo de TIC. También
se relacionan proyectos ejecutados a partir de Scratch que permiten visualizar

sus ventajas en el campo educativo y tecnolégico.

1.3.1. A nivel internacional

En el trabajo de investigacion “Influencia de las TICs en el desarrollo de
competencias para el apoyo de la educacién sexual a nivel secundaria”,
creado en el Instituto Tecnoldgico y de Estudios Superiores de Monterrey.
México, se tuvo en cuenta que el aprendizaje se debe centrar en que los

estudiantes para que desarrollen competencias que les permitan enfrentarse
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a la vida, y sobre todo en la educaciéon sexual, y a la vez dando relevancia al
uso de las TICs. Segun Gémez (2011) los resultados mostrados dan cuenta
de que en los temas de educacién sexual donde se emplearon las TICs pues
los educandos reportan mayores conocimientos y reflexiones sobre estos
temas de una forma mas atractiva, los padres aceptan que se hablen de estos
temas y dan una particular importancia a la educacion secundaria y a las TICs,

los maestros promueven su uso.

De esta investigacion se puede sefialar que el internet y la television son fuente
de informacién y pueden servir de medios de educacion para la sexualidad
para los adolescentes pero su uso debe ser guiado por un adulto responsable,
alli juega un papel importante la labor docente y de los padres de familia, para
gue los estudiantes empleen estos medios siendo receptores de informacion

veraz y adecuada.

Otro antecedente a nivel internacional es “Efecto del programa TICs y
educaciéon sexual sobre el grado de conocimientos y actitudes de los obstetras
en relacién a la educacion sexual integral de los adolescentes”, , donde se
determind el efecto positivo que tiene el uso de las Tecnologias de Informacion
y Comunicacion en relacion a la educacién sexual de los jovenes, esta
investigacion se realizo en el Colegio Regional de Obstetras IIl Lima, Callao
(Vega, 2015). En este caso los obstetras adquirieron conocimientos de
sexualidad sobre la dimensién bioldgica, reproductiva, socio-afectiva y ético-
moral; mediante el uso de TICs crearon: videos, talleres, comerciales,
sociodramas y presentaciones online; de esta forma se sintieron mas
preparados para atender a sus pacientes adolescentes; también se hace el

llamado a los maestros para que participen del uso de estas herramientas.
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Se puede rescatar de este estudio el uso de las TICs por parte de los docentes
en procesos pedagogicos permite dinamizar la ensefianza y el aprendizaje,
por lo cual los maestros debemos prepararnos continuamente para estos
nuevos retos que impone la tecnologia y que los adolescentes son expertos
en manejar, pero que deben ser guiados para que hagan un adecuado uso de

estas herramientas.

El trabajo llamado “una secuencia didactica competencial utilizando las TIC
para la ampliacion de saberes sobre el sexo y la reproducciéon humana en la
educaciéon superior” elaborado en Argentina por Pedrini y Morawicki (2016)
propone utilizar las TIC para la ampliacion de saberes sobre la sexualidad en
el aprendizaje docente. La utilizacion de la tecnologia en la elaboracion de
mapas metales y conceptuales, permiti6 la profundizacion de los
conocimientos sobre sexualidad, estimulé el debate, se aprendié en red y se
favorecio la autonomia en el aprendizaje. También orienta sobre la tarea
docente, que debe centrarse en el disefio de una propuesta de aprendizaje
que favorezca el desarrollo de competencias y la autonomia de los
estudiantes. Es fundamental la planificacion estratégica novedosa de
actividades que posibiliten un acercamiento progresivo a nuevos niveles de
conocimiento respetando las cronologias de aprendizaje y optimizando la

seleccién de recursos.

Los docentes se preparar constantemente en el uso de la tecnologia, buscar
diversas alternativas que ofrece la tecnologia para que las clases sean
motivadoras y los estudiantes aprendan de forma amena y actualizada,
dejando atras la educacion tradicional y a la vez permitir que los estudiantes

sean participes activos en la construccion de los conocimientos .
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A la vez el uso de Scratch en pedagogia trae consigo diversas ventajas como
las analizadas en el documento “Desarrollando con Scratch habilidades de
aprendizaje para el Siglo XXI” explica como apoya Scratch el desarrollo de
nueve tipos de habilidades de aprendizaje indispensables entre ellas: la
informacion, comunicaciéon y alfabetismo en medios; habilidades
interpersonales, colaborativas, de responsabilidad social y de autodireccion;
creatividad y curiosidad intelectual, ademas de habilidades de pensamiento
critico y sistémico, identificacion y de solucion de problemas (Rusk, Resnick, y
Maloney, 2009).

A nivel internacional, especificamente en Espana, mediante el proyecto “La
creacion de videojuegos con scratch en educacion secundaria”, la aplicacion
informatica Scratch permite aprender a programar de forma intuitiva, accesible
y divertida, favoreciendo los procesos de ensefianza aprendizaje, logrando
que los educandos disefien y construyan videojuegos complejos;
desarrollando en ellos habilidades y competencias en cuanto al manejo y
analisis de informacion, investigacion, creatividad, comunicaciéon vy
pensamiento critico (Vazquez y Ferrer, 2015). Otro trabajo investigativo en el
mismo pais fue “Scratch como recurso educativo para la ensefianza de
programaciéon en 3° de ESO”, en donde estan de acuerdo que la aplicacion
permite ensefiar de forma practica y divertida el lenguaje de programacion y
los educandos adquieren competencias que le sirven para la solucién de

problemas (Pascual, 2016).

En el colegio Las Hayas, S.C. de México, se construyd el proyecto “Uso de
Scratch para graficar Flores Maravillosas en un curso de Geometria Analitica”,
lo que permitié crear un entendimiento intuitivo de los procesos interactivos de
la matematica al incorporar Scratch, basandose en la construccion de

significados que involucra el uso de representaciones, generando una vision
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integradora, desarrollando competencias y la capacidad de adaptarse a los
cambios sociales en los estudiantes de bachillerato (Vazquez, Gracia y
Hernandez, 2011).

En el proyecto “El Software Educativo SCRATCH Aplicado como Herramienta
Transversal en el Curriculo Educativo del Colegio Mayor San Lorenzo.
Bolivia®, Flores y Maldonado (2012) incorporaron la aplicacion al curriculo
educativo del colegio mencionado, debido que Scratch es considerado un
lenguaje de programacion grafico de facil uso, por medio del cual los
estudiantes pueden crear cuentos interactivos, juegos, elaborar contenido
educativo creativo. Consideran que al emplear este software el estudiante
desarrolla habilidades cognitivas para el uso adecuado de nuevas tecnologias,
ademas de guiarlo en su desarrollo de habilidades de aprendizaje del siglo
XXI tales como el disefiar, pensar, colaborar, comunicar, analizar, ademas

de programar.

Se puede evidenciar que a nivel internacional se viene empleando las TICs y
en especial la aplicacion Scratch para fomentar el aprendizaje, ya que se
considera una herramienta novedosa, de facil manejo, que permite desarrollar
en los estudiantes la creatividad, la comunicacién, el pensamiento critico, todo
esto debe ser aprovechado por los docentes para planear clases dinamicas e

innovadoras

A continuacion se presentan videojuegos sobre educacién sexual que han sido
desarrollados por empresas y personas expertas en el temay que los maestros

pueden emplear en su labor pedagdgica.

En Espafa se cre0 el videojuego “Trivial de la Educacion Sexual” realizado

por la empresa Ametsa Soft, para jévenes entre 12 y 18 afios, que pretende
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formar, informar y prevenir sobre el tema de sexualidad, atacando la
desinformacion sobre anatomia reproductiva; métodos anticonceptivos; salud
y comportamiento sexual; enfermedades de transmision sexual; embarazo y

curiosidades y papel de ambos sexos (Sainz, 2004).

El pais Vasco junto con Virtualware (2013), crearon el videojuego “Sexumuxu”
para promover la educacion sexual dentro de las escuelas secundarias, donde
los docentes pueden encontrar recursos para integrar la educacién sexual en
el desarrollo curricular y los educandos obtienen conocimientos de manera
divertida sobre sexualidad y comportamiento. Sexumuxu fue premiado por la
Asociacion Mundial para la Salud Sexual (World Association for Sexual Health-
WAS).

La organizacion Marie Stopes International Bolivia, desarroll6 una aplicacién
para teléfonos méviles con un matamarcianos, llamado “Esperminator”, este
programa esta diseflado para adolescentes se familiaricen con las férmulas de
prevencion de las Infecciones de Transmision Sexual (ITS), los métodos
anticonceptivos y las nociones fundamentales sobre los embarazos no
deseados, para garantizar los derechos sexuales y reproductivos como una
formacion integral (Rosal, 2016).

Carmona (2016), elaboré el videojuego online “Sapiensex”, en Espfia, se cred
con la finalidad de ensefiar de una forma divertida y ladica sobre sexualidad,
a grupos de adolescentes, incluye preguntas y pruebas, los temas que trata
son amor, cuerpo, salud y género, para desarrollar la responsabilidad y

relaciones asertivas.

Los videojuegos mencionados fueron creados y estan dirigidos para que los

adolescentes los jueguen, pero la contribucion en su creacién es minima, por
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lo que se requiere que los jovenes se han participes de su elaboracion, opinen
sobre esta problemética y propongan soluciones relacionadas con la
sexualidad, construyan los personajes, aprendan a manejar y aplicar las TICs,
elaboren cada nivel del videojuego, trabajen en equipo, se diviertan, de esta
forma se sentiran actores activos del desarrollo de esta investigacion,

obteniendo un aprendizaje significativo.

1.3.2. A nivel nacional

En la investigacion realizada por Abreu y Carrillo (2016), titulada “Educacion
para la sexualidad con estrategias didacticas TIC, en adolescentes de 14 a 16
afos en instituciones educativas oficiales de basica secundaria” se buscoé
conocer la asociacion existente en conocimientos y actitudes hacia la
sexualidad, con el uso de estrategias didacticas TIC y sin ellas en educacion
para la sexualidad en adolescentes, en dos instituciones educativas, buscando
aumentar las posibilidades de ofrecer mejores herramientas en la formacién
de los jovenes para prevenir altos indices de natalidad y promover la toma de
decisiones criticas. Se logré concluir que la aplicaciébn de estrategias
didacticas TIC en educacion para la sexualidad en adolescentes favorece el
incremento en el nivel de conocimientos, permitiendo realizar un andlisis sobre
una sana sexualidad.

Este proyecto, es un antecedente en la utilizacién de TIC, frente al tema de
educacion sexual para jovenes, a traves del uso de la tecnologia para la
adquisicién de conocimientos que les permite tomar decisiones acertadas para

evitar embarazos no deseados.

Giraldo (2016) presenta el ensayo “Cibercuerpos: los jovenes y sexualidad en

la posmodernidad.” donde incluye algunas posturas teéricas del género, en
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relacion con las denominadas Tecnologias de la Informacion y de la
Comunicacion. Logrando concluir gue los jovenes se encuentran inmersos en
medios virtuales, donde toman ejemplos para desarrollar su identidad,
encontrando mucha informacién sobre la sexualidad, es por este motivo que
las instituciones educativas deben convertirse en guias que lleven a los
estudiantes por el camino del conocimiento vy la reflexion sobre su identidad

sexual.

En el mundo globalizado que hoy vivimos los jovenes mediante la web tienen
acceso a mucha informacion, que en ocasiones suele ser distorsionada y con
objetivos Unicamente consumistas, y mas adn en el campo sexual, por este
motivo los docentes deben guiar a los estudiantes en el buen uso de las
herramientas tecnolégicas como también brindar orientacion a los padres de

familia para que sean participes de la educacion de sus hijos.

En el Instituto de Nuestra Sefiora de la Asuncién (INSA) en Cali — Colombia,
se lleva a cabo “Experiencias del INSA con Scratch en el aula” , en donde los
docentes trabajan con Scratch con el propésito de mejorar las habilidades de
pensamiento en estudiantes de 3 a 6 afios, como objetivos tienen el desarrollo
del pensamiento algoritmico y critico, fomentar la colaboracion vy
comunicacién, como también la destreza para solucionar problemas de forma
creativa. (Uribe, 2010).

En Bogota, Colombia se implementa la “Informatica Constructiva” que es un
proyecto que busca integrar la tecnologia con la pedagogia, dentro de sus
propuestas se halla “Jugando y creando con Scratch”, en donde la creacién de
historietas animadas con el software representan temas vistos en diversas
asignaturas, este proceso permite potenciar la capacidad de analisis y manejo

de informacion en los estudiantes, a la vez que facilita el refuerzo del
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aprendizaje. Una finalidad es crear cambios en las practicas educativas y
culturales como un proceso de ensefianza en ambientes de aprendizaje

construccionistas. (Garzon, 2011)

En el mismo Pais, en la ciudad del Cali, con los estudiantes del grado once de
la Institucién Educativa INEM Jorge Isaacs, se llevé a cabo la investigacion
denominada “Incidencia de la implementacién del ambiente de programacién
Scratch, en los estudiantes de media técnica, para el desarrollo de la
competencia laboral general de tipo intelectual exigida por el Ministerio de
Educaciéon Nacional Colombiano”, demostrando que la aplicacion favorece el
desarrollo de competencias laborales e intelectuales, la toma de decisiones en
sus practicas laborales, fomenta la comunicacion, la memoria, la
concentracion y la iniciativa, aprendiendo de forma significativa al emplear
herramientas tecnoldgicas y adquirir saberes que responda a las exigencias
de la sociedad actual en relacién con la manipulacién del conocimiento y la

solucion de problemas (Jaramillo, 2013)

En Colombia también se desarrollé el proyecto “El pensamiento tecnolégico
como una alternativa de ensefianza y aprendizaje a través de programacion
en Scratch” en la Institucion Educativa Angeles, de Manizales, donde se
presentaban dificultades académicas en los educandos, la aplicacion de la
propuesta logré cambiar los esquemas de trabajo en el aula porque es una
herramienta que realmente captura la atencién de los nifios, permitié fortalecen
el pensamiento tecnolégico al interactuar con la soluciébn de problemas,
obteniendo un mejor desempefio académico y formacion en valores (Olaya,
Céardenas y Salas, 2014).

Los antecedentes investigativos pueden corroborar que la implementacion de

las TICs, especialmente Scratch como herramienta pedagdgica en las aulas
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cada vez tiene mas auge por la diversidad de ventajas que ofrece en la
ensefianza-aprendizaje, potencializando los modelos constructivista vy
construccionista, al permitir que los educando sean participes activos de los
procesos de educacién, especialmente en la blisqueda de soluciones a los

problemas de los jovenes como es el manejo de una adecuada sexualidad.

1.4. Bases conceptuales

Para desarrollar el proyecto se abordé inicialmente las bases conceptuales
relacionadas con la sexualidad seguida por la aplicacibn Scratch como
herramienta de aprendizaje, teniendo en cuenta conceptos claves
establecidos en el Programa de educacion para la sexualidad y construccion

de ciudadania propuesto por el Ministerio de Educacion Nacional.

1.4.1. Conceptos sobre sexualidad

En el programa educacion para la sexualidad y construccion de ciudadania se
proponen unos principios que sirven a la vez de bases conceptuales para
desarrollar los proyectos de investigacion los cuales son: género, educacion,

ciudadania y sexualidad.

1.4.1.1. Género
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“La categoria analitica género permite entender que los patrones de
organizacion basados en las diferencias sexuales (biologicas) son
construcciones sociales y culturales, establecidas sobre esas diferencias, que
han llevado a valoraciones desiguales de mujeres y hombres, fuente de
discriminacion para ellas. Por tal motivo, el Programa ofrece herramientas de
identidad, autonomia y participacion. A su vez, pretende desarrollar
competencias en los hombres y las mujeres para que no repitan los canones
tradicionales y construyan nuevas condiciones que propendan a la igualdad y
la equidad entre las personas. Partimos de concebir a las mujeres y los
hombres como libres e iguales en dignidad y, por consiguiente, sujetos activos

sociales de derecho” (Ministerio de Educacion Nacional, 2008: p. 8).

1.4.1.2. Educacioén

“Se concibe la educacién como una aproximacion pedagoégica que promueve
la construccion de conocimiento con sentido. Es decir, de un conocimiento que
adquiere significacion a partir de una razéon de ser, una utilidad en la vida
practica y una finalidad evidente para el educando. Ademas de no olvidar la
necesidad de disponer de una serie de conocimientos basicos en la memoria,
esta aproximacion da prioridad a la utilizacion de los mismos en las multiples
oportunidades que brinda la vida cotidiana, asi como su relacién con
problematicas mas cercanas al estudiante y de mayor actualidad” (Ministerio

de Educacion Nacional, 2008: p. 9).

1.4.1.3. Ciudadania
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“En la actualidad, el concepto de ciudadania se propone como una condicion
desde la cual las personas participan en la definicion de su destino como
individuos y como sociedad. Asi, la ciudadania se asume y se ejerce. Se
asume cuando la persona se reconoce como integrante de un ordenamiento
social y parte de las instituciones propias de ese ordenamiento, mediante la
comprension de los valores, las costumbres, las tradiciones, las normas, las
formas de interaccion y comunicacién del contexto (familia, localidad,
sociedad) en que habita. Se ejerce al participar en la construccion, la
transformacién y el mejoramiento de tales contextos” (Ministerio de Educacion
Nacional, 2008: p. 10).

1.4.1.4. Sexualidad.

“Es una construccion social simbdlica, hecha a partir de la realidad de las
personas: seres sexuados en una sociedad determinada. Como tal es una
dimension constitutiva del ser humano: biolégica, psicoldgica, cultural,
histérica y ética, que compromete sus aspectos emocionales,
comportamentales, cognitivos y comunicativos tanto para su desarrollo en el
plano individual como en el social. Este Ultimo aspecto subraya, también, el
caracter relacional de la sexualidad como algo que es, a la vez, personalizador
y humanizante, pues reconoce la importancia que tiene para el ser humano
establecer relaciones con otros, en diferentes grados de intimidad psicolégica
y fisica. Parar facilitar la comprension y el estudio de esta construccion
simbdlica, es posible identificar sus elementos estructurales, como son los
componentes y las funciones sexuales primordiales. Se propone los siguientes

componentes de la sexualidad: identidad de género, comportamientos
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culturales de género y orientacion sexual” (Ministerio de Educacion Nacional,
2008: p. 11-12).

1.4.1.5. Orientacion sexual

“La orientacion sexual habla de la gran variedad de manifestaciones de la
atraccion sexo-erotica y sexo-afectiva. Abarca todas las posibles variaciones
entre la orientacion hacia personas del sexo opuesto (heterosexual), del
mismo (homosexual) o de ambos sexos (bisexual). La sexualidad tiene cuatro
funciones fundamentales: comunicativa relacional, reproductiva, erotica y

afectiva” (Ministerio de Educacion Nacional, 2008: p. 13-14).

1.4.1.6. Proyecto de vida

“Consiste en orienta la vida hacia el propio bienestar y el de las demas
personas, y tomar decisiones que permitan el libre desarrollo de la
personalidad, a partir de los propios proyectos y aquellos que se construyan
con otros” (Ministerio de Educacion Nacional, 2010: p. 10).

1.4.1.7. Amor propio
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“Es un sentimiento relacionado con la autoestima, que necesita ser cuidado
cada dia. Tener amor propio no significa quererse porque si, ni creerse el
mejor, sino que implica conocerse a si mismo, saber cuéles son las virtudes y
los puntos débiles, saber las herramientas que se tiene para reaccionar ante
las situaciones y cuéles son los recursos que se pueden aprender. El amor
propio implica que ha habido un viaje al interior, que se ha tenido una
conversacion consigo mismos y que se ha conseguido hacer las paces con
cada uno. El amor propio depende Unicamente de cada persona, de cOmo se

vea cada individuo” (Jiménez, 2015)

1.4.1.8. Enfermedades de transmision sexual (ETS)

“Las ETS son causadas por bacterias, virus y parasitos diferentes, y se
propagan predominantemente por contacto sexual. Entre los mas de 30
agentes patdgenos que se sabe se transmiten por contacto sexual, ocho se
han vinculado a la méxima incidencia de enfermedades. De esas ocho
infecciones, cuatro son actualmente curables, a saber, sifilis, gonorrea,
clamidiasis y tricomoniasis. Las otras cuatro, hepatitis B, herpes, VIH y VPH,
son infecciones virales incurables que, no obstante, se pueden mitigar o
atenuar con tratamiento. Muchas ETS se pueden transmitir también de la
madre al nifio durante el embarazo y el parto. Entre los mas usados esté el
condén, pastillas, la DIU, las inyecciones, parche, coito interrumpido, el
método del ritmo, la temperatura corporal o basal, el moco cervical y la
lactancia materna” (OMS, 2018).



28

1.4.1.9. Métodos anticonceptivos

“Son mecanismos que brindan la posibilidad de controlar la fertilidad brindan
una serie de beneficios entre los que se cuentan: proteccion de la vida de las
mujeres, al evitar embarazos no deseados y abortos practicados en
condiciones de riesgo; espaciamiento entre uno y otro embarazo de por lo
menos dos afos, que ayudan a disminuir la mortalidad materna, a tener hijos
mAas sanos y aumenta la probabilidad de sobrevivencia infantil; la proteccion
contra las infecciones de transmision sexual (ITS) y promueve una cultura
preventiva en aspectos relacionados con la salud reproductiva” (Minsalud,
2018).

1.4.1.10. Derechos sexuales y reproductivos

“El Ministerio de Salud y Proteccion Social (2018), da a conocer los derechos
sexuales y los derechos reproductivos aceptados hoy en el mundo y en
Colombia, responden a la reivindicacién y reconocimiento de que todas las
personas somos duefias de nuestro cuerpo y de nuestra sexualidad y que cada
individuo puede decidir sobre su vida sexual y reproductiva sin presiones ni
coerciones. Entre los derechos sexuales explicitan que “las relaciones
igualitarias entre las mujeres y los hombres respecto de las relaciones
sexuales y la reproduccioén, incluyen el pleno respeto a la integridad de la
persona, exigen el respeto y el consentimiento reciprocos y la voluntad de
asumir conjuntamente la responsabilidad de las consecuencias del

comportamiento sexual”. (Parrafo 96 de la Declaracion y Plataforma de Accién
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de la Conferencia internacional de la mujer en Pekin, 1994). Los derechos
reproductivos son los mismos derechos humanos aplicados a la vivencia de la
reproduccion. Reconocen el derecho basico de todas las parejas e individuos
a “decidir libre y responsablemente el numero de hijos, el espaciamiento de
los nacimientos y el momento de tenerlos y a disponer de la informacion y los
medios para ello y el derecho de alcanzar el nivel mas elevado de salud sexual
y reproductiva. También incluye el derecho a adoptar decisiones relativas a la
reproduccion sin sufrir discriminacion, coacciones ni violencia” (Programa de
accion de la CIPD, parrafo 7.3, 1994). En Colombia, la Corte Constitucional
asegura que “en este sentido, los derechos reproductivos, con ellos la
Interrupcion Voluntaria del Embarazo (IVE), estan implicitos en los derechos
fundamentales a la vida digna (articulos 1 y 11), a la igualdad (articulos 13 y
43), al libre desarrollo de la personalidad (articulo 16), a la informacion (articulo

20), a la salud (articulo 49) y a la educacion (articulo 67), entre otros”.

1.4.2. Scratch

Scratch es un proyecto del Grupo Lifelong Kindergarten del MIT Media Lab
(2018), “es wuna aplicacion gratuita que permite programar historias
interactivas, juegos y animaciones, compartir las creaciones con otros en la
comunidad online, ayuda a los jévenes a aprender a pensar de forma creativa,
a razonar sistematicamente, y a trabajar de forma colaborativa y a generar
habilidades esenciales para la vida en el siglo 21. Scratch es una aplicaciéon
la que se puede generar animaciones graficas de forma sencilla, las
animaciones se generan en base a objetos (fondos, imagenes, graficos
generados desde el programa), los cuales se programan para que realicen su
funcién correspondiente, cuenta con un editor grafico de funciones a realizar

que reducird enormemente las dificultades a la hora de programar
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movimientos, reproducir sonidos y modificar el comportamiento de los objetos,
editar los fondos disponibles y usarlos al gusto del programador” Uptodown
(2018).

1.4.3. Guion técnico de videojuego

Un guion de videojuego mezcla elementos clasicos de la narrativa, como los
personajes, el narrador o los dialogos, con elementos de los concursos, como
el reto, la competicion, o los puzzles a resolver. Y a nivel estructural, como los
videojuegos no suelen ser lineales como una pelicula o una serie, se suele
trabajar con arboles que se bifurcan segun el jugador va tomando sus propias
decisiones. Entonces el guionista debe desarrollar cada rama, pensando en
los personajes, qué deben hacer, en qué localizacion y cuél va a ser la
jugabilidad (Cubero, 2017).

1.5. Bases legales

Ley General de la Educcion, Ley 115 de 1994: Articulo 13, numeral d) tiene
como objetivo comun desarrollar una sana sexualidad que promueva el
conocimiento de si mismo y la autoestima, la construccion de la identidad
sexual dentro del respeto por la equidad de los sexos, la afectividad, el respeto
mutuo y prepararse para una vida familiar arménica y responsable. Articulo 14.
Numeral €) Enseflanza obligatoria: La educaciéon sexual, impartida en cada
caso de acuerdo con las necesidades psiquicas, fisicas y afectivas de los
educandos segun su edad (Congreso de la Republica de Colombia, 1994) y
segun la Resolucién 3353 de 1993 del Ministerio de Educacién Nacional se

establece el desarrollo de programas y proyectos institucionales de educacion
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sexual en la educacién basica del pais” (Ministerio de Educacion Nacional,
1993).

De acuerdo a las legislaciones mencionadas el programa de educacion para
la sexualidad y construccion de ciudadania es de obligatorio cumplimiento en
las instituciones educativas, y aunque en la |. E. San Sebastian se orienta una
vez al afio no cumple con las expectativas, de brindar una buena orientacion,
debido a la metodologia empleada y al escaso tiempo utilizado, por lo cual se
propone usar estrategias innovadoras, desarrolladas durante mucho mas
tiempo, donde los educandos puedan prepararse para vivir un sana

sexualidad.

En el Decreto reglamentario 1860 de Agosto 3 de 1994, articulo 36, determina
gue el proyecto pedagdgico es una actividad dentro del plan de estudio que de
manera planificada ejercita al educando en la solucién de problemas
cotidianos, seleccionados por tener relacion directa con el entorno social,
cultural, cientifico y tecnologico del alumno. Cumple la funcion de
correlacionar, integrar y hacer activos los conocimientos, habilidades,
destrezas, actitudes y valores logrados en el desarrollo de diversas areas, asi
como de la experiencia acumulada. La ensefianza prevista en el articulo 14 de
la Ley 115 de 1994, se cumplira bajo la modalidad de proyectos pedagdgicos
(Pachoén, 1994).

Es decir, las instituciones educativas del pais deben fomentar en el proceso
de ensefianza aprendizaje la educacion para la sexualidad, enfocada a
experiencias significativas donde el educando tenga conciencia sobre la
importancia de conocerse asi mismo, el respeto, el amor propio, que eviten
situaciones de problematicas como los embarazos no deseados, que se puede

obtener mediante proyectos pedagdgicos, apoyandose en las tecnologias de
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la informacién y comunicacién TIC como la que se propone la presente

propuesta.

Se presenta el Decreto 2968 de 2010, por el cual se crea la Comision Nacional
Intersectorial para la Promocion y Garantia de los Derechos Sexuales y
Reproductivos (Uribe, 2010).

Para favorecer y hacer cumplir los derechos sexuales y reproductivos en
Colombia se crean entidades gubernamentales como la mencionada
Comision, a nivel municipal se puede contar con la Empresa Social del Estado,
E. S. E. San Sebastidn de La Plata y también con el Institutito de bienestar
Familiar, a nivel de las Institucion Educativa San Sebastian se cuenta con el
docente orientador y con dos docentes de Ciencias Naturales encargados de
desarrollar el programa de educacion para la sexualidad, pero también es

indispensable que los padres de familia sean participes de este programa.

Ley 1620 de 2013, por la cual se crea el Sistema Nacional de Convivencia
Escolar y Formacion para el Ejercicio de los Derechos Humanos, la Educacién
para la Sexualidad y la Prevencion y Mitigacién de la Violencia Escolar
(Santos, 2013).

Teniendo en cuenta, el interés por parte del Estado en su politica de
convivencia escolar, con el presente proyecto se busca mejorar las relaciones
entre los estudiantes y a la vez ellos adquieran los conocimientos necesarios
para el ejercicio de sus derechos sexuales y reproductivos, adquieran valores

y compromiso académico y social.

Constitucion Politica de Colombia 1991, articulo 44, son derechos

fundamentales de los nifios: la vida, la integridad fisica, la salud y la seguridad
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social, la alimentacion equilibrada, su nombre y nacionalidad, tener una familia
y no ser separados de ella, el cuidado y amor, la educacion y la cultura, la
recreacion y la libre expresion de su opinion. Seran protegidos contra toda
forma de abandono, violencia fisica o0 moral, secuestro, venta, abuso sexual,
explotacion laboral o econdmica y trabajos riesgosos. Gozaran también de los
demas derechos consagrados en la Constitucion, en las leyes y en los tratados

internacionales ratificados por Colombia (Pérez, 1991).

Esta propuesta de investigacion, busca promover cultura frente a esta temética
de sexualidad, reconociendo la importancia que tiene la escuela en la
formacién de educandos con responsabilidad personal, académica, familiar y
social, para evitar cualquier forma de violencia y promover sus derechos

sexuales y reproductivos.

2. SISTEMA DE VARIABLES DEFINICION CONCEPTUAL Y
OPERACIONAL

Las variables que se trabajaron dentro proceso de investigacion fueron: el
dominio conceptual sobre sexualidad, competencias digitales, participacion
activa, trabajo en equipo, aprendizaje autbnomo, creatividad, capacidad de

respuesta por parte de los educandos de los grados noveno D y séptimo A.

A continuacioén se explica la definiciébn conceptual y operacional de cada una

de las variables mencionadas
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2.1. Dominio conceptual sobre sexualidad

“Dominio conceptual del conocimiento el hecho de que el estudiante consiga
entender el porqué, para qué y el como existen determinados fenbmenos, y
las formas como éstos se relacionan con las otras culturas, significa que el
estudiante debe ser capaz de analizar, criticar y sistematizar determinados
conocimientos que le permitan comprender las dinamicas relacionales entre
diferentes circunstancias” (Linmayer, S.f.). En este caso el educando debe

manejar los conocimientos referentes a la sexualidad.

Operacionalmente el dominio conceptual tiene como funciébn que los
educandos adquieran los conocimientos sobre sexualidad mediante una
encuesta que se aplicé antes de dar inicio a la investigacion, también a través
de la busqueda y socializacion de conceptos desconocidos sobre la tematica
que se aplicaron para construir los personajes y niveles del videojuego
disefiado en Scratch. Reconociendo la importancia y siendo participe activo

del programa de educacion para la sexualidad y construccién de ciudadania.

2.2. Competencias digitales

“Se refiere al uso seguro y critico de la gama completa de las tecnologias
digitales para la informacién, comunicacion y resolucién de problemas basicos
en todos los aspectos de la vida; es esencial para el aprendizaje, el trabajo y
la participacion activa en la sociedad; es esencial para el aprendizaje, el
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trabajo y la participacion activa en la sociedad” (SchoolEducationGateway,
2017).

La adquisicion de competencias digitales se dio mediante el manejo de la
aplicacion Scratch, la observacion y lectura de los tutoriales, la elaboracion del

guidén técnico que permitié elaborar y compartir el videojuego.

2.3. Participacion activa

“Es aquella que se caracteriza por la participacion espontanea o voluntaria
gue va acompafiada de saberes que le otorgan confianza de poder participar
durante el desarrollo de determinada clase, los estudiantes se encuentran

automotivados y siempre en actitud de ejecutar, con entusiasmo las tareas’
(Argentina, Aldanay Ruiz, 2017.)

La participacion activa tuvo como objetivo dentro de esta investigacion que los
educandos siempre mantuvieron el entusiasmo por aprender a utilizar las
TICs, a desarrollar el videojuego mediante la aplicacion Scratch, estuvieron
alerta por resolver inquietudes sobre el tema de sexualidad, mostrando
liderazgo en su participacion en el programa de educacion para la sexualidad
y construccion de ciudadania.

2.4. Trabajo en equipo

“Formado por un grupo de personas organizadas, que juntas para lograr una

meta, se forma con la conviccion de que las metas propuestas pueden ser
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conseguidas poniendo en juego los conocimientos, capacidades, habilidades,
informacion y, en general, las competencias de las distintas personas que lo

integran” (Gobernacion de Antioquia, 2006).

Esta variable permite la interaccion entre los diversos educandos, desarrollar
la capacidad de comunicacion, escuchar, dar su opinion y criticar de forma
constructiva, dar aportes como miembros para cumplir el objetivo investigativo,
se evidencia mediante la asistencia programada en la tardes para participar

en el proyecto y la toma de decisiones.

2.5. Aprendizaje autbnomo

“Es una modalidad de aprendizaje en el que el estudiante se responsabiliza
de la organizacion de su trabajo y de la adquisicion de las diferentes
competencias segun su propio ritmo, implica por parte de quien aprende
asumir la responsabilidad y el control del proceso personal de aprendizaje y
las decisiones sobre la planificacion, realizacion y evaluacién de aprendizaje”
(Lobato, 2006).

Dentro del proyecto el trabajo autbnomo cumplié con la funcién de reforzar la
responsabilidad que tiene cada educando frente a su propio aprendizaje,
promoviendo su autoformacion, el deseo por adquirir conocimientos sobre
sexualidad, conociéndose a si mismo, incrementando su amor propio y el
respeto por su cuerpo, se demuestra a través de la participacion en el proyecto

con su aportes individuales.
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2.6. Creatividad

“Un proceso que dé como resultado algo que ha de ser nuevo, original y que
ha de servir para resolver algun problema, se trata de una capacidad existente
en todos los seres humanos, utilizada para la soluciéon de problemas y que

precisa de realidades ya existentes” (Joachin, 2016).

La creatividad que cada educando aporté de forma original con sus ideas para
la construccion de los personajes, la programaciéon de los niveles del
videojuego, la lista de chequeo y la retroalimentacion permitieron llevar a cabo
el proceso de investigacion buscando dar solucion a los problemas de

educacién sexual que presenta la Institucion Educativa.

2.7. Asertividad

“Es una forma de comunicacién que consiste en defender tus derechos,
expresar tus opiniones y realizar sugerencias de forma honesta, sin caer en la
agresividad o la pasividad, respetando a los demas pero sobretodo respetando

tus propias necesidades” (Navarro, S.f.)

La variable asertividad permite que los educandos tomen decisiones asertivas
gue sirvan para su propio beneficio y las puedan comunicar, debido a que
adquirieron conocimientos cuando se apropian del programa de educacién
para la sexualidad y construccion de ciudadania, participando activamente en

el proyecto de investigacion.
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3. OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES.

En la siguiente tabla de matriz de categorizacion se enuncian las categorias
de acuerdo a cada objetivo especificoy esta a la vez dividida en subcategorias
donde se puede encontrar las variables que se tuvieron en cuenta para el
desarrollo de proyecto de investigacion, con sus respectivos instrumentos de

recoleccion de datos y preguntas a resolver en el analisis.



Tabla 1. Matriz de categorizacion

ala
educacion
sexual

(Fase de
planificacion)

Categoria Subcategoria | Instrumentos | Preguntas o items

de

recoleccion

de datos
Necesidades | Dominio Encuesta ¢ El conocimiento de las funciones del sistema reproductivo
de los conceptual .

humano contribuye a que los educandos logren desarrollar

educandos sobre
con respeto | sexualidad el programa de educacion para la sexualidad?

¢El conocimiento de las causas, efectos y tratamientos de
las enfermedades de transmision sexual permite tomar

decisiones acertadas?

¢El reconocimiento de los métodos anticonceptivos y de
prevencion de contagio de las enfermedades de transmision

sexual permite la vivencia de una sana sexualidad?

¢ La identificacion de los derechos y deberes sexuales de los
educandos aporta a la planificacion de sus proyectos de

vida?




Participacion
activa

Encuesta

¢cLos padres de familia y docentes son miembros
indispensables en la educacion para la sexualidad de los

educandos?

¢, Reconocer la existencia de instituciones externas al colegio
gue brinden orientacion sexual profesional ayudan al

adecuado desarrollo de la sexualidad?

¢El programa de educacion para la sexualidad vy
construccion de la ciudadania requiere de estrategias
dinamicas y llamativas para que tenga mayor aceptacion
entre los educandos

Asertividad

Encuesta

¢El fomento del amor propio y el respeto por los demas es
fundamental para la practica de una acertada sexualidad en
los educandos?

¢cLa falta de informacion oportuna y confiable sobre

sexualidad puede llevar a tomar decisiones erradas?
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¢ Conocer y patrticipar del programa de educacion para la
sexualidad y la construccion de la ciudadania fomenta la

toma de decisiones acertadas?

Disefio del
videojuego
(Fase de
accion)

Dominio Diario de ¢ Elvideojuego elaborado muestra dominio conceptual en los
conceptual campo .
P P temas de sexualidad?

sobre

sexualidad

Competencias | Diario de ¢A través del desarrollo del videojuego se observo avance

digitales campo - I

g P en el dominio de la aplicacion Scratch?

Participacion | Diario de ¢,Durante las reuniones programas para el desarrollo del

activa campo . Lo . : L ,
investigacion se logré determinar la participaciéon activa por
parte de los educandos investigadores, padres de familia y
entidades gubernamentales?

Trabajo en Diario de ¢En las secciones de investigacion se percibi6 el trabajo en

equipo campo . . . .

quip P equipo realizado por los educandos investigadores?
Aprendizaje Diario de ¢Cada educando investigador mostr6 autoaprendizaje
. campo . o
auténomo P durante el proceso de investigacion?
Creatividad Diario de ¢ El disefio de cada uno de los niveles del videojuego

campo

permitié despertar la creatividad?
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Impacto de la
propuesta
pedagogica
(Fase de
reflexion)

Dominio
conceptual
sobre
sexualidad

Lista de
chequeo

¢ Mediante el videojuego conociste las partesy las
funciones del sistema reproductor humano?

¢, Con el programa de educacion para la sexualidad
conoces cuales son las enfermedades de transmision
sexual, sus efectos, como se transmiten y su tratamiento?

¢Es preciso adquirir conocimientos sobre métodos de
prevencion de embarazo y de contagio de enfermedades de
transmision sexual para el manejo de una sana sexualidad?

Participacion
activa

¢ Existe en la Institucion el programa de educacion para la
sexualidad y construccion de ciudadania?

¢.Crees que el videojuego permite la apropiacion del
programa de educacién para la sexualidad entre los
educandos?

¢En la educacién para la sexualidad participan los
estudiantes, docentes, psicologo, padres de familia,
directivos y la ESE San Sebastian?

¢, Te gustaria continuar participando activamente del
desarrollo del programa de educacién para la sexualidad y
construccion de ciudadania?

Asertividad

¢,Con el programa de educacién para la sexualidad
obtienes conocimientos sobre educacion sexual para la
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toma de decisiones correctas y realizar tu proyecto de
vida?

¢ El fomento del amor propio, del respeto por si mismo y
por los demas, te permiten tener una sana sexualidad?

¢Lainteligencia emocional te permite manejar de forma
adecuada los sentimientos para tomar decisiones
acertadas?




CAPITULO lll. ASPECTOS
METODOLOGICOS DE LA
INVESTIGACION
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1. ENFOQUE Y METODO DE INVESTIGACION

El enfoque a partir del cual se basa el siguiente estudio es cualitativo debido a
que estudia la realidad en su contexto natural, tal y como sucede, intentando
sacar sentido de, o interpretar , los fendmenos de acuerdo con los significados
gue tienen para las personas implicada; la investigacion cualitativa implica la
utilizacion y recogida de una gran variedad de materiales entrevista,
experiencia personal, historias de vida, observaciones, textos historicas,
imagenes, sonidos, que describen la rutina y las situaciones problematicas y
los significados en la vida de las personas (Rodriguez, Gil y Garcia, 1996. Pag.
10) que para el presente caso se busca describir la situacion problematica
originada en la Institucion Educativa San Sebastian relacionada con la
sexualidad y la busqueda de soluciones para el mismo, recolectando
informacion mediante la observacién, encuesta, lista de chequeo vy

participacion activa de los educandos.

En cuanto a los modelos pedagdgicos el trabajo esta enmarcado en el
constructivismo y el construccionismo. El constructivismo tiene en cuenta los
procesos activos en la construccion del conocimiento. (Diaz, 2004). El
educando es un sujeto aportante, que para la construccién del conocimiento
tiene en cuenta la influencia sociocultural, socioafectiva, su intelecto (Diaz y
Rojas, 2004). Mientras que el construccionismo destaca la importancia de la
accion, parte de la hipétesis de que el conocimiento hay que construirlo o
reconstruirlo por la propia persona, no es algo que se pueda transmitir, fue
creada por Seymour Papert, quien trabajé con Piaget y es considerado uno de
los expertos en tecnologia educativa e indica como esta se pueden introducir

en las aulas para aportar nuevos conocimientos (Mosquera, 2018). De esta
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para el desarrollo de la investigacion el constructivismo proporciona
estrategias para que exista trabajo en equipo, cada miembro del mismo realiza
sus aportes para cumplir con un objetivo comun, logrando un aprendizaje
colaborativo, también cada educando es protagonista de su propio aprendizaje
y el construccionismo permite la contextualizacion y la aplicacion de las TICs
como herramientas novedosas, en la busqueda creativa de soluciones para la

problematica sobre sexualidad, logrando la construccion de conocimientos.

2. TIPO DE INVESTIGACION

El tipo de investigacion en el cual se fundamenta el proyecto es la Investigacion
accion en esta dimension se concreta en el papel activo que asumen los
sujetos que participan en la investigacion, la cual toma como inicio los
problemas surgidos de la practica educativa, reflexionando sobre ellos;
contemplado los problemas desde el punto de vista de quienes estan
implicados en ellos, sélo puede ser valida a través del dialogo libre Rodriguez,
Gil y Garcia, 1996. Pag. 28 — 29), para lograr la apropiacion del programa de
educaciéon para la sexualidad y construccion de ciudadania es necesario
acercarse a la realidad, comprender la situacion por parte de los educandos,

siendo participes del proceso de investigacion, buscando soluciones.

3. DISENO DE LA INVESTIGACION
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Técnicas para la obtencion de informacién en campo (procedimientos del tipo
sujeto-objeto como la observacién directa, o sujeto-sujeto como la entrevista)
gue se aplican a procesos sociales u objetos (Rojas, 2011. Pag. 279), la fuente
de obtencion de informacion para el desarrollo del presente trabajo fue de
campo aplicando la observacion directa, registro fotografico, lista de chequeo

y encuestas.

La investigacion realizada es no experimental o también llamada Ex Post Facto
debido a que la variacion de las variables se logra no por manipulacion directa
sino por medio de la seleccion de las unidades de analisis en las que la variable
estudiada tiene presencia (Avila, 1999).

También se cataloga como investigacion proyectiva, la cual tiene como
objetivo diseflar o crear propuestas dirigidas a resolver determinadas
situaciones. Los proyectos de creacion de programas de intervencion social,
el disefio de programas de estudio, los inventos, la elaboracién de programas
informaticos, entre otros, siempre que estén sustentados en un proceso de

Investigacion; este tipo de investigacion potencia el desarrollo tecnolégico, una
investigacion proyectiva requiere de un diagnostico previd, el cual en ultimo
caso no es MAas que una investigacion descriptiva; una investigacion interactiva
requiere de la aplicacién de programas, y esos programas no son otra cosa
que el producto de investigaciones proyectivas (Hurtado, 2010). Este tipo de
investigacion permitid realizar un diagnostico para identificar los las
necesidades mas apremiantes que tienen los educandos con relacién al tema
de sexualidad, para luego generar una propuesta basa en una metodologia

innovadora empleando las TICs para resolver la problematica.
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La temporalidad en la que se recolecto la informaciéon fue prospectiva, que

incluye datos del afio lectivo 2018.

4. HIPOTESIS

Los educandos del grado séptimo A y noveno D de la Institucién Educativa
San Sebastidn logrardn apropiarse del programa de educacién para la
sexualidad y construccién de ciudadania, a través del disefio del videojuego
utilizando el programa Scratch, generando en ellos un aprendizaje autbnomo,
desarrollando la creatividad, promoviendo el trabajo en equipo, permitiendo
tomar decisiones asertivas que les permitan vivir una sexualidad sana, plena

y responsable, que enriquezca su proyecto de vida y el de los demas.

5. POBLACION Y MUESTRA/UNIDADES DE ESTUDIO

Conceptualmente la poblacion dentro de un proceso investigativo es el
conjunto sobre el que se esta interesado en obtener conclusiones y acerca de
la cual se desea hacer inferencias. Normalmente es demasiado grande para
poder abarcarlo (Danel, 2015).

La presente investigacion conto con una poblacion 87 educandos
pertenecientes a los grados noveno D y séptimo A, de la Institucion Educativa
San Sebastian, sede principal.
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Un muestra es la parte de la poblacion de estudio a la que se tiene acceso y
sobre la cual se hacen las observaciones (mediciones), debe ser
representativa (Danel, 2015). Para definir la muestra se emple6 el método por
conveniencia. EI muestro por conveniencia, es de tipo no probabilistico;
“permite seleccionar aquellos casos accesibles que acepten ser incluidos,
esta, fundamentado en la conveniente accesibilidad y proximidad de los

sujetos para el investigador “(Otzen y Manterola, 2017, pag. 230).

En la investigacion cualitativa es importante establecer lo mas
sistematicamente posible los criterios utilizados para asegurar asi que la
muestra ha sido adecuadamente escogida. Para ello existen tres grandes
dimensiones a lo largo del proceso de extraccion de muestras a tener en
cuenta: el tiempo, las personas y el contexto (Salamanca y Martin-Crespo,
2007).

Teniendo en cuenta lo anterior la poblacion de estudio fue censada, dentro de
este se tuvo en cuenta para extraer la muestra, que los educandos vivieran en
la zona urbana por la cercania para desplazarse al colegio en horas de la tarde,
demostraran la voluntad para participar en el proyecto de investigacion,
tuvieran disponibilidad de tiempo en sus horas libres, no pertenecieran a otro
proyecto de investigacion dentro de la institucién educativay también contaran
con el consentimiento de sus padres de familia para trabajar en horas
extractase, segun estos criterios seleccionados 35 estudiantes, de los cuales
17 pertenecen al grado séptimo A y 18 a noveno D, quienes conformaron la
muestra para el desarrollo del presente trabajo, estos educandos se mostraron
motivados, les pareci6 interesante el uso de la aplicacion Scratch para crear
el videojuego, deseaban cambiar las estrategias por medio de las cuales se
difunde el programa de educacion para la sexualidad y construccion de

ciudadania en la Institucion, (Ver anexo B y anexo C).
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La investigacion cont6 con el permiso y visto bueno del rector de la Institucion

(Ver anexo A)

6. TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

Teniendo en cuenta el tipo de investigacion en la que se basa el presente

trabajo que es investigacion — accion, segun Suarez (2002) presenta diversas

fases, estas etapas se desarrollar de la siguiente forma:

>

Primera fase determinacion de la preocupacion tematica sobre la que se
va a investigar. En este caso el problema que se va investigar la falta de
apropiacion del programa de educacion para la sexualidad y construccion
de ciudadania por parte de los educandos

En la fase de planificacibn se describié la preocupacion tematica, se
presentd la estructura y las normas de funcionamiento del grupo de
investigacion, se delimitaron los objetivos, se elaboré el anteproyecto, el
cronograma, se determinaron las necesidades y problemas de los
educandos sobre temas de sexualidad, para lo cual se emple6 como
instrumento de recoleccion de informacion se empelo la encuesta.

En la fase corresponde a la accion-observacion, los educandos
investigadores disefiaron el videojuego en la aplicacion Scratch para el
programa de educacién para la sexualidad y construccion de ciudadania,
llevando un registro riguroso de cada una de las sesiones programas a
través del diario de campo y registro fotografico.

En la fase de reflexidén se evalud los resultados del proceso investigacion,

gue tan efectiva fue la metodologia empleada para que los educandos se

apropien del programa de educacion para la sexualidad y construccion de
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ciudadania para lo cual se empleo la lista de chequeo, también se

elaboraron conclusiones y recomendaciones

6.1. Encuesta

Para desarrollar el presente trabajo se empled la encuesta tipo Likert. La
investigacion por encuesta es un método de coleccion de datos en los cuales
se definen especificamente grupos de individuos que dan respuesta a un
naimero de preguntas especificas (Avila, 1999). “La escala tipo Likert es un
instrumento de recoleccion de datos utilizado dentro de la investigacion,
consiste en una serie de items a modo de afirmaciones ante los cuales se
solicita la reaccion del sujeto, las respuestas son solicitadas en términos de
grados de acuerdo o desacuerdo que el sujeto tenga con la sentencia en

particular’” (Maldonado, Méndez y Pefa, 2007).

Dentro de la encuesta se elaboraron diez preguntas a los 35 estudiantes que
conformaron la muestra del estudio, para dar respuesta podian marcar
cualquier de los items muy de acuerdo, de acuerdo, indiferente, en
desacuerdo, muy en desacuerdo. Con la aplicacion de este instrumentos se
pretende determinar los conocimientos previos de los educandos sobre los
conceptos relacionados con sexualidad, dominio conceptual, motivacion,

creatividad, participacion activa y asertividad (Ver anexo D).

6.2. Diario de campo
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El Diario de Campo es uno de los instrumentos que dia a dia nos permite
sistematizar las practicas investigativas; ademas, consiente mejorarlas,
enriquecerlas y transformarlas (Martinez, 2007, pag. 77). Con el uso de esta
herramienta se logré sistematizar la experiencia investigativa de los avances
obtenidos con la participacion activa de los educandos dentro del proyecto,
durante la adquisicién de conocimientos sobre sexualidad, las competencias
digitales con la creacion del videojuego, la creatividad en la construccion de
los personajes y los niveles, el fomento del trabajo autbnomo y en equipo,
logrando consolidar el conocimiento mediante las respuestas asertivas en la
toma de decisiones que les permitan vivir una sexualidad sana, plena y

responsable (Ver anexo F).

6.3. Registro fotografico

“El uso de la imagen en la investigacion permite conseguir evidencias frente a
las situaciones o probleméticas estudiadas, obtener distintos puntos de vista
frente a un mismo tema, asi como observar y comprender comportamientos y
hechos a los que de otra manera seria imposible acceder, incluyendo factores
ambientales, animicos y expresivos que pudieran afectar o intervenir en el
desarrollo de la investigacion” (Garcia, 2013. Pag. 365). El registro fotogréafico

permitié recopilar evidencias del proceso de investigacion

6.4. Lista de chequeo
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Las listas de chequeo u hojas de verificacion son formatos (instrumentos)
creados para realizar actividades repetitivas, controlar el cumplimiento de una
lista de requisitos o recolectar datos ordenadamente y de forma sistematica
(Figueroa y Galindo, 2003). A traves de la lista de chequeo se consiguio
evaluar el impacto de esta propuesta pedagodgica entre los educandos del
grado noveno D y séptimo A, conocer su capacidad de respuesta asertiva
cuando participaban del programa de educacion para la sexualidad, mostrando
en las observaciones su capacidad critica y responsable frente al tema. Se
basé en diez preguntas con respuesta dicotomica: si o no, adicionalmente
contenia casillas de observaciones para incluir comentarios relacionados con
la pregunta elaborada, permitiendo evaluar el impacto del proyecto (Ver anexo
G).

7. VALIDEZ Y CONFIABILIDAD DE LOS INSTRUMENTOS

La validez de los instrumentos de investigacion para la recoleccién de datos
se realiz6 mediante el método de agregados individuales. En este se pide
individualmente a cada experto que dé una estimacién directa de los items del
instrumento, es un método econémico (Corral, 2008 pag 231). Para el presente
estudio los expertos fueron dos bidlogas y una psicéloga quienes laboran en
el campo de la educacion sexual las personas que analizaron la encuesta, el
diario de campo y la lista de chequeo dando su vista positiva acerca del
contenido teorico relacionado con la sexualidad, la claridad en la redaccion,
coherencia interna, induccion a la respuesta, lenguaje adecuado, medicion de
lo que se pretende de cada una de las preguntas (items) para obtener la
informacion necesaria para desarrollar la investigaciéon (ver anexo J);

determinando que cada instrumento contiene instrucciones claras y precisas,
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los items son los suficientes para recolectar la informacién y permiten el logro

del objetivo de investigacion

En cuanto a la confiabilidad se realizdé una prueba piloto en la poblacién de
estudiantes. Antes de iniciar el trabajo de campo, es imprescindible probar el
cuestionario sobre un pequefio grupo de poblacion. Esta prueba piloto ha de
garantizar las mismas condiciones de realizacion que el trabajo de campo real
(Corral, 2008, pag. 238). Los resultados tanto en la prueba piloto como la

investigacion fueron similares

8. TECNICAS DE ANALISIS DE LOS DATOS

8.1. Encuesta

Los resultados de la encuesta fueron sometidos andlisis cualitativo, se hizo la
correspondiente tabulacién de las respuestas y se representd mediante
gréaficos de tortas disefiados en el programa Generador de graficos, la cual es
una extension de Chrome Web Store, ofrecido por:
https://www.finanser.es/createCharts/ desde este sitio web se pueden crear
graficos online gratis, para considerar las respuestas frente a las variables
dominio conceptual sobre sexualidad, participacion activa, creatividad y

asertividad.
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8.2. Diario de campo y registro fotogréfico

Con el diario de campo se logra determinar la respuesta frente a las variables
dominio conceptual sobre sexualidad, competencias digitales, trabajo en

equipo, aprendizaje autbnomo, participacion activa, creatividad y asertividad.

En diario de campo se describen las observaciones y actividades
desarrolladas por los educandos en cada una de las reuniones, también

incluye el registro fotografico

En el guion técnico de videojuegos se describe por cada nivel la imagen, el

escenario, los personajes, objetos, acciones, efectos y texto

8.3. Lista de chequeo

Los resultados de las respuestas la lista de chequeo fueron sometidos a
andlisis cualitativo, para ello, se tabularon los datos, para después ser
representados en graficos de tortas disefiados en el programa Generador de
graficos, es una extension de Chrome Web Store, ofrecido por:
https://www.finanser.es/createCharts/ desde este sitio web se pueden crear
gréaficos online gratis, de esta forma se analizé las respuestas con respecto a
las variables dominio conceptual sobre sexualidad, competencias digitales,

trabajo en equipo y asertividad.



CAPITULO IV. ANALISIS DE
RESULTADOS
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1. PROCESAMIENTO DE LOS DATOS

Los resultados de la encuesta tipo Likert como se menciono, se sometieron a
la técnica de andlisis de datos cualitativo y se representaron en graficos de
tortas, para considerar las respuestas frente a las variables dominio conceptual

sobre sexualidad, participacion activa, creatividad y asertividad,

Al igual los resultados de la lista de chequeo fueron analizados
cualitativamente y representados en graficos de tortas de esta forma se
considerd las respuestas con respecto a las variables dominio conceptual
sobre sexualidad, competencias digitales, trabajo en equipo y asertividad.

En la siguiente sesion se muestra la discusion de resultados de la encuesta

tipo Likert y la lista de chequeo con su correspondiente graficas.

También se presenta el diario de campo describe las actividades realizadas
por los estudiantes, evidenciadas mediante el registro fotografico para discutir
las respuestas frente a las variables dominio conceptual sobre sexualidad,
competencias digitales, trabajo en equipo, aprendizaje auténomo,
participacion activa, creatividad y asertividad.

2. DISCUSION DE RESULTADOS

La presente investigacion se desarroll6 en tres momentos o fases una de

planificacion, de accién y de reflexidén, cada una de estas presenta obijetivo,
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actividades, recursos, responsables, evidencias, analisis de resultados y

conclusiones.

2.1. Fase de planificacion

2.1.1. Objetivo de la fase de planificacion

Crear una propuesta de investigacion a partir de las necesidades y problemas
detectados sobre la poca apropiacién del programa de educacion para la
sexualidad y construccion de ciudadania entre los educandos del grados
noveno D y séptimo A de la Institucién Educativa San Sebastian de La Plata,

Huila

2.1.2. Actividades

Dentro de las actividades que se desarrollaron durante esta fase se
encuentran el diagndstico y descripcion del problema que consiste en poca
apropiacion por parte de los educandos de los grados noveno D y séptimo A
para participar en el programa de educacién para la sexualidad y construccion
de ciudadania de la Institucion educativa San Sebastian del municipio de La
Plata, Huila, identificada esta situacion se procedié a elaborar una propuesta
gue fue presentada mediante la ficha técnica del anteproyecto de investigaciéon

F-129 a la universidad UMECIT, que consiste en crear una estrategia didactica
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para lograr la apropiacion del programa a través del disefio de un videojuego

en la aplicacion Scratch.

Después se socializé el tema de investigacion ante los 87 estudiantes de los
grados noveno D y séptimo A de la Institucion que corresponden a la poblacion
de estudio, de ellos voluntariamente accedieron participar 35 educandos, con

el consentimiento de los padres de familia.

Luego se construyd la primera parte del proyecto de investigacion que incluye
los capitulos del uno al tres, estableciendo la contextualizacion de la
problematica, determinando los objetivos, estipulando el enfoque de la
investigacion que es cualitativo y los modelos pedagdgicos que son el
constructivismo que permite un trabajo activo y cooperativo y el
construccionismo para aplicar las tecnologias de informacion y comunicacion
para el proceso de contextualizacion e investigacion; se acordo el tipo de
investigacion que es investigacion accion, su disefio fue no experimental, se
disefio la hipotesis, conforme a lo mencionado se formularon las variables
técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, como su correspondiente

analisis para las fases de planificacién, accion y reflexion.

Para ultimar esta fase se aplicé la encuesta de diez preguntas de acuerdo a la
escala Likert, cuyas respuesta pueden ser muy de acuerdo, de acuerdo,
indiferente, en desacuerdo o muy en desacuerdo, a los 35 estudiantes de los
grados noveno D y séptimo A, los cuales estuvieron interesados en ser parte
del proyecto investigativo, para determinar sus conocimientos previos acerca
de los conceptos relacionados con sexualidad, dominio conceptual,

motivacion, creatividad, participacion activa y asertividad (Ver anexo E).
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Los resultados de la encuesta fueron sometidos analisis cualitativo, se hizo la
correspondiente tabulaciéon de las respuestas y se representd mediante
gréficos de tortas disefiados en el programa Generador de graficos, la cual es
una extension de Chrome Web Store, ofrecido por:
https://www.finanser.es/createCharts/, desde este sitio web se pueden crear

gréaficos online gratis como se muestra mas adelante.

2.1.3. Recursos

Entre los recursos humanos se encuentran el Rector de la Institucion,
docentes, psicoorientador y estudiantes investigadores de los grado noveno D

y séptimo A.

En la parte tecnoldgica se cont6 con la sala de sistemas e informatica con el
programa de Scratch version 3.1, computadores de la biblioteca, el programa
Generador de graficos, es una extension de Chrome Web Store, ofrecido por:

https://www.finanser.es/createCharts/

Los recursos financieros necesarios para esta primera fase fueron papeleria,

impresiones, permisos y presentacion del proyecto

2.1.4. Responsables
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Los responsables del desarrollo de esta fase de planificacion son los
educandos de los grados noveno D y séptimo A, el rector y la docente

investigadora.

2.1.5. Evidencias

Entre los documentos que sirven de evidencia de la ejecucion de la fase de

planificacion se encuentran:

Ficha técnica del anteproyecto de investigacion F-129 presentado ante la
universidad UMECIT.

Carta de la presentacion del proyecto ante el Rector de la institucion para su

aprobacion (ver anexo A).

Formato de permiso para padres de familia o acudiente para la asistencia de
los educando en horas extraclase para el desarrollo del proyecto (ver anexo
B)

Lista de estudiantes investigadores de los grados noveno D y séptimo A (ver
anexo C)

Encuesta segun la escala de Likert realizada por los estudiantes

investigadores (Ver anexo E).
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2.1.6. Analisis de las encuestas

Pregunta 1. ¢ El conocimiento de las funciones del sistema reproductivo
humano contribuye a que los educandos logren desarrollar el programa
de educacion para la sexualidad?

Tabla 2. Resultados de la pregunta 1 de la encuesta

Escala de Valoracion Cantidad de Valor en %
(Likert) estudiantes

Muy de acuerdo 19 54,3%
De acuerdo 15 42.9%
Indiferente 1 2,9%
En desacuerdo 0 0%
Muy en desacuerdo 0 0%
Total 35 100%

Fuente Propia
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¢El conocimiento de las funciones del sistema reproductivo humano contribuye a que los educandos logren desarrollar el programa de
educacion para la sexualidad?
@ Indiferente

@ De acuerdo
@ Muy de acuerdo

Figura 1. Resultados de la pregunta 1 de la encuesta

La respuesta a la pregunta uno de la encuesta que hace parte de la fase de
planificacion, muestra en su grafica que el 54,3% de los educandos estan muy
de acuerdo y el 42,9% estan de acuerdo, que el conocer las funciones del
sistema reproductivo humano contribuyen al desarrollo del programa de
educacién para la sexualidad y construccién de ciudadania. Por ende, este
resultado reflejd que los estudiantes son conscientes que requieren del
dominio conceptual sobre los temas de sexualidad, este caso se habla de la
parte fisioldégica y anatémica, para llevar a cabo el programa propuesto con el
Ministerio de Educacion, siendo un referente para construir estrategias

llamativas que permitan la participacion activa.

Pregunta 2. ¢ La identificacion de los derechos y deberes sexuales de los

educandos aporta a la planificacion de sus proyectos de vida?



Tabla 3. Resultados de la pregunta 2 de la encuesta

Escala de Valoracion Cantidad de Valor en %
(Likert) estudiantes

Muy de acuerdo 14 48,6%
De acuerdo 17 40%
Indiferente 4 11,4%
En desacuerdo 0 0%
Muy en desacuerdo 0 0%
Total 35 100%

Fuente Propia

Las respuestas de la pregunta dos de la encuesta de la fase de planificacion
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indic6 que el 48,6% de los educandos estan de acuerdo y el 40% estan muy

de acuerdo, que la identificacion de los derechos y deberes sexuales de los

educandos aporta a la planificacion de sus proyectos de vida. Por lo tanto, esto

revela que necesitan del dominio conceptual de este tema, para cumplir sus

deberes y hacer respetar sus derechos sexuales, lo cual fortalece la toma de

decisiones acertadas,

logrando proyectar

responsablemente cada etapa de su vida.

sus metas y asi

Vivir
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La identificacion de los derechos y deberes sexuales de los educandos aporta a la planificacion de sus proyectos de vida

@ Indiferente
@ De acuerdo
@ Muy de acuerdo

Figura 2. Resultados de la pregunta 2 de la encuesta

Pregunta 3. ¢ El fomento del amor propio y el respeto por los demas es
fundamental para la préctica de una acertada sexualidad en los

educandos?

Tabla 4. Resultados de la pregunta 3 de la encuesta.

Escala de Valoracién Cantidad de Valor en %
(Likert) estudiantes
Muy de acuerdo 19 54,3%
De acuerdo 14 40%
Indiferente 2 5,7%
En desacuerdo 0 0%
Muy en desacuerdo 0 0%




Total

35

100%

Fuente Propia
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¢ El fomento del amor propio y el respeto por los demas es fundamental para la practica de una acertada sexualidad en los educandos?

@ Indiferente
@ De acuerdo
@ Muy de acuerdo

Figura 3. Resultados de la pregunta 3 de la encuesta.

A la pregunta numero tres de la encuesta de la fase de planificacion

respondieron el 54,3% de los estudiantes en estar muy de acuerdo y el 40%

en estar de acuerdo, que el fomento del amor propio y el respeto por los demas

es fundamental para la practica de una acertada sexualidad en los educandos.

Estas respuestas indican que es preciso promover el amor propio en los

educandos y el respecto por sus compaferos, para que se sientan motivados

y participen activamente, haciendo parte del programa de educacion para la

sexualidad y construccién de ciudadania, lo que con lleva a generar un

pensamiento critico para la toma de decisiones acertadas.
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Pregunta 4. ¢;Los padres de familia y docentes son miembros

indispensables en la educacion para la sexualidad de los educandos?

Tabla 5. Resultados de la pregunta 4 de la encuesta

Escala de Valoracion Cantidad de Valor en %
(Likert) estudiantes

Muy de acuerdo 22 62,9%
De acuerdo 9 25,7%
Indiferente 2 5,7%
En desacuerdo 2 5,7%
Muy en desacuerdo 0 0%
Total 35 100%

Fuente Propia
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¢;Los padres de familia y docentes son miembros indispensables en la educacion para la sexualidad de los educandos?

@ En desacuerdo
@ Indiferente

@ De acuerdo

@ Muy de acuerdo

Figura 4. Resultados de la pregunta 4 de la encuesta

A la pregunta cuatro de la encuesta de la fase de planificacion, el 62,9% de
los estudiantes respondieron estar muy de acuerdo y el 25,7% estar de
acuerdo, en que los padres de familia y docentes son miembros
indispensables en la educacion para la sexualidad. De esta forma se observa
gue los educandos precisan de personas adultas y responsables que les sirvan
de orientadores en los temas sobre sexualidad, siendo participes activos de
los procesos educativos, no dejando solos a los educandos en esta etapa de
su adolescencia donde requieren de acompafiamiento continuo. Aunque unos
pocos estudiantes indicaron ser indiferentes (5,7%) o estar en desacuerdo
(5,7%) con relacién a este tema.
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Pregunta 5. ¢El conocimiento de las causas, efectos y tratamientos de
las enfermedades de transmisién sexual permite tomar decisiones

acertadas?

Tabla 6. Resultados de la pregunta 5 de la encuesta

Escala de Valoracion Cantidad de Valor en %
(Likert) estudiantes

Muy de acuerdo 17 48,6%
De acuerdo 8 22.9%
Indiferente 8 22.9%
En desacuerdo 1 2,9%
Muy en desacuerdo 1 2,9%
Total 35 100%

Fuente Propia

¢El conocimiento de las causas, efectos y tratamientos de las enfermedades de transmision sexual permite tomar decisiones acertadas?

@ Muy en desacuerdo
® En desacuerdo

@ Indiferente

® De acuerdo

" Muy de acuerdo

Figura 5. Resultados de la pregunta 5 de la encuesta.
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La mayoria de los educandos respondieron en estar muy de acuerdo (48,6%)
y de acuerdo (22,9%), a la pregunta cinco de la encuesta de la fase de
planificacion sobre que el conocimiento de las causas, efectos y tratamientos
de las enfermedades de transmisidbn sexual permite tomar decisiones
acertadas; mientras que los demas manifestaron ser indiferentes (22.9%), en

estar en desacuerdo (2,9%) y muy desacuerdo (2,9%).

Al analizar estas respuestas, el dominio conceptual acerca de las
enfermedades de transmision sexual (ETS) es recomendable en los
estudiantes, para que sean conscientes a los peligros que se pueden someter
y de esta forma elijan las decisiones mas acertadas para vivir una sexualidad

sanay responsable.

Pregunta 6. ¢El reconocimiento de los métodos anticonceptivos y de
prevencion de contagio de las enfermedades de transmision sexual

permite la vivencia de una sana sexualidad?

Tabla 7. Resultados de la pregunta 6 de la encuesta.

Escala de Valoracion Cantidad de Valor en %
(Likert) estudiantes

Muy de acuerdo 20 57,1%
De acuerdo 10 28,6%
Indiferente 5 14,3%
En desacuerdo 0 0%
Muy en desacuerdo 0 0%
Total 35 100%

Fuente Propia
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¢El reconocimiento de los métodos anticonceptivos y de prevencion de contagio de las enfermedades de transmision sexual permite la vivencia
de una sana sexualidad?
@ Indiferente

@ De acuerdo
® Muy de acuerdo

Figura 6. Resultados de la pregunta 6 de la encuesta

A la pregunta niumero seis de la encuesta sobre el reconocimiento de los
métodos anticonceptivos y de prevencion de contagio de las enfermedades de
transmisién sexual permite la vivencia de una sana sexualidad?, los
educandos respondieron estar muy de acuerdo el 57,1%, de acuerdo el 28,6%
y ser indiferentes el 14,3%. Asi se evidencia en la fase de planificacion que el
dominio conceptual por parte de los estudiantes sobre los métodos
anticonceptivos es oportuno para evitar un embarazo no deseado, prevenir el
contagio de las enfermedades de transmision sexual y analizar criticamente
cada determinacion con base a lo aprendido, siendo asertivo en la toma de

decisiones, que favorezcan el proyecto de vida y respete a los demas.
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Pregunta 7. ¢La falta de informacion oportuna y confiable sobre

sexualidad puede llevar a tomar decisiones erradas?

Tabla 8. Resultados de la pregunta 7 de la encuesta

Escala de Valoracion Cantidad de Valor en %
(Likert) estudiantes

Muy de acuerdo 17 48,6%
De acuerdo 8 22.9%
Indiferente 8 22,9%
En desacuerdo 1 2,9%
Muy en desacuerdo 1 2,9%
Total 35 100%

Fuente Propia
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¢La falta de informacion oportuna y confiable sobre sexualidad puede llevar a tomar decisiones erradas?

@ Muy desacuerdo
@ En desacuerdo
@ Indiferente
@ De acuerdo

Muy de acuerdo

Figura 7. Resultados de la pregunta 7 de la encuesta

A la pregunta siete de la encuesta de la fase de planificacion, los estudiantes
respondieron estar muy de acuerdo el 48,6%, de acuerdo el 22,9%, ser
indiferentes el 22,9%, en desacuerdo el 2,9% y muy en desacuerdo el 2,9%,
sobre si la falta de informacion oportuna y confiable sobre sexualidad puede
llevar a tomar decisiones erradas. Los resultados muestran que la mayoria de
educandos estan conscientes de la necesidad de recibir conocimiento veraz y
confiable sobre el tema de sexualidad, debido a que en los medios existe
mucho tipo de informacién que debe ser validad, pero estos conocimientos
deben ser trasmitidos de forma creativa, por lo cual el programa de educacion
para la sexualidad y construccién de ciudadania impartido en la Institucion
debe replantear sus estrategias pedagodgicas para que los educandos

participen activamente de su desarrollo.
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Pregunta 8. ¢ Reconocer la existencia de instituciones externas al colegio

que brinden orientacion sexual

desarrollo de la sexualidad?

profesional

Tabla 9. Resultados de la pregunta 8 de la encuesta

ayudan al

Escala de Valoracion Cantidad de Valor en %
(Likert) estudiantes

Muy de acuerdo 17 48,6%
De acuerdo 14 40%
Indiferente 2 5,7%
En desacuerdo 2 5,7%
Muy en desacuerdo 0 0%
Total 35 100%

Fuente Propia

adecuado

¢Reconocer la existencia de instituciones externas al colegio que brinden orientacion sexual profesional ayudan al adecuado desarrollo de la

sexualidad?

@ En desacuerdo
@ Indiferente

@ De acuerdo

@ Muy de acuerdo

Figura 8. Resultados de la pregunta 8 de la encuesta.
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A la pregunta niamero ocho de la encuesta de la fase de planificacion, la
mayoria de los educando estuvieron muy de acuerdo (48,6%) y de acuerdo
(40%), que se debe reconocer que existen instituciones externas al colegio
que brindan orientacion sexual profesional permitiendo ayudar al adecuado
desarrollo de la sexualidad, mientras que pocos respondieron ser indiferentes
(5,7%) y estar en desacuerdo (5,7%) a esta interrogante. Con esta pregunta
se logré analizar la variable dominio conceptual, en donde los educandos
sienten la necesidad de estar informados de otras entidades externas a la
Institucién Educativa, que brindan servicios que contribuyen al programa de
educacion para la sexualidad y construccion de ciudadania, sitios a los cuales
pueden acudir, resolver inquietudes y le prestan ayuda sobre el tema.

Pregunta 9. ¢ElI programa de educacion para la sexualidad vy
construccion de la ciudadania requiere de estrategias dinamicas y

[lamativas para que tenga mayor aceptacion entre los educandos?

Tabla 10. Resultados de la pregunta 9 de la encuesta

Escala de Valoracion Cantidad de Valor en %
(Likert) estudiantes

Muy de acuerdo 18 51,4%
De acuerdo 16 45.7%
Indiferente 1 2.9%
En desacuerdo 0 0%
Muy en desacuerdo 0 0%
Total 35 100%

Fuente Propia
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¢ El programa de educacién para la sexualidad y construccion de la ciudadania requiere de estrategias dinamicas y llamativas para que tenga

mayor aceptacién entre los educandos?
@ Indiferente

@ De acuerdo
@ Muy de acuerdo

Figura 9. Resultados de la pregunta 9 de la encuesta.

A la pregunta numero nueve de la encuesta de la fase de planificacién sobre,
si el programa de educacion para la sexualidad y construccion de la ciudadania
requiere de estrategias dinamicas y llamativas para que tenga mayor
aceptacion, a la cual los estudiantes respondieron estar muy de acuerdo el
51,4% y estar de acuerdo el 45,7%; solo el 2,9% mencionaron ser indiferentes.
Con lo anterior se permite reconocer en los educandos la motivacién que
tienen para participar activamente en el programa mencionado, siendo esta, la
base para desarrollar el proyecto investigativo sobre la creacion de estrategias
creativas donde se emplee las tecnologias de la informacion y la comunicacion

como la aplicacién Scratch.

Pregunta 10. ¢Conocer y participar del programa de educacion para la
sexualidad y la construccion de la ciudadania fomenta la toma de
decisiones acertadas?
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Tabla 11. Resultados de la pregunta 10 de la encuesta

Escala de Valoracion Cantidad de Valor en %
(Likert) estudiantes

Muy de acuerdo 24 68,6%
De acuerdo 8 22.9%
Indiferente 1 2,9%
En desacuerdo 2 5,9%
Muy en desacuerdo 0 0%
Total 35 100%

Fuente Propia

¢Canocer y participar del programa de educacion para la sexualidad y la construccion de la ciudadania fomenta la toma de decisiones

acertadas?

@ En desacuerdo
@ Indiferente

© De acuerdo

® Muy de acuerdo

Figura 10. Resultados de la pregunta 10 de la encuesta
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A la pregunta nimero diez de la encuesta de la fase de planificacion, el 68,6%
de los estudiantes respondieron estar muy de acuerdo y el 22,9% estar de
acuerdo en que el conocer y participar del programa de educacion para la
sexualidad y la construccion de la ciudadania fomenta la toma de decisiones
acertadas; unicamente el 5,7% expresaron ser indiferentes y el 5,7% estar en
desacuerdo. Las respuestas de esta interrogante permitieron identificar la
motivacion, creatividad, participacion activa y asertividad en los estudiantes
frente a las estrategias propuestas en el presente proyecto de investigacion
para fomentar la apropiacién del programa de sexualidad, que busca la toma

determinaciones responsables.

2.1.7. Conclusiones sobre las necesidades de los educandos con respeto
a la educacioén sexual (fase de planificacion)

Mediante la aplicacion de la encuesta a los 35 estudiantes de los grados
noveno D y séptimo A, fue posible evidenciar sus necesidades mas sentidas
con respeto a la educacion sexual, entre las variables analizar se encuentran
el dominio conceptual sobre temas de sexualidad, la participacion activa y la

asertividad.

En cuanto a la necesidad del dominio conceptual sobre temas de sexualidad,
los educandos son conscientes deben adquirir conocimientos confiables sobre
sexualidad como fisiologia del sistema reproductor humano, enfermedades de
transmision sexual, derechos y deberes sexuales y reproductivos, métodos
anticonceptivos y de prevencion de la las infecciones de transmision sexual y

entidades que brinden servicios relacionados con la educacion sexual.
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En cuanto a la necesidad de la participacion activa por parte de los estudiantes,
se evidencia en la encuesta que desean ser participes del programa de
educacion para la sexualidad pero lo planteado en la problematica deja
observar que la metodologia empleada es poco llamativo para los educandos,
por lo cual se deben plantear estrategias motivadoras que permitan su
interaccion como lo es la creacion de un videojuego por los estudiantes
mediante la aplicacion Scratch, propuesta elaborada en el presente proyecto
investigativo. También se desea conocer y tener el apoyo de los padres de

familia, docentes y entidades externas a la institucion educativa.

Otra necesidad que apremia, determinada en las respuestas de la encuesta
es que los educandos ademéas de adquirir conocimientos sobre educacion
sexual, los empleen de forma significativa, para la solucién de problemas de
forma asertiva, para que este proceso se dé se requiere de estrategias
innovadoras, creadas por ellos mismos, para asi ser participes activos y no
simples espectadores, por lo cual es importante emplear las tecnologias de la
informacion y comunicacion, estimulando el amor propio, la motivacion, y la

toma de decisiones, de esta forma se sientan protagonistas de su formacion.

2.2. Fase de accién

2.2.1. Objetivo de la fase de la fase de accién

Disefar un videojuego en la aplicacion herramienta Scratch para ser utilizado

como estrategia pedagdgica en la apropiaciéon del programa de educacion para
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la sexualidad y construccién de ciudadania por los estudiantes del grado

noveno D y séptimo A

2.2.2. Actividades

Durante esta fase se determind las acciones que cada estudiante se

comprometia a desarrollar y se elaboré un cronograma de actividades.

Luego se elaboré y se programé el videojuego en la aplicacién Scratch, para
esto se elaboraron consultas sobre diversos temas de sexualidad como
fisiologia del cuerpo humano, enfermedades de transmision sexual, los
métodos anticonceptivos y de prevencion de las enfermedades de transmision
sexual, y los derechos y deberes sexuales y reproductivos; estos sirvieron de
base para crear los seis niveles del video juego; ademas se seleccioné los
escenarios, objetos, muasica, dialogos, también se cre6 un concurso de dibujo
para crear los personajes de videojuego; con lo cual se logré despertar la
motivacion y creativa, permitiendo el trabajo en equipo como también
auténomo, dando como productos adicionales el diario de campo y el guion

técnico del videojuego.

Después se probd el correcto funcionamiento del videojuego y se subio a la
pagina de Scratch. Estas actividades permitieron fortalecer las competencias
digitales y cognitivas de los educandos, reflejandose en el manejo de la
aplicacion Scratch como también en los conceptos relacionados con el tema

de sexualidad
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2.2.3. Recursos

En los recursos humano se conto6 con la docente — investigadora, estudiantes
asesores de la aplicacién Scratch, y estudiantes investigadores de los grados

noveno D y séptimo A
Entre los recursos tecnoldgicos se logré contar con los computadores de la
sala de sistemas e informatica de la biblioteca y de sala vive digital (ver anexo

K), con el programa de Scratch version 3.1 técnico de videojuegos y en

algunas ocasiones con Internet.

2.2.4. Responsables

Los responsables del desarrollo de esta fase son los educandos de los grados
noveno D y séptimo A, estudiantes asesores de la aplicacion Scratch y la

docente investigadora.

2.2.5. Evidencias

Las evidencias que se recolectaron durante la fase de accién fueron

Registro de asistencia de los educandos investigadores de los grados noveno

D y séptimo A (Ver anexo C)
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El cronograma de actividades para la fase de planificacion, accion y reflexion
que surge de la concertacion de las actividades a realizar en la primera sesion

del diario de campo

El diario de campo explica cada una de las actividades desarrolladas durante

la investigacion e incluye también registro fotografico.

El guién técnico donde se presenta la programacion del videojuego

Estas evidencias se describen detalladamente a continuacion.



2.2.6. Cronograma

Tabla 12. Cronograma
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FASE

ACTIVIDADES

ENERO

Semanas

FEBRERO

Semanas

MARZO

Semanas

ABRIL

Semanas

MAYO

Semanas

JUNIO

Semanas

JuLIO

Semanas

AGOSTO

Semanas

SEPTIEMBRE

Semanas

FASE DE
PLANIFICACION

Diagnéstico y planteamiento del
problema

Elaboracion de la propuesta de
investigacion.

Inscripcion de la propuesta de
investigacion

Construccion de la construccion
del problema, fundamentacion
tedrica y aspectos metodolégicos
del proyecto de investigacion

Socializacion del tema de
investigacion

Aplicacion de instrumentos de
recolecciéon de informacion
encuesta.

FASE DE
ACCION

Seleccion de la poblacion y
muestra de estudio
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Aprendiendo a manejar Scratch

Consulta y exposicion sobre temas
de educacion sexual

Concurso de dibujo de los
personajes de videojuego

Disefio de la introduccion y primer
nivel del videojuego

Disefo del nivel dos del
videojuego

Disefio del nivel tres del
videojuego

Disefio del nivel cuatro del
videojuego

Disefo del nivel cinco del
videojuego

Prueba para determinar el
funcionamiento del videojuego

FASE DE
REFLEXION

Socializacion del videojuego

Retroalimentacion del videojuego

Analisis de informacidon

Conclusiones

Fuente propia
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2.2.7. Diario de Campo

A través del diario de campo se registraron la realizacion de las actividades
propuestas para la construccion del videojuego, donde se fortalecio el dominio
conceptual sobre sexualidad, las competencias digitales, la participacion
activa, el trabajo en equipo, el aprendizaje autbnomo y la creatividad. Esta
labor investigativa fue realizada por 35 educandos de los grados noveno D y
séptimo A, que asistieron voluntariamente, en horas extraclase los dias

miércoles, con el consentimiento de los padres de familia (ver anexo B)

Sesion uno. 07 de febrero, se reunié a los 35 estudiantes de los grados
noveno D y séptimo A, en la sala de video de la Institucion Educativa San
Sebastian de La Plata Huila, donde los educandos expusieron sus ideas
acerca de la forma como se divulga el programa de educacién para la
sexualidad y construccion de ciudadania.

A través de esta lluvia de ideas, se logré determinar que las estrategias las
cuales se emplean para desarrollar el programa de sexualidad, tiene poca
acogida por los educandos, ya que se utilizan exposiciones magistrales, donde
no se sienten participes activos, asi se identificaron con el problema de
investigacion y comenzaron a realizar propuestas para conseguir la
apropiacion e implementacién del programa empleando la aplicacion Scratch,

que les llama mucho la atencién y se sienten motivados.

Juntos con los educandos se acordoé trabajar diez sesiones, los dias miércoles,
de 3:00 a 4:30 de la tarde, el sitio de reunion fue la sala de sistemas ubicada
en el Vive Digital (ver anexo K) o en la biblioteca de la Institucion Educativa,
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de acuerdo a la disponibilidad de las mismas, de esta forma se consolido el

cronograma de actividades.

llustracion 1. Reunién de la sesién uno.

Anélisis de la sesion uno. Los educandos se mostraron motivados ante la
propuesta de emplear las TICs, muchos de ellos tenian el conocimiento de
como se emplea la aplicacion Scratch, propusieron ser monitores para
aguellos estudiantes que deseaban aprender. Asi comenzaban a sentirse
protagonistas, ya que iban a elaborar su propio videojuego y a despejar varias

inquietudes que tenian acerca del tema de sexualidad.

Sesién dos. 14 de febrero. Se llevo a cabo en la biblioteca de la Institucion
donde se cuenta con varios computadores, a esta sesion acudieron los 35

estudiantes investigadores de los grados noveno D y séptimo A, como también
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se invitd a dos educandos mas de los grados decimo C: Julian Santiago Tocora
Trujillo y Diego Alejandro Cruz Bedoya, que son expertos en la aplicacion a

emplear, quienes realizaron la capacitacion sobre el manejo de Scratch.

Los estudiantes trabajaron en equipo, mostrando el liderazgo de aquellos que
ya comprendian el uso de la aplicacion, comenzaron explorando las
herramientas y conociendo el entorno. Julian y Diego explicaron los conceptos
bésicos, resolvieron dudas y colocaron una pequefia actividad, donde se debia

colocar personajes, escenarios, dialogos, sonidos, movimientos. La actividad

se realizo entre las 3:00 y 4:30 de la tarde.

llustraciéon 2. Educandos investigadores aprendiendo a manejar Scratch.

Andlisis de la sesién dos: los educandos estuvieron muy atentos a cada una

de las explicaciones de los invitados Julian y Diego, quienes fueron rotando
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junto con la docente investigadora por cada grupo, dando instrucciones, se
realizd un buen trabajo en equipo, los monitores se sentian lideres, cada uno
de los integrantes realizaba aportes y preguntas, se sentian muy motivados y
cada vez se fortalecian las competencias digitales. Llegada la hora de terminar
la sesion querian continuar y no se querian retirar, asi que la mayoria, copiaron
la instalacion del programa Scratch, para instalarla en su computador personal

y practicar en su casa.

Sesion tres. 21 y 28 de febrero. En la sesion del 21 de febrero, se realiz6 de
3:00 a 4:30 de la tarde en la biblioteca de Institucién, donde se trabajé el
dominio conceptual sobre el tema de sexualidad, para aquello los estudiantes
Se organizaron en equipos y escogieron un tema sobre el cual debian de
consultar y debatir: fisiologia y anatomia del sistema reproductor humano,
enfermedades de transmision sexual, métodos anticonceptivos y de
prevencion de enfermedades de transmision sexual y los derechos y deberes

sexuales y reproductivos.
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llustracién 3. Educandos investigadores realizando la consulta sobre
temas de sexualidad.

El 28 de febrero se llevo a cabo la exposicion de los temas consultados por
cada equipo. Todos los educandos estuvieron muy atentos, elaboraban
preguntas que permitieron resolver muchas inquietudes, también reforzaron
su habilidad comunicativa. Después de esto propusieron realizar cada nivel del

videojuego basandose en los temas investigados.

Andlisis de la sesion tres. Mediante el desarrollo de esta sesion se logré
fomentar el trabajo en equipo, a través de la consulta derribaron varios tabues
que tenian sobre el tema de sexualidad, incrementando su dominio
conceptual, adquiriendo los conocimientos necesarios para la toma de
decisiones asertivas y también para aplicarlos como base a cada uno de los

cinco niveles del videojuego, el nivel uno se trabajaria la anatomia y fisiologia
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del sistema reproductor femenino y masculino, el nivel dos trataria sobre
enfermedades de transmision sexual, .en el nivel tres se hablaria sobre
métodos de prevencion tanto del embarazo como de infecciones de
transmision sexual, el nivel cuatro se ocuparia sobre el apoyo que tienen los
jovenes por parte de los padres, institucion educativas, amigos y fomento del
amor y finalmente en el nivel cinco se presentaria los temas de derechos
sexuales y reproductivos y adquisicion de conocimientos sobre el tema de

sexualidad

Sesion cuatro. El siete 7 de marzo se llevo a cabo la sesion en la biblioteca,
de 3:00 a 4:30 p.m., se habia indicado previamente a los educandos, que
debian llevar colores, lapiz, borrador, tajalapiz, para dibujar. En esta tarde se
procedi6 a realizar el concurso de dibujo sobre los personajes del video juego,
los estudiantes podian trabajar de forma individual o en equipos, muy creativos
comenzaron a esbozar sus ideas, colorearon y finalmente expusieron sus
disefios, explicando el porque les gustaria que fuesen escogidos sus

personajes.

El dia 14 de marzo finalizaron las exposiciones de algunos de los educandos
que faltan y se seleccion6 por votacion al ganador, que fue los personajes de
Pedro y Ana, elaborados por las estudiantes del grado séptimo A Brigith
Tatiana Casanova Plaza y Maria Paula Hurtado Casso. Se felicitd a los

participantes y ganadoras de este concurso y se realizé el registro fotografico.
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llustracién 4. Estudiantes investigadores participantes del concurso
de dibujo

Después de elegir los personajes se buscé una herramienta en Internet, que
fuese gratis para eliminar el fondo de cada disefio, en este caso se empled
PixIr Editor, el cual es un editor de imagenes online, de facil uso, con licencia

gratuita, se encuentra disponible en la pagina web: https://pixIr.com/editor/



llustracién 5. Estudiantes investigadoras ganadoras del concurso de
dibujo

Ll

llustracién 6. Dibujos ganadores, protagonistas del videojuego
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Analisis de la sesion cuatro. En los educandos se foment6 la motivacion y
la creatividad, a través del desarrollo del concurso de dibujo para seleccionar
los personajes del videojuego, la mayoria de estudiantes prefirieron trabajar
en equipo promoviendo la cooperacion, el intercambio de ideas, la escucha y
el compartir materiales. Otra de logros de esta actividad fue fortalecer el
proceso investigativo, cuando tuvieron que consultar cuales son los cambios
fisicos que tiene el ser humano de su paso de nifio a adulto, para lograr dibujar
los personajes cuando son infantes y después cuando son jovenes, asi se
visualidad el dominio conceptual sobre el tema de sexualidad y por medio de

la edicion de las imagenes se afianzaron las competencias digitales.

Sesion cinco. Esta se sesion se ejecutd en la biblioteca. El 21 de marzo
comenzo el disefio del videojuego, se da inicio con la presentacion del mismo
y de los personajes que son Maria y Pedro, en su etapa de nifios y adultos. A
través de ello, los educandos especificaron los cambios fisicos sexuales que
aparecen durante la adolescencia: en las nifias ocurre un cambio, cuando
pasan a ser mujeres, de este momento comienzan a producir mas hormonas
sexuales femeninas, la aparicion de la primera menstruacion, el desarrollo de
los 6érganos sexuales, surgen las caracteristicas sexuales secundarias como:
formacién de los senos, ensanchamiento de las caderas, aparece vello pubico
y axilar; mientras que en los nifios cuando pasan a ser hombres maduran los
organos sexuales, se produce testosterona y generan espermatozoides, y
aparecen las caracteristicas sexuales secundarias que son: cambio en la voz,
se ensanchan los hombros y crecimiento del vello facial, pubico y axilar. En
esta introduccion se colocé como escenarios la foto de la Institucion y otros
fondos que brinda la aplicacion Scratch; las voces de Ana y Pedro fueron
hechas por dos estudiantes investigadores del grado noveno D Valeria Katerin
Serrato y Harold Stiven Hernandez, respectivamente.
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llustracién 7. Elaboracion de laintroduccién y nivel uno del videojuego

El 04 de abril, se programé el primer nivel, donde se explica la anatomia y
fisiologia del sistema reproductor humano. Para realizar agilizar el trabajo se
dividieron en dos equipos. Un grupo de educandos investigadores colocaron
unaimagen del sistema reproductor femenino, sobre él aparecen unos circulos
negros, hay que dar clic en cada uno de ellos, entonces aparece informacion
sobre los siguientes 6rganos: ovarios, trompas de Falopio, Utero y vagina. De
la misma forma, el otro grupo ubicaron en el dibujo del sistema reproductor
masculino circulos negros, que al dar un clic sobre cada uno surge la funcion
realizada por el pene, testiculos, conducto deferente, uretra y prostata. Este
nivel fue presentado por Anita y Pedrito, como premio por cada acierto se da
un punto, que se van acumulando, los escenarios de fondo que se emplearon
fueron iméagenes del interior de la Institucién correspondientes a las canchas,

adicionalmente se coloc6 sonidos de aplausos al terminar el nivel.
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Los testiculos
. producen
. espermatozoides

e

llustracién 8. Nivel uno del videojuego, partes del sistema reproductor
masculino.

Andlisis de la sesién cinco. Los educandos en esta sesion aplicaron los
conocimientos consultados anteriormente sobre la anatomia y fisiologia del
sistema reproductor femenino y masculino, consolidando su dominio
conceptual sobre el tema de sexualidad. La creatividad y las competencias
digitales se robustecieron mediante las indicaciones dabas por los educandos
monitores que manejan la aplicacion Scratch, de esta forma se trabajo e

equipo obteniendo la introduccién y el primer nivel del videojuego.

Sesién seis. El 11 y 18 de abril, se trabajé en la sala Vive Digital, donde hay

mas cantidad de computadores y los educandos se sienten mas comodos.
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llustracion 9. Educandos realizando el nivel dos del videojuego

En esta sesion se disefi6 el nivel dos, para tal fin, todos opinaban sobre como
desarrollar de forma novedosay a la vez que les permitiria aprende, finalmente
se llegd a un consenso de realizar un crucigrama que tratara sobre las
enfermedades de transmisidbn sexual (ETS). Sida, papiloma humano,
clamidiasis, gonorrea, sifilis, tricomoniasis, herpes genital, vaginosis
bacteriana y hepatitis B. Esta informacion sobre ETS, se retomo de la consulta
hecha anteriormente y para ampliar la informacién cada educando investigo

sobre una de las enfermedades mencionadas.

Después se construyeron nueve numerales, donde existen una pista sobre los

microorganismos que los originan, causas, efectos o tratamiento de la ETS,
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que permite identificar el nombre de la enfermedad. A continuacion se

mencionan las pistas y las respuestas correctas del crucigrama:

1. Horizontal La ETS se contagia por un retrovirus que ataca el sistema
inmunitario, esta enfermedad no tiene cura y causa la muerte. Se contagia por

contacto con sangre contaminada. Respuesta: SIDA

2. Vertical Un conjunto de virus que se asocian a la aparicion de cancer de
cuello uterino. Respuesta: PAPILOMA HUMANO.

3. Vertical Provocada por la bacteria Chlamydia trachomatis, produce flujo
vaginal, ardor al orinar, dolor y sangrados. Respuesta: CLAMIDIASIS.

4. Vertical La bacteria Neisseria Gonorrhoeae 0 genococo puede infectar el
tracto genital, la boca o el ano. Produce hemorragias, dolor al orinar,
secreciones, inflamacion e infertilidad. Respuesta: GONORREA.

5. Vertical Causada por una bacteria, infecta el area genital, los labios o el ano,
suele causar una llaga, inflamacion de los ganglios, erupcion cutanea en

manos y pies, puede ocasionar abortos. Respuesta: SIFILIS.

6 Vertical ETS causada por un parasito, casi no muestra sintomas, produce
secrecion vaginal amarillenta, dolor, olor vaginal, o picazén. Respuesta:
TRICOMONIASIS.

7 Horizontal. Causada por el virus del herpes simplex, causa llagas en la zona
genital, el ano, que aparecen y desaparecen de forma periédica. No tiene cura.
Respuesta: HERPES GENITAL.
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8 Horizontal Infeccién vaginal comidn causada por bacterias, los sintomas son
un flujo liquido y blancuzco, con malo olor, inflamacidén pélvica e infeccion.
Respuesta: VAGINOSIS BACTERIANA.

9 Vertical ETS causada por un virus que ataca el higado. Sintomas: fiebre,
dolor, dolores fatiga, vomitos, diarrea, cirrosis, cancer de higado y

probablemente la muerte. No tiene cura. Respuesta: HEPATITIS B.

PUNTO' 1Horizontal La ETS |
B se contagia por un |
retrovirus que
ataca el sistema
inmunitario, esta
enfermedad no
7 tiene curay causa |
la muerte. Se
contagia por
contacto con
sangre
contaminada. __J

llustracién 10. Nivel dos, crucigrama sobre enfermedades de transmision
sexual.

Silarespuesta es correcta, el jugador gana un punto, hay un sonido de aplauso
y continla con la siguiente pregunta, pero si la respuesta es equivocada,
aparece la palabra incorrecto y hay un sonido de trompetas proporcionadas
por la aplicacién Scratch. Esta parte del videojuego la presenta Pedro, se usé
como escenario la imagen del interior de la Institucion Educativa,

correspondiente a la cancha y Kiosko de la tienda escolar.
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Analisis de la sesidn seis. Durante esta sesion los educandos recordaron y
reforzaron la investigacion sobre las enfermedades de transmision sexual
consultadas anteriormente, demostrando el aprendizaje autbnomo. Luego se
mostraron asombrados de los efectos que pueden tener al contagiarse de
alguna de estas infecciones, reflexionaron sobre el cuidado que hay que
brindarle a su cuerpo, el amor propio y respeto que se debe fortalecer. Cada
vez manifestaron tener mayor habilidad en el manejo de la aplicacién Scratch,
indicando la adquisicion de competencias digitales de forma individual, se
sentian motivados y protagonistas de la creacion de este videojuego, siendo
participes activos del programa de educacion para la sexualidad y construccién

de ciudadania.

Sesidn siete. Se realiz6 el 25 de abril en la biblioteca, donde se programo el
nivel tres sobre métodos anticonceptivos y de prevencion de enfermedades de
transmision sexual. Los educandos volvieron a investigar sobre los diversos
métodos, tales como: conddn, pastillas, inyecciones, T de cobre, la pila,
diafragma, método del calendario, coito interrumpido, temperatura basal,
ligadura de trompas, vasectomia, dandose cuenta que unos solo sirven para
prevenir los embarazos pero no protegen de las infecciones de transmision
sexual; preguntaron sobre la pastilla del dia después y sobre tabus o creencias

locales referentes a estos métodos, estas dudas fueron resueltas.

La mayoria coincidieron en que en este nivel se represente al condén, por ser
un método muy confiable, que previene los embarazos y evita la transmision

de enfermedades de transmisién sexual.
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llustracién 11. Disefio del nivel tres del videojuego.

En este nivel aparece Pedro, indicado como consejo, que con la abstinencia,
previenes el embarazo y el contagio por ETS. Luego aparece una imagen del
conddn, entonces el jugador debe acercar a Pedro, usando las teclas de
movimiento del computador y tocar el condén. El cual da el siguiente mensaje:
para tener relaciones sexuales debes ser una persona madura fisica y
psicolégicamente. Luego comienza el juego, Pedro debe saltar los obstaculos
gue son el embarazo y las enfermedades de transmision sexual, para aquello
se usa la barra espaciadora, por cada obstaculo que salte y esquive gana un
punto, para finalizar el nivel debe completar 25 puntos. Como escenario se usé

la imagen del mural de entrada a la Institucion Educativa.
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llustracién 12. Nivel tres de videojuego, métodos anticonceptivos.

Andlisis de la sesion siete. Los educandos mostraron tener mayor habilidad
en el manejo de la aplicacion Scratch, indicando la adquisicion de las
competencias digitales, siendo mas agiles en la programacion del nivel tres del
videojuego, también mediante la investigacion de los métodos anticonceptivos
y de prevencion de las enfermedades de transmisién sexual, se expresaron
criticamente ante el posible contagio de una infeccion, el uso de estos métodos
y la abstinencia, a la vez realizaron varias preguntas sobre creencias
populares, revelando considerable confianza para resolver sus dudas;
finalmente surgieron posiciones asertivas, que los benefician durante la toma

de decisiones responsables para vivir una sexualidad sana.

Sesidn ocho. En la sala Vive Digital, en la fechas 02 y 09 de mayo, se disefio
y programo el nivel cuatro, en esta parte del videojuego se desarrollo la idea
sobre cuales instituciones y personas deben brindar asesoria sobre la

sexualidad a los educandos, cuando estos lo requieran. Se incluy6 este item
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porque es necesario que los estudiantes identifiguen a estas personas e
instancias para que mediante ellos reciban apoyo y puedan conocer sus

derechos y deberes sexuales y reproductivos, de esta manera los hagan

respetar.

llustracién 13. Disefio del nivel cuatro del videojuego.

Para desarrollar el nivel de manera creativa, los estudiantes crearon una
plataforma, donde el personaje de Anita debe ir subiendo en cada escaldn,
utilizando las teclas de movimiento para ir a la izquierda o derecha y la barra
espaciadora para saltar. Anita debe esquivar el fantasma, que representa la
violacion de los derechos sexuales y reproductivos. Cuando alcanza cada
escaldn, se encuentra a Instituciones o personas que son los encargados de
brindar ayuda sobre sexualidad, entre ellos estan: la ESE San Sebastian,
Colegio, Padres de familia y amigos; en los ultimos escalones Anita encuentra

amor y valores, de esta forma el jugador continua acumulando puntos, una de
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las condiciones del juego es que si Anita toca el fantasma regresa al inicio de
este nivel. Como escenario se utilizé una imagen de la entrada de la Institucion

Educativa San Sebastian.
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llustraciéon 14. Nivel cuatro del videojuego, apoyo a los adolescentes.

Reunidon con padres de familia.

Los padres de familia de los estudiantes de los grados novenos y séptimo A
fueron citados a una reunion el dia 09 de mayo, a las seis de la tarde en el
auditorio de la Institucion Educativa San Sebastian, donde en compafiia de
dos psicélogas de la E. S. E. San Sebastian se realiz6 una charla sobre la
importancia del programa de educacion para la sexualidad en adolescentes y
se dio a conocer los avances de la presente investigacion (ver anexo L). Los
acudientes estuvieron muy atentos a las sugerencias que dieron los
profesionales del Hospital, participaron y se comprometieron a estar mas

pendientes de sus hijos, a realizarles a acompafamiento, brindarles amor, a
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conocer a sus amigos, hablar sobre el tema de sexualidad en familia y destinar
mMas tiempo para estar con sus hijos en las noches y fines de semana debido

a que el trabajo los absorbe demasiado, por tal motivo descuidan su funcion

de padres.

~

llustracion 15. Reunién con padres de familiay E. S. E. San Sebastian

En cuanto a la exposicion de los avances del proyecto de investigacion en la
cual participan los estudiantes hijos de los padres de familia, se sintieron
orgullosos del trabajo realizado por sus descendientes vy les parece relevante
gue los educandos en las tardes participen de este tipo de proyectos, en los
cuales adquieren conocimientos que les sirve para aplicar en su vida y se debe
seguir fomentando ideas similares para que los adolescentes ocupen

adecuadamente su tiempo libre.



99

Anadlisis de la sesion ocho. Durante el trabajo desarrollado en esta sesion
los educandos aprendieron que ademas de la Institucion Educativa existen
otras entidades que les brindan apoyo a los jovenes sobre temas de
sexualidad, entre ellos se encuentra la E. S. E. San Sebastian, ubicada en la
carrera 4 numero 9-103, del municipio de La Plata, Huila, cuenta con el
programa: Adolescencia Fiesta de Vida, Control del Joven - Servicios
amigables, “Por mi proyecto de vida”, el cual es dirigido por personal
profesional en el campo de la medicina y psicologia, todos los dias jueves,
proporcionan a los adolescentes orientacidn psicologica, planificacion vy

proyecto de vida.

Al igual los estudiantes comprendieron que no se encuentran solos en esta
etapa de la adolescencia, donde presentan grandes cambios y comienzan a
vivir nuevas experiencias, ellos pueden confiar en sus padres, acudientes,
docentes y el psicoorientador para resolver dudas, fortalecer su confianza en
si mismos, también sembrar lazos de verdadera amistad, donde se fomente

los valores y el amor.

Los estudiantes expresan cada vez mas confianza, se observa su dominio
conceptual tanto en el campo de sexualidad como el lenguaje de programacion

en Scratch, trabajan con motivacion y creatividad.

En la reunion realizada con el apoyo de la E. S. E. San Sebastian, dirigida a
con los padres de familia, ellos se comprometieron a brindar el apoyo
necesario para que sus hijos que se encuentran en la etapa de la adolescencia
no se sientan solos, a orientarlos en el tema de sexualidad y se sintieron

orgullosos del trabajo realizado en el presente proyecto investigativo.
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Sesidn nueve. Los dias 16 y 23 de mayo, los estudiantes se reunieron en la
sala Vive digital, para elaborar el ultimo nivel. Los participantes con un habil
manejo de la aplicacién Scratch, pensamiento creativo y participacion activa
crearon un circuito, por el cual Anita debe realizar un recorrido recogiendo los
corazones que simbolizan los sentimientos, los conocimientos adquiridos, los
derechos sexuales y reproductivos y finalmente la toma de decisiones, para
llegar a la meta. Una de las reglas principales que se debe tener en cuenta es
que Anita no puede tocar los las barras que estan en movimiento, las cuales
representan el desconocimiento sobre los temas de sexualidad. Se empled
como escenario una imagen del interior de la Institucion Educativa San

Sebastian.

llustracién 16. Disefio del nivel cinco del videojuego

Los estudiantes durante la sesion nueve manifestaron la importancia que tiene
adquirir conocimientos y de participar en el programa de educacion para la

sexualidad y construccion de ciudadania, se podria decir que lo que mas les
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llama la atencién es aprender de forma innovadora, sintiéndose protagonistas
de cada una de las actividades; porque en muchas ocasiones encuentran
informacion no veraz en su entorno o en los medios de comunicacion que los
lleva a cometer errores, por esta razon es importante ilustrarse sobre los
derechos sexuales y reproductivos y temas relacionados con sexualidad, como
también aprender a conocerse a si mismo, a manejar adecuadamente los

sentimientos en esta etapa de la adolescencia.

PUNTOS (500

llustracién 17. Nivel cinco del videojuego, meta

Andlisis de la sesion nueve. En esta sesion donde se construyo el ultimo
nivel del videojuego, los educandos se sintieron muy motivados, todos
aportaban sus ideas, trabajaron activamente y demostraron un gran dominio
de las competencias digitales. Buscaron la forma de representar la importancia
que tiene el aprendizaje significativo, mediante la adquisicion de
conocimientos sobre sexualidad a través de la aplicacion Scratch mediante la

cual disefiaron el nivel final. Esta actividad muestra un gran resultado ya que
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repercute en sus vidas, pues se demuestra cuando los estudiantes se sienten
protagonistas de su formacion y por lo tanto se pretende que estén mejor
preparados para tomar decisiones asertivas, que les permite vivir una
sexualidad sana y responsable, facultdndolos planear y cumplir con su

proyecto de vida.

Sesién diez. EI 30 mayo, la reunidn se realiz6 en la biblioteca, los estudiantes
investigadores proceden a revisar el correcto funcionamiento de cada nivel del
videojuego, corrigen la redaccion como la ortografia de los dialogosy colocan
los sonidos que facilita Scratch, los cuales son los aplausos para los aciertos
y sonido de trompetas para las respuestas fallidas. Luego Se procede a
publicar el videojuego en la pagina de Scratch: https://scratch.mit.edu/, para

gue los educandos realicen la retroalimentacion.

Pocos dias después los integrantes de la comunidad de Scratch informaron
que el videojuego subido en su pagina no se podia publicar debido a que no
era apto para niflos menores de edad, ya que manejaba imagenes y un
lenguaje relacionado con temas sexuales. Entonces para resolver esta
situacién el videojuego se programo en cada uno de los computadores de la
sala Vive Digital y se invitd a varios de los estudiantes de la Institucion
Educativa San Sebastian de La Plata, Huila, para que jugaran el videojuego y

realizar la retroalimentacién dando su opinion.


https://scratch.mit.edu/
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llustracion 18. Estudiantes realizando la retroalimentacion.

Andlisis de la sesion diez. Los educandos investigadores entregaron el
videojuego finalizado, se muestran muy seguros y confiados con respeto a los
conocimientos adquiridos sobre sexualidad y competencias digitales, ya que
se han sido participes activos de la creacion de una herramienta pedagdgica
innovadora que servird para desarrollar el programa de educacion para la

sexualidad y construccion de ciudadania.

Cuando se realiz6 la invitacidn a jugar el videojuego creado por los educandos
investigadores, muchos de los estudiantes acudieron masivamente y de forma
muy curiosa, para mirar que habian creado sus compafieros; luego
interactuaron en cada nivel, hasta llegar a la meta, y finalmente opinaron

valorando vy felicitando el trabajo elaborado.



2.2.8. Guibn técnico del videojuego

Tabla 13. Guion técnico del videojuego
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llustracién 20.
Bienvenida

Efecto/
Nivel Imagen Escenario | Personaje | Masica | Descripcion Voz/Texto
Objeto
Introduc Exterior de | Anita Ningun | Aparece el | Proyecto educaciébn para la
ciéon lal. E. San 0 letrero PLAY | sexualidad
Sebastian | Play para que el
jugador le dé
clic y empiece
el juego
llustracion 19. Inicio del
videojuego
- Exterior Anita Ningun | Anita aparece | Hola.
oo delal. E. 0 ala lzquierda, | Bienvenidos al proyecto de
§ L San dando la educacion para la sexualidad
Sebastian bienvenida al
proyecto
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Cuarto Pedrito Ningun | Se  presenta | jHola! yo soy Anita
0 Anita y | jHola! yo soy Pedro
Anita después Pedrito  dice: Nosotros te
Pedrito. invitamos a divertirte con este
Pedrito da un |juego y a aprender sobre la
mensaje de | educacion sexual
bienvenida
llustracién 21.
Invitacion a participar
Cuarto Pedrito Ningun | Hay un dialogo | Anita dice: Pedrito te cuento que
desnudo 0 entre Anita y |las niflas cuando pasan a
Pedro que se | mujeres comienzan a producir
Anita hallan mas hormonas sexuales
desnudo desnudos, femeninas progesterona Yy

llustracion 22.
Cambios a adultos

donde explican
los cambios
fisicos y
emocionales

gue presentan
las niflas vy
nifios cuando
pasan a
adolescentes.

estrégenos generando cambios
en nuestro cuerpo.

Nos viene la primera
menstruacion entre los 10 y 15
afios, los 6rganos sexuales se
desarrollan, comienzan a
madurar los évulos,

Las caracteristicas sexuales
secundarias que aparecen son:
Formacion de los senos,
ensanchamiento de las caderas,
aparece vello pubico y axilar.
Tanto el hombre como la mujer
cambian sus sentimientos y se
ven atraidos por un compafero.

Pedrito dice:




106

Si Anita en los nifios cuando
pasan a hombres se desarrollan
los organos sexuales
comenzamos a producir
testosterona 'y a generar
espermatozoides junto con el
semen y aparecen caracteristicas
sexuales secundarias.

Las caracteristicas sexuales
secundarias son: cambio en la
voz, se ensanchan los hombros y
aparece vello facial, pubico y
axilar.

PUNTOS  pedro nuestros T
cuerpos han
cambiado y han
madurado al pasar o

llustraciéon 23.
Cambios fisicos en
adultos

Cuarto

Ana
desnuda

Pedro
desnudo

Ningun

Ana y Pedro
han crecido y
Sus  cuerpos
han cambiado;
ya son adultos,
se presentan
desnudos.

Pedro invita a
comenzar el
juego.

Ana dice:

Pedro nuestros cuerpos han
cambiado y han madurado al
pasar por la adolescencia.

Pedro dice:

Si  Ana, después de estos
conocimientos los invitamos a
jugar el siguiente nivel.
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Uno

producen los |
Gvulos.

llustraciéon 24. Nivel
uno, sistema
reproductor
femenino

Anita

Partes del
sistema
reproducto
r
femenino.

Cancha vy
Kiosco de
lal. E. San
Sebastian

“Cheer”
Aplaus
0Ss y
animaci
6n

Anita invita a
conocer el
sistema
reproductor
femenino, para
aquello el
jugador debe
dar clic en
cada punto de
negro y
aparece la
descripcion de
cada 6rgano.
De esta forma
va ganando
puntos.

Al finalizar se
da clic en la
fecha roja para
continuar.

Anita dice:

Conoce el sistema reproductor
femenino.

Haz clic en los puntos para recibir
una descripcién del érgano.

Los ovarios producen los 6vulos.
Las Trompas de Falopio
comunica el ovario con el utero.
La vagina sirve de canal de parto
o salida de menstruaciéon o para
la cépula.

El Utero alberga el feto o permite
la menstruacion.

iFelicitaciones! Has aprendido la
fisiologia y anatomia del sistema
reproductor femenino.

Sobre la fecha aparece:
Presibname para continuar

La prostata
juce liquido

: inal (Semen) | L I

llustracion 25.Nivel
uno, sistema

reproductor femenino

Pedrito

Partes del
sistema
reproducto
r
masculino.

Cancha vy
Kiosco de
lal. E. San
Sebastian

“Cheer”
Aplaus
0Ss y
animaci
6n

Pedrito invita a
conocer la
fisiologia y
anatomia del
sistema
reproductor
masculino,
para aquello el
jugador debe
dar clic en
cada punto de
color negro, de

Pedro dice:

Conoce el sistema reproductor
masculino.

Has clic en los puntos para
recibirla descripcién del érgano.

Los testiculos producen
espermatozoides.

La préstata produce
seminal (Semen).

El conducto deferente transportar
el semen hasta el pene.

liquido
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esta forma
aparece la
descripcion de
cada érgano.
Al finalizar se
da clic en la
fecha roja para
continuar.

El pene es un érgano copulador,
expulsa el semen y la orina.

La uretra es un conducto por
donde pasa el semen y la orina.
Felicitaciones conoces la
fisiologia y anatomia del sistema
reproductor masculino.

Dos

llustracion 26. Nivel
dos, crucigrama ETS

Pedro

Crucigram
a

Cancha vy
Kiosco de
lal. E. San
Sebastian

“Cheer”
Aplaus
0s y
animaci
on

“Efecto
de
sonido
fallo
chiste
malo”.

Aparece Pedro
haciendo la
invitacion a
llenar el
crucigrama
con las
enfermedades
de transmision
sexual. Facilita
pistas para que
el jugador
acierte con la
enfermedad.
Si la respuesta
es equivocada,
surge el sonido
de chiste malo
y se vuelve a
dar otra
oportunidad
para corregir la
respuesta.

Si la respuesta
es descifrada

Pedro dice:

Te invitamos a jugar este nivel,
llenando el crucigrama sobre
ETS: enfermedades de
transmision sexual.

Te damos unas pistas de cuéles

pueden ser las respuestas:
Herpes genital, Hepatitis B,
Gonorrea, Tricomoniasis,
Vaginosis bacteriana, Papiloma
humano, Clamidiasis, SIDA,
sifilis.

1 Horizontal La ETS se contagia
por un retrovirus que ataca el
sistema inmunitario, esta
enfermedad no tiene cura y causa
la muerte. Se contagia por
contacto con sangre
contaminada.

Cuél crees que es?

SIDA. Correcto!
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emerge el
sonido de
animacion.
Cuando el
jugador
completa las
nueve
enfermedades
puede
continuar con

el siguiente
nivel.

XXX. Incorrecto!

2 Vertical Un conjunto de virus
gue se asocian a la aparicion de
cancer de cuello uterino.

Cudl crees que es?

PAPILOMA HUMANO. Correcto!
XXX. Incorrecto!

3. Vertical Provocada por la
bacteria Chlamydia trachomatis,
produce flujo vaginal, ardor al
orinar, dolor y sangrados.

Cudl crees que es?
CLAMIDIASIS . Correcto!

XXX. Incorrecto!

4. Vertical La bacteria Neisseria
Gonorrhoeae o0 genococo puede
infectar el tracto genital, la boca o
el ano. Produce hemorragias,
dolor al orinar, secreciones,
inflamacién e infertilidad.

Cual crees que es?
GONORREA. Correcto!

XXX. Incorrecto!

5. Vertical Causada por una
bacteria, infecta el area genital,
los labios o el ano, suele causar
una llaga, inflamacion de los
ganglios, erupcion cutanea en
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manos y pies, puede ocasionar
abortos. Cudl crees que es?
SIFILIS. Correcto!

XXX. Incorrecto!

6 Vertical ETS causada por un
parasito, casi nho muestra
sintomas, produce secrecion
vaginal amarillenta, dolor, olor
vaginal, o picazon.

Cudl crees que es?
TRICOMONIASIS. Correcto!
XXX. Incorrecto!

7 Horizontal. Causada por el virus
del herpes simplex, causa llagas
en la zona genital, el ano, que
aparecen y desaparecen de
forma periddica. No tiene cura.
Cudl crees que es?

HERPES GENITAL . Correcto!
XXX. Incorrecto!

8 Horizontal Infeccién vaginal
comun causada por bacterias, los
sintomas son un flujo liquido y
blancuzco, con malo olor,
inflamacién pélvica e infeccién.
Cudl crees que es?

VAGINOSIS BACTERIANA.
Correcto!

XXX. Incorrecto!
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9 Vertical ETS causada por un
virus que ataca el higado.
Sintomas: fiebre, dolor, dolores
fatiga, vomitos, diarrea, cirrosis,
cancer de higado y
probablemente la muerte. No
tiene cura.

Cudl crees que es?

HEPATITIS B. Correcto!

XXX. Incorrecto!

Felicitaciones superaste este
nivel!
TRES . | Pedro Mural de “Cheer” | Pedro Pedro dice:
la entrada | Aplaus | comienza
Condon principal 0s y | dando un | Con el programa de educacion
delal. E. | animaci | mensaje de | para la sexualidad aprendes a
Estrellas: | San on invitacion a | tomar decisiones correctas.
enfermeda | Sebastian participar en el
des de programa de | Con la abstinencia, previenes el
transmisio “Efecto | educacion embarazo y el contagio por ETS.
Ilustracion 27. Nivel n sexual. de para la
tres, métodos sonido | sexualidad y la | Toca el condon.
anticonceptivos fallo necesidad de
Estrellas: chiste conocer los | Utiliza los controles de
embarazo malo”. | métodos movimiento.
s no anticonceptivo
deseados s y de | Ahora esquiva los obstaculos

prevencion de
las

hasta llegar a 25 puntos.
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enfermedades
de transmision
sexual.

Cuando Pedro
se acerca al
condon,
usando las
teclas de
movimiento. El
condoén indica
la importancia
del uso del
preservativo o
de la
abstinencia.

Pedro debe
saltar usando
la barra
espaciadora
para esquivar
a las estrellas,
que son
simbolos de un
embarazo no
deseado o del
contagio de
enfermedades
de transmision
sexual.

Comienza, salta con la barra
espaciadora.
Tienes que esquivar los
obstéaculos.

Es una decisién sabia prevenirse
de los embarazos y las ETS con
la abstinencia o el condon.

Felicitaciones, te invitamos a
jugar el siguiente nivel.

El condon dice:

Para tener relaciones sexuales
debes ser una persona madura
fisica y psicolégicamente.

Mediante el conddn previenes un
embarazo y las enfermedades de
transmision sexual (ETS).
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Debe
completar 25
puntos  para

continuar al
siguiente nivel

Cuatro

Valore& i R

Colegio
Ese San Sebastian

llustracién 28. Nivel
cuatro, personas e
entidades de apoyo

Anita

Fantasma:
violacion
de los
derechos
sexuales.

Plataform
acon:
ESE San
Sebastian.
Colegio.
Padres de
familia.
Amigos.
Valores.
Amor.

Entrada
principal
delal. E.
San
Sebastian

“Cheer”
Aplaus
0s y
animaci
on

“Efecto
de
sonido
fallo
chiste
malo”.

Anita se
encuentra a un

lado del
escenario,

debe ir con las
teclas de

movimiento al
centro inferior
y a través de
las plataformas
escalar,
tocando las
ayudas que
son: ESE San
Sebastian,
colegio, padres
de familia,
amigos y
valores, hasta
llegar a lo méas
alto, para
alcanzar el
amor.

Anita tiene que
tener mucho
cuidado con el
fantasma, que

Anita dice:

Te invito a reflexionar sobre los

casos de violacion de los
derechos sexuales y
reproductivos.

Para lograr encontrar soluciones.
Esquiva el fantasma y sube hasta
encontrar el amor.

Utiliza los
movimiento

controles de

(Flecha derecha,

izquierda y espacio para saltar)

iFELICIDADES!
superar los

Aprendiste a
obstaculos con

mucho amor y apoyo
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simboliza
violacion de los
derechos
sexuales y
reproductivos.
Debe esquivar
al fantasma.
Porque de lo
contrario, Anita
sera devuelta
al inicio de la
plataforma.

Cuando Anita

alcance el
amor, ganara
puntos y
pasara al
siguiente nivel.
Cinco Anita Pasillo “Cheer” | Anita se | Anita dice:
interior de | Aplaus | encuentra en
Circuitode | la I. E. 0s y | el extremo | Hola.
barras San animaci | inferior La falta de conocimientos te lleva
Sebastian | 6n izquierda del | a tomar decisiones erradas.
Barra: circuito, ella
desconoci debe hacer el | Al participar en el programa de
- . miento “Efecto | recorrido  sin | educacion para la sexualidad
llustracion 29. Nivel . L
6inco, circuito de _ tocar las obtler_1es conocimientos que te
Corazone sonido | barras de | permiten alcanzar tus metas.
s: fallo desconocimien
Sentimient chiste to y coger
0s malo”. todos los
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Conocimie corazones que | Toca los corazones esquivando
nto simbolizan: los | el desconocimiento y llega a la
Derechos sentimientos, meta.
Toma de el
decisiones conocimiento, | Comencemos
los derechos y
Meta. la toma de
decisiones,
hasta alcanzar
la meta
Final — - | Pedrito Collage de | “Cheer” | Pedrito da las | Pedrito dice:
T ﬂgggcms fotos de Aplaus | gracias al
JUGAR los 0s y | jugador por | iGRACIAS POR JUGAR! espero
| o et educando | animaci | participar en el | te hayas divertido y aprendido
oo S on videojuego sobre la educacién sexual y
: investigad construccion ciudadana.
ores

llustracién 30. Final
del videojuego

Tu puntuacion es:

Fuente propia
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2.2.9. Analisis del guidn técnico del videojuego

Mediante el guion técnico del videojuego se logra recopilar los productos
elaborados en cada sesion del diario de campo y describir detalladamente los
escenarios, los personajes, los objetos, la musica, la voz y textos empleados
en la introduccion como en cada uno de los cinco niveles realizados por los

estudiantes investigadores de los grados noveno D y séptimo A.

De esta forma se puede evidenciar el fruto final que es el videojuego disefiado
en Scratch, a través del cual los educandos demuestran el dominio conceptual
sobre los temas de sexualidad, la adquisicion de las competencias digitales, la
gran motivacion que tuvieron durante todo el proceso, su participacion activa,
el trabajo en equipo, la creatividad y la capacidad de tomar decisiones

asertivas.

2.2.10. Conclusiones sobre el disefio del videojuego (fase de accidn)

los educandos investigadores al participar en el desarrollo de la investigacion
permitieron evidenciar el progreso de las siguientes variables: dominio
conceptual sobre sexualidad, competencias digitales, participacion activa,
trabajo en equipo, aprendizaje autbnomo y creatividad quedando registro en
el diario de campo.

Al transcurrir el tiempo se logré los educandos investigadores consultaran por
iniciativa propia acerca de temas relacionados con sexualidad para poder crear

nuevos niveles del videojuego y también opinar sobre temas que sus
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comparfieros proponian, en la tematica sexual abordada se tiene anatomia y
fisiologia del sistema reproductor, enfermedades de transmisién sexual,
métodos anticonceptivos, deberes y derechos reproductivos, entidades
externas a la institucion educativa que brinda apoyo a adolescentes.

A través del desarrollo del videojuego se observé avance en el dominio de las
competencias digitales con el uso de la aplicacion Scratch, los niveles se
desarrollaban en tiempos cada vez menor y con mayor agilidad, se determind
la destreza en el manejo de objetos, escenarios, sonidos, disfraces,
apariencias, sensores, al inicio los educandos de mayor edad fueron monitores
para que los deméas adquieran estas habilidades tecnoldgicas, también

colaboraron en la creacion del guion técnico del videojuego.

Durante las reuniones programas para el desarrollo de la investigacion se logré
determinar la participacién activa por parte de los educandos investigadores,
asistiendo puntualmente a las citas en horas extraclase, dando su punto de
vista, realizando sugerencia, estableciendo la tematica para cada nivel,
dibujando los personajes, consultando, escribiendo los dialogos, estando muy
atentos y motivados. La participacion de los padres de familia y entidades
gubernamentales como la Empresa Social del Estado San Sebastian fue
escasa pero muy productiva con ello se realiz6 una reunion donde se dio a
conocer el proyecto de investigacién y E.S.E.San Sebastian dio a conocer los
servicios que presta a los adolescentes y los padres de familia se

comprometieron a brindarles amor y tiempo a sus hijos.

En las secciones de investigacion un alto trabajo en equipo realizado por los
educandos investigadores compartian ideas, escuchaban a sus compafieros,
realizaban criticas constructivas, por lo general usaban un computador tres o

mas estudiantes, aprendiendo a ser tolerantes y respetuosos.
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Cada educando investigador mostré autoaprendizaje durante el proceso de
investigacion, cuando realizaban trabajos independientes como consultas, el
concurso de dibujos, se asignaban tareas para la casa siempre fueron
responsables en su desarrollo, cada estudiante demostré aprendizaje
significativo con sus aportes personales y grado de satisfaccion al finalizar el

videojuego.

El disefio de cada uno de los niveles del videojuego permiti6 despertar la
creatividad de los educandos, al realizar propuestas sobre los personajes, los
temas a tratar, los dialogos propuestos, los escenarios a emplear y en general

en el disefio y programacion en la apliicacion Scratch

2.3. Fase de reflexion

2.3.1. Objetivo de la fase de reflexidn

Evaluar los resultados obtenidos con el videojuego disefiado en la herramienta
Scratch por los educandos investigadores de los grados noveno D y séptimo
A para el programa de educacién para la sexualidad y construccién de
ciudadania a través de la socializacion y retroalimentacion para el
conocimiento del impacto de la propuesta pedagégica en la institucion

Educativa San Sebastian.

2.3.2. Actividades
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La socializacion del videojuego se realizd por los educandos los grados
noveno D y séptimo A que lo disefiaron y programaron en la aplicacion Scratch,
después de jugarlo, llenaron la lista de chequeo para determinar, si con la
presente investigacion los educandos se les facilitd6 aprender sobre el dominio
conceptual de la tematica de sexualidad, adquirieron las competencias
digitales, se incentivd la capacidad de respuestas asertivas y la apropiacion

del programa de educacion para la sexualidad y construccion de ciudadania.

Los educandos investigadores invitaron a jugar el videojuego a otros
estudiantes de los grados novenos, quienes muy entusiasmados acudieron a
participar y mirar el producto final de la investigacion elaborada por sus
compafieros para después realizar la retroalimentacion, donde dieron su

opinion y aportes acerca de esta gran labor.

2.3.3. Recursos

Entre los recursos humanos se contd con los educandos investigadores de los
grados noveno D y séptimo A, la docente investigadora, los estudiantes de los

gados novenos.

Se dispuso del aula vive digital con los equipos de cdmputo que tenian
previamente instalada la aplicacion de Scratch y el videojuego sobre

educacion sexual.

Los recursos financieros necesario fueron papeleria e impresiones para los

formatos de lista de chequeo.
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2.3.4. Responsables

Educandos investigadores de los grados noveno D y séptimo A, la docente
investigadora.

2.3.5. Evidencias

Lista de chequeo: seguimiento y evaluacion llena por un estudiante

investigador (Ver Anexo H).

Retroalimentacion del videojuego (Ver anexo |)

2.3.6. Observaciones y analisis de la lista de chequeo, seguimiento y

evaluacion.

La lista de chequeo se elabor6 con el fin de evaluar los resultados obtenidos
con el videojuego disefiado por los educandos de los grados noveno D y
séptimo A en la aplicacion Scratch. Mediante este instrumento de recoleccién
de informacion se elaboraron diez preguntas de valoracion si 0 no con su
respectiva observacion, la cual fue contestada por los 35 estudiantes
investigadores, quienes programaron el videojuego (ver anexo H), después los
resultados de la lista de chequeo fueron sometidos analisis, para aquello, se
hizo la correspondiente tabulacion de las respuestas y se representd mediante
gréficos de tortas disefiados en el programa Generador de graficos, la cual es

una extensiéon de Chrome Web Store, ofrecido por:
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https://www.finanser.es/createCharts/, permitiendo considerar las variables
dominio conceptual sobre sexualidad, competencias digitales y la capacidad
de tomar decisiones asertivas; para determinar finalmente la apropiacion del
programa de educacién para la sexualidad y construccion de ciudadania por

parte de los educandos que participaron en la investigacion.

Analisis a la pregunta uno de la lista de chequeo.

LExiste &n la Institucion el programa de educacion para la sexualidad y construccidon de ciudadania?
@5

§ no

Figura 11. Respuestas a la pregunta uno de la lista de chequeo

1. ¢Existe en la Institucion el programa de educacién para la
sexualidad y construccion de ciudadania?

1. si: aunque casi no tenemos clases de sexualidad

2. si: nos dan las capacitaciones cada afo

3. si: las capacitaciones por la ESE

4. si: un programa para capacitar y si son realizados

5. si: la lidera la sefiora Hilda Santacruz y Eidy Urresti, la hace todos los
afos.

6. si: porque con todos los nifios de la institucién hacen este tipo de
programa.




122

7. si: en nuestra institucion todos los afos, solo una vez nos dan el
programa.

8. si: Porque cada afio hay una nueva orientadora que nos ayudan.

9. si: el proyecto es liderado por las profesoras Hilda y Eidy.

10. si: en la institucion se hacen conferencias con gentes especializadas
en el tema para que sea mejor.

11. si: la capacitaciones son realizadas por la ESE San Sebastian.

12. si: liderado por los profesores.

13. si: el programa para la sexualidad se hace cada afo con los
estudiantes.

14. si: en nuestra institucion nos ensefian cada afo a cuidar de nuestro
cuerpo y cdmo prevenirnos.

15. si: en nuestra institucion todos los afios, solo una vez nos dan los
programas.

16. si: todos los afios los docentes hacen este programa de educacion
sexual en el auditorio.

17. si: las capacitaciones son realizadas por la ESE

18. si: porque nos educan en el tema

18. si: porque nos educan en el tema

19. si: porque es un proyecto que nos da la institucion.

20. si: es bueno que nosotros tengamos conocimiento de ellos

21. si: porque es bueno que tengamos conocimiento sobre educacién
sexual en la Institucién Educativa

22. si: si existe este programa podemos aprender todo sobre sexualidad.
23. si: existe en muchos aspectos ayuda a los estudiantes.

24. si: me parece muy estupendo el programa ya que me ayuda aprender
mas.

25. si: porque cada quien necesita intervencion del docente orientador que
nos habla del tema.

26. si: me gusta porque se aplica muy bien.

27. si: vienen de vez en cuando y esta bien

28. si: en algunas clases nos ensefian sexualidad y es bueno.

29. si: porque nos vienen a dar charlas.

30. si: existe el programa de educacion sexual para si darnos a conocer lo
gue realmente puede suceder en nuestro cuerpo.

31. si: porgue en algunas ocasiones viene los del hospital a hablarnos
sobre el tema.

32. si: porgue en algunas ocasiones nos dan charlas sobre esto, y en las
clases de ciencias.

33. si: creo que deberia ampliarse mas conferencias sobre el tema porque
es muy importante.

34. si: hacen muy pocas reuniones que realicen mas para educarnos.
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| 35. si: lo ensefia y explica la profesora de biologia para reforzar. \

A la pregunta uno, el 100% de los estudiantes respondieron que conocen la
existencia del programa de educacion para la sexualidad y construccion de
ciudadania en la Institucion Educativa San Sebastian. Este resultado junto con
las observaciones hechas indica que el programa es ejecutado por los
docentes, el psicoorientador y la E. S. E. San Sebastian, que se realiza una
vez al afio y les agrada estos temas de sexualidad por lo tanto les gustaria

orientaciones mas frecuentes para participar activamente.

Anélisis a la pregunta dos de la lista de chequeo.

¢ Crees que el videojuego permite la apropiacion del programa de educacion para la sexualidad entre los educandos?

® sl
@ 1o

Figura 12. Respuestas a la pregunta dos de la lista de chequeo

2. ¢Crees que el videojuego permite la apropiacion del programa de
educacion para la sexualidad entre los educandos?
. Si: claro que te permite la apropiacion siendo un buen proyecto.
. Si: porque lo utilizamos como ejemplo e informacién.
. Si: porque nos ayuda a tener mas conocimiento creativamente.
. Si: porque nos da mucho mas conocimiento sobre sexualidad.
. Si: mediante este juego podemos reconocer mas sobre el tema y sus
enfermedades.

abrwdNPE
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6. si: porque apoya a que los profesores nos ensefien mediante el uso de
la tecnologia.

7. si: si ya que nos ayuda a saber mas sobre nuestro cuerpo

8. si: si porque nos estan dando a conocer de nuestro cuerpo y la
sexualidad.

9. si: me parece muy bien porque en el video juego aprendemos con el
tema.

10. si: porque jugando aprendemos y asi es divertido.

11. si: ensefia demasiado de forma creativa

12. si: pero creo que el juego deberia tener un nivel mas explicito

13. si: porque asi podemos tener mas conocimiento sobre ello.

14. si: porque si ponemos atencién aprendemos demasiado.

15. si: porque nos explica cada detalle acerca de la sexualidad.

16. si: nos ensefia a aclarar dudas.

17. si: porque es un gran proyecto para aprender de forma llamativa.
18. si: porque con cada opcién nos habla de la sexualidad y nos da
informacion apropiada

19. si: es muy bueno, aunque es muy dificil el crucigrama.

20. si: porque nos ayuda a tomar decisiones para nuestra vida.

21. si: porque nos dicen como pueden cambiar nuestra vida.

22. si: nos permite el desarrollo y aprender mas sobre la sexualidad.
23. si: elaborar el videojuego fue muy chévere y nos permite aprender
bastante

24. si: porque aprendemos a cuidarnos y a saber sobre eso.

25. si: porque podemos ver cOmo protegernos.

26. si: porque ellos estan pendientes de nosotros durante el proceso.
27. si: porque ellos estan pendientes de nosotros.

28. si: porque el programa es muy apropiado para el tema de la sexualidad.
29. si: porque nos dice como cambiar nuestra vida con respeto a la
sexualidad.

30. si: es bueno porque nos ayuda a prevenir

31. si: porgue nos ayuda a conocernos a nosotros mismos.

32. si: porgue el emplea el conocimiento de todo lo que conocemos de
nuestra vida.

33. si: porgue podemos aprender sobre cdmo cuidarnos al tener
relaciones.

34. si: porgue con el videojuego podemos aprender sobre la precaucion y
los conocimientos.

35. si: porque nos ayuda mediante los conocimientos a cambiar nuestra
vida.
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A la pregunta dos el 100% de los educandos respondieron que el videojuego
si permite la apropiacién del programa de educacion para la sexualidad por
parte de los estudiantes, entre las observaciones realizadas se destaca que
mediante el disefio y programacion del videojuego aprenden de forma divertida
varios aspectos relacionados con la sexualidad que les da las bases
necesarias para planear acertadamente su vida, un educando sugiere
desarrollar més niveles que permitan ampliar los temas relacionados con la
sexualidad. De acuerdo a las respuestas se puede visualizar que los
educandos admiten haber aprendido de forma significativa, adquiriendo el
dominio conceptual sobre los temas de sexualidad, obteniendo las
competencias digitales y la capacidad de tomar decisiones asertivas,
facilitando que los estudiantes participen activamente de la ejecucién del

programa de sexualidad.

Andlisis a la pregunta tres de la lista de chequeo.
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Figura 13.Respuestas a la pregunta tres de la lista de chequeo.

3. ¢Con el programa de educacién para la sexualidad obtienes
conocimientos sobre educacién sexual para latoma de decisiones correctas
y realizar tu proyecto de vida?

1. si: porque es necesario saber sobre el tema para asi adquirir mas
responsabilidad.

2. si: porque asi nos damos cuenta de las decisiones que vamos a tomar para
nuestra vida.

3. si: porque asi tenemos mas opciones para tomar buenas decisiones.

4. si: después de haber realizado el videojuego debemos pensar mejor antes de
actuar.

5. si: nos ayuda a conocer mas a fondo las enfermedades y sus sintomas y los
derechos sexuales.

6. si: porque hace mas conciencia sobre nuestras decisiones

7. si: nos habla mucho sobre la sexualidad y mi proyecto de vida.

8. si: porque este programa me informa sobre las consecuencias que puede tener
una mala decision

9. si: porque el programa nos da a entender nuevos temas sobre sexualidad.

10. si: porque nos muestra que nos pasaria si no nos cuidamos.

11. si: son de gran ayuda estos tipos de conceptos asi no sera facil enfermarme.
12. si: porque las clases de educacion sexual deben ser mas frecuentes.

13. si: somos conscientes de los que hacemos y con aquello estamos obteniendo
mayor informacion

14. si: si me informo no cometeré el error de un embarazo prematuro
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15. si: porque podemos estar bien informados y prevenir embarazos no deseados.
16. si: porgue nos habla con claridad sobre temas de sexualidad

17. si: porque me ayuda a prevenir y a tomar una buena decision

18. si: nos permite elegir sobre lo que queremos y si elegimos mal ahi nos dice
19. si: me ensefia a tomar buenas decisiones y quererme.

20. si: si obtenemos conocimiento nos prevenimos conociendo los derechos
sexuales.

21. si: aprendi los conocimientos necesarios para tomar buenas decisiones.

22. si: porque nos indica y nos ayuda a tener mas conocimientos.

23. si: nos ayuda a como protegernos de nos embarazos y las enfermedades.
24. si: porque nos ayudan a tomar nuestras propias decisiones.

25. si: porque nos muestra cémo protegernos de las enfermedades.

26. si: porque con la educacién tomamos la sexualidad de una buena manera.
27. si: porque conocimos mas acerca de la sexualidad.

28. si: porque teniendo mas conocimientos en esto, vamos a poder decidir con
mas conciencia.

29. si: porque nos dice y nos ayuda a prevenir de un embarazo o enfermedades.
30. si: para evitar enfermedades conoci los métodos de prevencién

31. si: se obtiene el conocimiento porque nos ayuda a aprender.

32. si: porque nos ensefa a no dafiar nuestras vidas y poder tener un trabajo
digno

33. si: porque en el juego nos ensefian las enfermedades

34. si: sin conocimiento de ellos podemos meternos en problemas por muchas
cosas.

35. si: porque nos dice nos ayuda a prevenir de un embarazo o una enfermedad.

El 100% de los educandos respondieron que con el programa de educaciéon
para la sexualidad si obtienes conocimientos sobre educacion sexual para la
toma de decisiones correctas y realizar su proyecto de vida. Al analizar las
observaciones realizadas a esta pregunta los estudiantes admiten haber
adquirido conocimientos de forma divertida sobre enfermedades de
transmision sexual, métodos anticonceptivos y los derechos sexuales que les
permite desarrollar un pensamiento critico para poder actuar de
responsablemente, ser asertivos proyectandose para cumplir con todos los
objetivos que el joven se proponga. Una sugerencia que hace un estudiante

es que le agradaria que las clases de educacion sexual sean frecuentes.
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Anadlisis a la pregunta cuatro de la lista de chequeo.

4 Mediante el videojuego conociste las partes y las funciones del sistema reproductor humano?

s
@ N

Figura 14. Respuestas a la pregunta cuatro de la lista de chequeo

4. ; Mediante el videojuego conaociste las partes y las funciones del sistema
reproductor humano?

si: es muy interesante y buena manera para poder conocerlo realmente.

si: claro es un método que se utiliza para que nosotros reflexionemos.

si: porque en cada parte nos iban explicando bien

si: me parecio un buen punto y creativo.

si: en el juego al principio se explicamos de esto.

si: gracias a esto podemos tener en cuenta las partes del sistema reproductor
y algunas enfermedades.

7. si: las partes y sus enfermedades de manera agradable.

8. si: en algunas partes del videojuego se conoce las partes del cuerpo y la
sexualidad del ser humano

9. si: nos queda claro sobre la reproduccién y las partes fue divertido.

10. no: los conocia desde mucho tiempo atras

11. si: tomamos clases sobre ello y aprendemos sus conceptos del cuerpo.

ougprwONE
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12. si: si porque lo dijeron y me parecié bueno incluirlo en el videojuego.

13. si: es muy bueno ya que es informacién para nosotros.

14. si: la mayoria y las partes importantes se incluyen en el videojuego.

15. si: tanto el hombre como la mujer sabiendo cada una de sus partes y de sus
funciones.

16. si: aprendi mucho haciendo el videojuego sobre las partes del sistema
reproductor

17. si: en el juego describimos los aparatos reproductivos: el pene y la vagina
18. si: como para que sirve cada érgano, antes yo no sabia que funcién tenian.
19. si: es muy entendible las partes del cuerpo y sus partes intimas.

20. si: conocemos las partes cuando elaboramos el videojuego.

21. si: nos mostraron con el videojuego, dandonos el conocimiento de nuestras
partes.

22. si: porque nos prepara para poner mas cuidado con las relaciones

23. si: al principio del juego preste mucha atencién, sobre nuestros genitales.
24. si: porque en el juego nos ensefian muy bien todas las partes.

25. si: las enfermedades el sistema reproductor del hombre y la mujer.

26. si: porque en el video juego, muestran muy bien todas las partes del cuerpo
sexual.

27. si: el videojuego mostraba los puntos y las partes del sistema reproductor.
28. si: porque en el videojuego nos brinda toda la informacién apropiada y nos
dicen todo esto.

29. si: las conoci cuando elaboramos el videojuego.

30. si: porque nos muestran donde estan ubicados y todas las funciones.

31. si: nos ensenan por medio del videojuego.

32. si: nos previenen de muchas enfermedades a lo que nos arriesgamos

33. si: conoci el sistema reproductor de la mujer y el hombre y sus enfermedades.
34. si: porque en el video juego nos muestra y nos ensefa los genitales.

35. si: conoci las partes del sistema reproductor.

El 97,1% de los estudiantes respondieron que mediante el videojuego
conocieron las partes y las funciones del sistema reproductor humano, en las
observaciones reconocen que aprendieron de manera divertida la anatomia y
fisiologia del sistema reproductor humano tanto del hombre como la mujer al
participar activamente en la programacion de la introduccién y primer nivel del
videojuego, donde los educandos comenzaron a adquirir Sus competencias
digitales con el uso de la aplicacion Scratch. Solo un educando (2,9%)
menciona que ya habia adquirido este tipo de conocimiento antes de elaborar

el videojuego.
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Anadlisis a la pregunta cinco de la lista de chequeo.

;Con el progroma de educacion para la sexualdad conoces cudles son las enfermedades de transmision sexual, sus ofectos, como 50
transmtten y su Iratamdento?

®:

onND

Figura 15. Respuestas a la pregunta cinco de la lista de chequeo

5. ¢Con el programa de educacion para la sexualidad conoces cuéles son las
enfermedades de transmisién sexual, sus efectos, como se transmiten y su
tratamiento?

1. si: la verdad es que te hablamos bastante sobre el tema y concluyen muy bien
Sus respuestas.

2. no: falta mas comunicacion y que lleven mas instituciones para que nos den
charlas

3. si: porque hay una parte en el segundo nivel que habla especificamente de eso
4. si: conocimos las enfermedades de trasmision sexual cuando hicimos el
videojuego.

5. si: bueno aprender de todo esto, y nos explica muy bien sobre todo este tema.
6. no: falto que profundizar sobre los tratamientos.

7. si: y también nos dan las prevenciones para que no nos enfermemos.

8. si: en algunos de los casos se conocen las causas como poder sanar las
enfermedades.

9. si: me di cuenta sobre algunas enfermedades que colocamos en el crucigrama.
10. si: me queda mas claro lo que nos podria pasar
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11. si: nos han ensefado, recuerdo las enfermedades y las investigue mas a
fondo.
12. si: porgue se me hace importante y asi me protejo.
13. si: segun lo que se trabajé en el programa nos ha ayudado a conocer el tipo
de enfermedades.
14. si: pero en algunas ocasiones no mencionamos el tratamiento.
15. si: porque nos explicaron cuales eran las enfermedades sus causas para
poder estar bien informados.
16. si: aunque falta més informacién para conocer mas sobre el tratamiento
17. si: hicimos el nivel dos del videojuego y se debe llenar el crucigrama sobre las
enfermedades.
18. si: se cuales son las enfermedades aprendi mediante el programa del
videojuego con un crucigrama de las enfermedades.
19. si: se ve muy claro cuales son las enfermedades.
20. si: conocemos las intimidades nos prevenimos de la enfermedades que se
trasmiten sexualmente
21. si: se explican llamativamente las enfermedades de transmision sexual.
22. si: porque es mejor utilizar condones y estar preparados.
23. si: conozco cuales son, como se producen como la hepatitis, gonorrea, sifilis
y otras.
24. si: porque nos ayudan a conocer y como evitarlo.
25. si: porque se da detalladamente de como se manejan las enfermedades de
transmision sexual.
26. si: es muy especifico porque aprendimos todas las cosas enfermedades y
demas.
27. si: porque es muy especifico porque nos dice las enfermedades de trasmision
y las conocimos creativamente.
28. si: porque nos brindan informacién detallada de tales casos que nos son
Gtiles.
29. si: si se explica de las transmisiones o enfermedades y es divertido llenar el
crucigrama.
30. si: porque nos dice como se trasmite las enfermedades.
31. si: las conoci cuando hicimos el crucigrama y fue entretenido
32. si: porque nos dice que debemos de entender que al tener relaciones se
puede contagiar de muchas enfermedades
33. si: me dio a conocer porgue nos tenemos que proteger al tener relaciones
sexuales
34. si: porque el programa de trasmision sexual nos ensefia las enfermedades
con ejercicios y juegos didacticos para aprender.
35. si: explica como se producen y contagian las enfermedades como sida,
gonorrea, hepatitis B, herpes y muchas mas.

El 94,3% de los educandos respondieron que a través del programa de

educacion para la sexualidad conocieron los efectos, causas y tratamiento de

las enfermedades de transmision sexual, en las observaciones reconocen que
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con la programacion del segundo nivel del videojuego, donde ellos
construyeron un crucigrama adquirieron conocimientos sobre las
enfermedades de trasmision sexual que les permiti6 aprender de forma
significativa al investigar informacion que sea veraz, luego analizarla, escoger
las ideas principales para realizar una sintesis de cada enfermedad que
sirviera de pista para llenar cada punto de este nivel. Sin embargo dos
estudiantes correspondientes al 5,7% manifestaron no estar de acuerdo a esta
pregunta ya que discuten que falta ampliar acerca de los tratamientos para

este tipo de enfermedades

Andlisis a la pregunta seis de la lista de chequeo.

LEs protise adquirir conceimientos sobre métodos de prevencion de embarazo y de contagio de enfermedades de tranamision sexual para ol
manejo de una sana sexualidad?
®s
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Figura 16. Respuestas a la pregunta seis de la lista de chequeo

6. ¢Es preciso adquirir conocimientos sobre métodos de prevenciéon de
embarazo y de contagio de enfermedades de transmisién sexual para el
manejo de una sana sexualidad?
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1. si: es necesario conocer métodos de prevencion en caso de presentarse una
emergencia.

2. si: porque evitaremos embarazos no deseados.

3. si: porque en el videojuego nos referimos al condon pero es necesario que
explicar todos los métodos.

4. si: es demasiado preciso conocer las enfermedades y métodos de prevencion.
5. si: si es preciso saber todo este tipo de cosas, también saber los riesgos que
podemos tener.

6. si: pero en el videojuego en el nivel tres dimos a conocer sobre el condén.

7. si: El videojuego también se hablé de cémo usar el condén

8. si: adquirimos artos conocimientos para la prevencién de las relaciones sexuales
y nos dan a conocer lo necesario.

9. si: explica que hay que tener cuidado sobre las relaciones y conocer los métodos
10. si: para evitar que nos suceda ni embarazos, ni enfermedades.

11. si: el manejo sobre esas orientaciones es bueno y nos ensefia mucho.

12. si: usando los métodos anticonceptivos las parejas tenian un amor sano.

13. si: ya que asi podemos evitar enfermedades que no nos traeran nada bueno.
14. si: asi no contraemos enfermedades que pueden dafiar nuestros planes y
educacion.

15. si: porque aprendi que podemos prevenir un embarazo con el preservativo y es
la mejor forma de protegernos.

16. si: los adolescentes deberian conocer méas sobre este tema.

17. si: porque nos previene de embarazos no deseados y enfermedades.

18. si: porque si ho sabemos nada vamos hacer todo lo contrario a lo bonito que
puede ser la sexualidad.

19. si: porque hay personas y el internet a veces no dan la informacion correcta.
20. si: obtuvimos el conocimiento sobre el conddén, inyecciones, pastillas, métodos
quirdrgicos, coito interrumpido y otros mas

21. si: es necesario tener el conocimiento para evitar el embarazo.

22. si: porque toca tener precauciones para prevenir embarazo y enfermedades.
23. si: porque necesitamos orientacion y no dafiar nuestro proyecto de vida.

24. si: porque investigamos todos los métodos anticonceptivos

25. si: porque todos debemos tener conocimiento sobre la sexualidad.

26. si: para no seguir viendo tantas jévenes en embarazo por no saber.

27. si: para que personas y jovencitas se protejan y sepan los métodos.

28. si: para saber evitar tomar todas aquellas decisiones malas que se toman en la
vida.

29. si: aprendi sobre los métodos que sirve para tomar buenas decisiones que se
toman en la vida.

30. si: en el videojuego colocamos como utilizar el condén

31. si: porque nos advierte de muchas cosas que no sabemos

32. si: es bueno el conocimiento de todo lo que contribuya con la sexualidad.

33. si: todos debemos saber o tener conocimientos acerca de la sexualidad sana.
34. si: porque sin saber sobre esta trasmision nos podemos equivocar y cometer
un error.

35. si: conocimos de forma divertida sobre el tema de prevencion de los embarazos
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El 100% de los educandos estuvieron de acuerdo que es preciso adquirir
conocimientos sobre métodos de prevencion de embarazo y de contagio de
enfermedades de transmision sexual para el manejo de una sana sexualidad,
en las observaciones los estudiantes expresan haber adquirido los
conocimientos sobre el tema cuando desarrollaron el tercer nivel del
videojuego, para aquello tuvieron que investigar los diversos métodos
quirargicos, naturales, de barrera y quimicos, para que sirven, cual es su
efectividad, luego se decidi6 por comun acuerdo emplear el condén como
personaje de este nivel porque previene los embarazos y las enfermedades
de transmisién sexual, de esta forma se puede concluir que lo aprendido le es
util para tomar decisiones asertivas que conllevan a desarrollar sus planes de

vida.

Andlisis a la pregunta siete de la lista de chequeo.

LEN Tomse o del amer propie, Ol regpats por gl mismo y por los Semds, e permiten laner una gana sexualidad?
L ]|

& uD

Figura 17. Respuestas a la pregunta siete de la lista de chequeo.

7. ¢ El fomento del amor propio, del respeto por si mismo y por los demas, te
permiten tener una sana sexualidad?
1. si: es bueno tener claro ese tipo de convicciones sobre los derechos sexuales y
el amor para nuestra sana convivencia.
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2. si: reforzamos sobre el amor y respeto que siente el ser humano.

3. si: porgue hacemos conciencia de estas cosas como querernos a nosotros
mismos

4. si: para tener una sana sexualidad debemos tener conocimiento sobre el amor
propio.

5. si: porque aprendimos es bueno respetarnos entre si cuando realizamos el
videojuego.

6. si; ya que esto nos ensefia a tener una vida sana cuando nos queremos y
respetamos a los demas.

7. si: en el nivel tres y cuatro del videojuego nos ayuda a tener una buena
sexualidad con amor y respeto.

8. si: porque la pareja debe respetar y deben estar preparados si quieren tener
relaciones sexuales.

9. si: porque si quiero tener una relacién tengo que pensar en respetarme

10. si: aprendo a no entregar mi cuerpo y no dejarlo tocar de los demas cuando
conozco mis derechos y deberes sexuales.

11. si: fue bueno aprender y orientarme sobre fomentar el amor cuando se realizé
el videojuego

12. si: porque cuando se presentan cosas sobre sexualidad y las entendemos con
claridad cuando realizamos el videojuego.

13. si: ya que desde un principio se debe entender lo que realmente se realiza con
un conocimiento limpio.

14. si: con el programa aprendi que si me respeto no voy a tener relaciones
irresponsablemente.

15. si: porque si me respeto yo mismo puedo respetar mi cuerpo y asi mismo
respetar a los demas.

16. si: los jévenes que se respetan asi mismos respetan a los demas.

17. si: haciendo el videojuego reforcé que si hay respeto hay una buena relacién y
una buena vida

18. si: durante el trabajo desarrollado hablamos que con nuestra futura pareja es
MA&s necesario respetarnos.

19. si: aprendi que cuando me quiero hay una sexualidad con responsabilidad.

20. si: tenemos que respetar nuestro cuerpo y respetar a los demas.

21. si: tenemos que respetar nuestro cuerpo y hacernos respetar

22. si: porque cuando te conoces Yy te amas te permite una sana sexualidad.

23. si: porque nos permite respetarnos y no permite que nadie nos maltrate, si
conocemos nuestros derechos.

24. si: porque a la hora de tener sexo lo hace con respeto a la otra persona.

25. si: porque si no hay mor no podemos respetar nuestro cuerpo, ni a los demas.
26. si: porque habrd mucho respeto tanto en el hombre como en la mujer.

27. si: porque nos tenemos que dar a respetar y saber como tener una sana
sexualidad.

28. si: porque las decisiones se toman con todo el respeto y con amor.

29. si: porque la persona debe amarse a si misma y estar lista y tener la claridad
de decir no.
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30. si: porque con el videojuego se reflexiond sobre el amor propio y el respeto a
los demas.

31. si: se fomenta el amor propio es crecer en uno Mismo

32. si: porgue nosotros mismos conocemos el respeto a todo y hacia nosotros
mismos.

33. si: porque nosotros debemos amarnos a nosotros mismos y respetarnos para
lograr una sana sexualidad

34. si: porque asi podemos tener una sana sexualidad con amor y no solo por
placer.

35. si: porque si la persona conoce sobre el tema tiene la claridad de decir “no”

El 100% de los estudiantes estan de acuerdo que el fomento del amor propio,
del respeto por si mismo y por los demas, permiten tener una sana sexualidad,
segun las observaciones escritas, los estudiantes admiten haber reforzado el
amory el respeto a si ellos mismos, hacia los demas tanto en las mujeres como
en los hombres, estos sentimientos se relacionan con la funcion afectiva, la
identidad de género, la comunicacion y los derechos sexuales y reproductivos
gue se trabajaron con los adolescentes durante el disefio y programacion del
videojuego, con ello se destaca que las actividades elaboradas permitieron
consolidar la toma de decisiones asertivas mediante un pensamiento critico

que ayuda a la construccién de ciudadania.

Andlisis a la pregunta ocho de la lista de chequeo.
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AEn la educacidn para la sexualidad participan los estudiantes, docentes, psicdlogo, padres de familia, directives y la ESE San Sebastidn?
| Bl

@ o

Figura 18. Respuestas a la pregunta ocho de la lista de chequeo

8. ¢En la educacion para la sexualidad participan los estudiantes, docentes,
psicélogo, padres de familia, directivos y la ESE San Sebastian?

1. si: haciendo un programa bastante bueno y educativo.

2. si: ya que gracias a la participacion de esta, nos ayuda a tomar mejor
conciencia.

si: porque con frecuencia nos dan charlas de ello.

si: porque con frecuencia nos dan charla sobre sexualidad

si: todos tiene derecho a participar y dar opiniones sobre el tema

si: pues todos pertenecemos a esta sede y los docentes nos orientan.

si: y nos da un gran aporte al tema pero falta participacién de padres de familia.
si: porque ellos nos explican como tenemos que cuidarnos para tener
relaciones sexuales

9. si: ya que nos han dado programas de sexualidad y con el videojuego fue muy
divertido

10. si: todos adquirimos conocimiento de parte de docentes y psicologo.

11. si: he visto algunos casos de aquellas clases, y ellos si participan

12. si: porque asi pensaremos las cosas antes de hacerlas.

13. si: en muchas ocasiones todas estas personas no estan presentes para
orientarnos de lo que sucedera, deberian participar mas los padres de familia.

14. si: seria necesario mas participacion y acompafiamiento de los padres.

15. si: porque ellos nos han orientado y explicado cada una de las consecuencias
gue puede causar no cuidarte
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16. si: la comunidad hace una labor muy importante al participar nos ayuda a
comprender mejor el tema.

17. si: porque la E.S.E San Sebastian tiene orientaciones para adolescentes
18. si: al colegio traen programas para prevenirnos con la psicologa y docentes.
19. si: son muy cumplidos pero el programa de sexualidad debe ser mas
frecuente.

20. si: mediante dialogo con la E.S.E. San Sebastian y aprendimos mucho con el
desarrollo del videojuego.

21. si: mediante sus charlas

22. si: porque los padres deben saber y la familia, deben participar mas.

23. si: porque ellos son los que nos orientan sobre la sexualidad y la profe Eidy
nos ensefno a crear el videojuego sobre sexualidad.

24. si: porque ellos nos guian para tener una buena sexualidad.

25. si: algunas veces, pero deberian hacer charlas mas frecuentes.

26. si: nos ayudan a darnos muchas charlas buenas, en especial lo que
trabajamos los miércoles en la tarde sobre sexualidad.

27. si: participan porque nos dan charlas y demas cosas para la sexualidad.

28. si: porque todos estos sirven para que nos brinden toda aquella informacién
adecuada en este tema.

29. si: ya que todos los afos los profesores nos dan charlas a nosotros y a
nuestros padres.

30. si: porque son los que nos ensefian y el programa fue mas creativo con el
videojuego que creamos.

31. si: participamos los estudiantes del colegio en especial los de séptimo y
noveno creando el videojuego sobre sexualidad.

32. si: contribuye al conocimiento de todo lo que hacemos y tener una vida propia.
33. si: la mayoria de las veces participan todos y eso es muy bueno.

34. si: porque los profesores y directivos hacen camparias para la comunidad
educativo para aprender sobre ello.

35. si: ya que todos los afos los profesores nos dan charlas.

El 100% de los estudiantes reconocen que en la educacién para la sexualidad
participan los estudiantes, docentes, psicologo, padres de familia, directivos y
la E. S. E. San Sebastian. En las observaciones los educandos estan de
acuerdo que en la Institucion Educativa se desarrolla el programa de
educacion para la sexualidad, pero que se ejecuta cada afio por los docentes
y el psicoorientador, en ocasiones acude la E. S. E. San Sebastian pero que
les agradaria que sea mas frecuente la participacibn de estos entes y

profesionales, en especial la contribucion de los padres de familia, para
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reforzar su colaboracion, se realizé una reunién para comprometer a los
padres y acudientes a estar mas pendientes de sus hijos y brindarles

orientacion sexual.

Con el trabajo de investigacion los estudiantes participaron activamente del
programa de educacion para la sexualidad, creando el nivel cuatro del
videojuego donde se presentd las personas y entidades, a quienes los
adolescentes pueden acudir por apoyo en temas relacionados con sexualidad,
los educandos tiene presente que la E. S. E. San Sebastian orienta programas
gratis para adolescentes sobre orientacidn psicologica, planificacion y

proyecto de vida.

Andlisis a la pregunta nueve de la lista de chequeo.

LLa inksligancis amacicnasl is permifle mansjsr de forma sdecusda los santimisntos para tomar decisiores acerisdas?
s
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Figura 19. Respuestas a la pregunta nueve de la lista de chequeo.
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9. ¢La inteligencia emocional te permite manejar de forma adecuada los
sentimientos para tomar decisiones acertadas?

1. si: porgue debemos saber tomar nuestras decisiones de la mejor manera.

2. si; ya que si manejamos bien nuestra inteligencia emocional nos evitaremos
problemas.

si: porque de acuerdo a nuestros sentimientos tomaremos buenas decisiones.
si: porque si pensamos emocionalmente tomamos buenas decisiones.

si: porque primero hay que pensar las cosas para después actuar.

Si: ya que gracias a esto podemos tener una vida sana.

si: y nos ayuda a controlar nuestros sentimientos y acciones.

si: porque controla los sentimientos para poder tomar decisiones

si: cuando tenemos conocimientos ya que esta es muy Util.

10. si: porgue a veces nos dejamos llevar por las emociones.

11. si: por esas razones me sirven las clases y la investigacién que hicimos de esos
temas de sexualidad

12. si: cuando pensamos bien y actuamos con amor todo es posible y sale de la
mejor manera.

13. si: ya que estamos conscientes de lo que hacemos y estar bien, cuando
construimos el videojuego nos ayudé mucho.

14. si: el amor nos puede llevar a tomar decisiones erréneas, debemos controlarnos
y pensar antes de actuar.

15. si: porgue como tal tenemos que estar bien para poder tomar decisiones
correctas.

16. si; al controlar nuestras emociones podremos tener una mejor relacién con los
demas

17. si: porque si una familia no convive bien pude tener dificultades.

18. si: tenemos que tomar decisiones con calma y no tomar decisiones cuando nos
alteramos-.

19. si: en el programa del videojuego aprendimos a utilizar los conocimientos para
tomar unas buenas decisiones.

20. si: es necesario tener conocimiento para poder actuar

21. si: mediante los conocimientos necesarios que consultamos sobre sexualidad
y las emociones.

22. si: porque la sexualidad hace parte de la ciudadania, de la familia y el colegio.
232. si: tienes que tomar decisiones sabias para no dafar tu futuro.

24. si: porque con el manejo de nuestras emociones podemos tomar buenas
decisiones

25. si: porque uno como persona debe reaccionar en sus actos como mujer u
hombre.

26. si: porque aprendimos que debemos mostrar buenos sentimientos para todo
27. si: porque si manejamos nuestras emociones, tomaremos buenas decisiones
28. si: porque yo creo que los sentimientos alterados nos lleva a tomar decisiones
equivocadas, por eso debemos controlarlos.

29. si: como ya lo explique anteriormente, amarse a si misma para no cometer
errores.

©oNo O AW
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30. si: porque tenemos mas tranquilidad para pensar y reflexionar sobre lo que
hacemos

31. si: nos ensefiaron primero manejar las emociones para tener una sana
sexualidad

32. si: nos permite contribuir con nuestro el desarrollo.

33. si: porque la inteligencia emocional es muy importante para tomar buenas
decisiones

34. si: porque nos ayuda a tener ideas mas claras sobre lo que debemos hacer.
35. si: por hay que pensar para poder actuar correctamente.

El total de los estudiantes investigadores respondieron que la inteligencia
emocional si te permite manejar de forma adecuada los sentimientos para
tomar decisiones acertadas, manifestando en sus observaciones que durante
el proceso de investigacion adquirieron conocimientos que permitieron reforzar
el control de sus emociones que los lleva a pensar de forma reflexiva y con
tranquilidad, aclarando sus ideas, valorandose, fortaleciendo su amor propio,
antes de tomar decisiones relacionadas con el tema de sexualidad, como
consecuencia tendran una mejor relacién consigo mismo y con los demas y

proponerse objetivos que llegaran a cumplir.

Andlisis a la pregunta diez de la lista de chequeo.
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¢ Te gustaria continuar participando activamente del desarrollo del programa de educacion para la sexualidad y construccion de ciudadania?

@ NO
®s

Figura 20. Respuestas a la pregunta diez de la lista de chequeo

10. ¢Te gustaria continuar participando activamente del desarrollo del
programa de educacién para la sexualidad y construccidon de ciudadania?

1. si: porque es bueno nos informan de temas de sexualidad y ciudadania.

2. si: me gustaria continuar participando ya que ayudaria a las demas personas a
tomar conciencia.

3. si: porque seria muy bueno ampliaria mas mis conocimientos.

4. si: seria bueno que alla mas participacion de todos los estudiantes en el tema
de sexualidad.

5. si: porque todas las personas debemos aprender a manejar con seriedad este
tipo de temas.

6. si: nos ensefi6 a tener un buen desarrollo de manera creativa con el
videojuego.

7. si: para aprender més de la sexualidad utilizando la tecnologia.

8. si: porque es muy importante porque nos dio a conocer muchas de las cosas
de las relaciones humanas y deseo continuar.

9. no: ya que no me quedaba mucho tiempo, pero aprendi bastante.

10. si: para mantenerme mas informada sobre temas de sexualidad.

11. si: para orientarme y asi aprender mas y ensefiarles a los demas.

12. Si: porque el tema es un poco extenso y deseo continuar aprendiendo mas.
13. si: asi aprenderé mas sobre lo que necesite y ensefiarles a mis amigos.

14. si: el tema es muy educativo y sano y aprendimos de forma divertida.

15. si: porque quiero aprender mas y ayudar aquellas personas que no estan
informadas.

16. si: nos ensefiaron mucho y esto mejora la comprension sobre el tema.

17. si: porque podria prevenir a las personas de un embarazo no deseado.

18. si: asi continuaria adquiriendo mas conocimientos sobre sexualidad y no
tendria riesgos.

19. si: para tener bien claro el tema y hacer otro videojuego

20. si: para tener mayor conocimiento sobre la sexualidad y programas de juegos.
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21. si: para tener un mejor conocimiento de manera creativa y aportar mis ideas.
22. Si: contindio estando muy interesada porque aprendi bastante.

23. si: me gusto hacer el juego y me gusta hablar de esos temas.

24. si: porque nos dan a conocer los tipos de enfermedades que podemaos adquirir
sin ninguna proteccién y muchos otros conocimientos.

25. si: porque asi podria aprender mas para dar buenos consejos y dar un mejor
apoyo.

26. si: porque falta por aprender bastante y lo aprenderé si contindo participando.
27. si: para acercar mas a los jovenes y se enfoquen en tener una sexualidad
sana.

28. si: porque me parece que es un tema de gran importancia para todas las
personas en especial los jovenes.

29. si: es importante ese tema para tomar buenas decisiones.

30. si: para aprender todo lo que falta sobre la sexualidad.

31. si: para tener un mejor conocimiento y ensefiar a los demas.

32. si: porque nos lleva a conocer méas sobre todo lo malo que pasa al tener
relaciones sin proteccién o sin estar preparados.

33. si: me gustaria continuar participando en el programa de educacion para la
sexualidad.

34. si: porque asi aprendo de los conocimientos del educador que nos ensefia y
hacer mas videojuegos.

35. si: es muy interesante el temay hacer el videojuego fue divertido, me siento
orgullosa.

Al 97,1% de los estudiantes les gustaria continuar participando activamente
del desarrollo del programa de educacién para la sexualidad y construccion de
ciudadania, en sus observaciones enuncian que su intervencion en la presente
investigacion les aporto conocimientos sobre temas relacionados con la
sexualidad de manera creativa, adquirieron competencias digitales que les
llama la atencion, pero sobretodo les gustaria aprender mas para difundir esta
tematica con los demas estudiantes y amigos. Solo un educando no puede
continuar debido a que no posee el tiempo necesario para acudir a las

reuniones en horas extraclase.

Al analizar los resultados y observaciones realizadas en las listas de chequeo,
gue consiguio concluir que los educandos investigadores se han apropiado del

programa de educacion para la sexualidad y construccion de ciudadania,
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participaron activamente en el desarrollo del videojuego, al construir cada uno
de sus niveles adquirieron el dominio conceptual sobre temas de sexualidad
como anatomia y fisiologia del sistema reproductor, enfermedades de
transmision sexual, métodos anticonceptivos y de prevencién de infecciones
de transmision sexual, derechos sexuales y reproductivos; fomento de valores
y del amor propio estos conocimientos fueron aprendidos mediante la
interaccion que se dio en los equipos de trabajo como en el aprendizaje
autébnomo y con la implementacién de una estrategia pedagogica innovadora
gue también permitio la obtencién de competencias digitales. Con este trabajo
ejecutado por los estudiantes se sienten con las bases necesarias para tomar
decisiones asertivas que les permite vivir una sexualidad sana y responsable,
y a la vez desean siendo participes del proceso investigativo para compartir

con los jovenes lo aprendido.

2.3.7. Retroalimentacion de videojuego

Los educandos investigadores invitaron a jugar a otros estudiantes de los
grados novenos, después de interactuar con los diferentes niveles del
videojuego llenaron un formato, dejando sus opiniones acerca del trabajo de

investigacion (ver anexo ).

Los estudiantes opinan que les agrado bastante el videojuego, que es
divertido, aprendieron sobre las partes del sistema reproductor femenino y
masculino, las enfermedades de transmision sexual, los métodos
anticonceptivos como el conddén para evitar embarazos y enfermedades, la
existencia de personas y entidades que brindan apoyo en temas relacionados

con sexualidad, mediante el respeto, el fomento del amor y los derechos
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sexuales se puede cumplir con sus metas que se proponen; es una estrategia
innovadora desarrollada por sus compafieros y les gustaria también aprender
como funciona la aplicacion Scratch. Entre las sugerencias esta reducir el
tiempo de la introduccién, mayor informacién en las pistas del crucigrama para
descubrir las enfermedades de trasmision sexual y crear mas niveles para

conocer otros meétodos anticonceptivos.

Con la retroalimentacién del videojuego se comprueba que la metodologia
empleada es llamativa para los educandos y se sienten motivados a participar
del programa de educacion para la sexualidad y construccion de ciudadania
cuando se emplean las tecnologias de la informacién y comunicaciéon TICs y
se les permite ser protagonistas de los procesos de investigacion, sus aportes
permiten mejorar el trabajo realizado y con las felicitaciones los educandos

investigadores se sienten orgullosos de su creacion.

2.3.8. Conclusiones impacto de la propuesta pedagdgica (fase de

reflexion)

El impacto de la propuesta pedagdgica sobre el programa de educacion para la
sexualidad, durante la fase de reflexion se midié6 mediante las variables dominio
conceptual sobre temas de sexualidad, participacion activa y asertividad a través de

los resultados de la lista de chequeo.

En cuanto al dominio conceptual en los temas de sexualidad, se determind que los
educandos investigadores adquirieron conocimientos como anatomia y fisiologia del
sistema reproductor, enfermedades de transmision sexual, métodos de prevencion
de embarazo y de contagio de enfermedades de transmision sexual, derechos
sexuales y reproductivos, entidades externas al institucion educativa donde

brindan apoyo a los adolescentes.
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Se ve reflejada la participacion activa por parte de los educandos
investigadores en el desarrollo del programa de educacién para la sexualidad
y construccion de ciudadania, se dedic6 mucho mas tiempo a su ejecucion
aunque empleando horas extraclase, esto limitd la intervencion de muchos
educandos que desean hacer parte de este proceso; ademas se disefidé un
videojuego con diversos niveles donde se tocan temas referentes al ambito
sexual. Los estudiantes, desean mayor contribucion por parte de todos los

docentes, psicologo, padres de familia, directivos y la ESE San Sebastian.

La variable asertividad se vio favorecida debido a que los educandos
fomentaron el amor propio, el respeto por si mismo y por los demas, obtuvieron
conocimientos sobre educacion sexual que permite un pensamiento critico
frente a sus emociones para la toma de decisiones correctas y la planeaciéon

del proyecto de vida

CONCLUSIONES

Mediante el desarrollo de la presente investigacion se proyecté implementar
una propuesta pedagoégica donde se utilicen las tecnologias de la informacion
y de la comunicaciéon que mejoren los procesos de aprendizaje y ensefianza
en los educandos de los grados noveno D y séptimo A, quienes lograron la
apropiacion del programa de educacion para la sexualidad y construccion de
ciudadania, que se evidencio en ellos a través del fomento de la creatividad,
el trabajo en equipo y el aprendizaje autonomo, cuando disefiaron el
videojuego en el programa Scratch, que incentivo a crear conciencia sobre la

toma de decisiones asertivas que les permitan vivir una sexualidad sana, plena
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y responsable, que enriquezca su vida y el de los demés, ratificando la

hipoétesis planteada inicialmente.

Con la implementacion de la encuesta en los educandos de los grados noveno
D y séptimo A, se determind que entre las principales necesidades que tienen
los educando se hallan la falta de estrategias innovadoras durante la ejecucion
del programa de educacion para la sexualidad y construccion de ciudadania,
permitir la participacién activa por los educandos en el programa, se requiere
el dominio de conceptual sobre temas de ambito sexual, para que los
educandos desarrollen un pensamiento critico para la toma de decisiones
asertivas que les permita vivir responsablemente.

Durante la investigacion en la fase de accion se disef6 el videojuego en la
aplicacidon Scratch, por los educandos de los grados noveno D y séptimo A,
donde colocaron en practica el dominio conceptual sobre temas de sexualidad
y la adquisicion de competencias digitales, mostrandose creativos,
participando activamente, trabajando en equipo como de forma individual y
también lograron ensefar a diversos jovenes la importancia del programa de

educacién para la sexualidad y construccion de ciudadania.

La inclusion de los modelos pedagodgicos del construccionismo y el
constructivismo, junto con el uso herramientas de la tecnologia de la
informacion y comunicacion permitieron estimular la creatividad, la
participacion activa, el trabajo en equipo y el aprendizaje autbnomo de los
grados noveno D y séptimo A, llegando a ser creadores de un mundo digital,
lo cual contribuyo al fomento de un pensamiento critico en busca de la practica

de un sana sexualidad.

A través de la socializacion y retroalimentacion en la fase de reflexién se

evaluo el impacto de la propuesta pedagodgica, logrando determinar el dominio
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conceptual sobre temas de educacion sexual y la participacion activa de los
investigadores durante el proceso favoreciendo su pensamiento critico, el
amor propio, el respeto por si mismo y por los deméas que favorecen la tomar
decisiones asertivas que les permitiendo planear un proyecto de vida,
anticipandose a problemas como embarazos no deseados, violacion de sus
derechos sexuales y reproductivos, contagio de enfermedades de trasmision

sexual.

RECOMENDACIONES

Desarrollar el proyecto de apropiacion del programa de educacion para la
sexualidad y construccion de ciudadania con los estudiantes de los grados de

basica primaria, secundaria y media de la Institucion Educativa San Sebastian.

Buscar espacios durante la jornada escolar para que todos los estudiantes
participen del proceso de investigacion sobre programa de educacion para la
sexualidad y construccion de ciudadania, debido a que su desarrollo en horas

extraclase limita la asistencia de muchos educandos.

Fomentar la participacion de los docentes directivos y padres de familia para
gue participen con sus ideas y apoyo a los educandos generando una mayor

repercusion del programa de educacion sexual en la Institucion Educativa.
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Disefiar mas niveles del videojuego, donde se amplien los temas sobre
sexualidad que afectan tanto a los educandos de la Institucion Educativa San

Sebastian como a los jévenes del municipio de La Plata, Huila.

Buscar otras estrategias innovadoras que conlleven a la apropiacion del
programa de educacion para la sexualidad y construccion de ciudadania como

la creacion de blogs, grupos de jovenes apoyo.
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Anexo A. Solicitud de permiso para desarrollar el proyecto de
investigacion

Solicitud dirigida al rector de la Institucion Educativa San Sebastian para el
desarrollo del proyecto de investigacion.




157

Respuesta por parte del rector de la Institucion Educativa San Sebastian a la

solicitud dirigida para el desarrollo del proyecto de investigacion.
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Anexo B. Permiso de los padres de familia

Permiso diligenciado por el padre de familia de uno de los estudiantes
investigadores
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Anexo C. Lista de asistencia de los estudiantes investigadores

Listado de asistencia de los estudiantes investigadores de los grados noveno
Dy séptimo A.
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Anexo D. Formato de la encuesta Escala de Likert

Institucion Educativa San Sebastian del Municipio de La Plata, Huila.

Objetivo: Determinar los elementos del programa de educacién para la sexualidad y
la construccion de ciudadania.

Instruccidn: Marca con X una de las opciones segun el grado de acuerdo o desacuerdo.
NOMBRE: EDAD: GRADO:

PREGUNTA

Muy de acuerdo
De acuerdo
Indiferente

En desacuerdo

Muy en

desacuerdo

1. El conocimiento de las funciones del sistema reproductivo humano
contribuye a que los educandos logren desarrollar el programa de
educacién para la sexualidad.

2. La identificacion de los derechos y deberes sexuales de los educandos
aporta a la planificacién de sus proyectos de vida.

3. El fomento del amor propio y el respeto por los demas es fundamental
para la préctica de una acertada sexualidad en los educandos.

4. Los padres de familia y docentes son miembros indispensables en la
educacion para la sexualidad de los educandos.

5. El conocimiento de las causas, efectos y tratamientos de las
enfermedades de transmisidn sexual permite tomar decisiones acertadas.

6. El reconocimiento de los métodos anticonceptivos y de prevencién de
contagio de las enfermedades de transmisidn sexual permiten la vivencia
de una sana sexualidad.

7. La falta de informacidn oportuna y confiable sobre sexualidad puede
llevar a tomar decisiones erradas.

8. Reconocer la existencia de instituciones externas al colegio que brinden
orientacién sexual profesional ayudan al adecuado desarrollo de la
sexualidad.

9. El programa de educacidon para la sexualidad y construccién de la
ciudadania requiere de estrategias dinamicas y llamativas para que tenga
mayor aceptacion entre los educandos.

10. Conocer y participar del programa de educacién para la sexualidad y la
construccion de la ciudadania fomenta la toma de decisiones acertadas.
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Anexo E. Encuesta llena por uno de los educandos investigadores

Encuesta Escala de Likert diligenciada por un educando investigador del

grado séptimo A
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Formato del guion técnico del videojuego elaborado en Scratch por los educandos

investigadores

Nivel

Imagen

Escenario

Personaje
y objeto

Efecto

Descripcion

Texto/
voz




Anexo G. Formato lista de chequeo

Formato de la lista de chequeo, para seguimiento y evaluacion

NOMBRE:

164

ASPECTO A EVALUAR

Sl

NO

OBSERVACION

1. ¢Existe en la Institucion el programa de educacion
para la sexualidad y construccién de ciudadania?

2. iCrees que el videojuego permite la apropiacion del
programa de educacidn para la sexualidad entre los
educandos?

3. éCon el programa de educacién para la sexualidad
obtienes conocimientos sobre educacién sexual para la
toma de decisiones correctas y realizar tu proyecto de
vida?

4. iMediante el videojuego conociste las partes y las
funciones del sistema reproductor humano?

5. éCon el programa de educacién para la sexualidad
conoces cuales son las enfermedades de transmisidn
sexual, sus efectos, como se transmiten y su
tratamiento?

6. ¢Es preciso adquirir conocimientos sobre métodos de
prevencidén de embarazo y de contagio de enfermedades
de transmision sexual para el manejo de una sana
sexualidad?

7. éEl fomento del amor propio, del respeto por si mismo
y por los demas, te permiten tener una sana sexualidad?

8. ¢éEn la educacion para la sexualidad participan los
estudiantes, docentes, psicélogo, padres de familia,
directivos y la ESE San Sebastian?

9. éLa inteligencia emocional te permite manejar de
forma adecuada los sentimientos para tomar decisiones
acertadas?

10. ¢Te gustaria continuar participando activamente del
desarrollo del programa de educacién para la sexualidad
y construccién de ciudadania?
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Anexo H. Lista de chequeo llena por un estudiante investigador

Lista de chequeo de seguimiento y evaluacion, diligenciada por una

estudiante investigadora del grado noveno D
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Anexo |. Formato de retroalimentacién del videojuego sobre educacién
sexual

Formato de retroalimentacion donde los estudiantes escriben su opinién o
comentario sobre el videojuego desarrollado por sus compaferos

investigadores

Nombre:

Deja tu opinién, observacion o sugerencia acerca del videojuego
desarrollado por los estudiantes investigadores para promover la
apropiacion del programa educaciéon para la sexualidad y construccion
de ciudadania. Muchas gracias
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Anexo J. Formato para validar instrumentos a incluir en el instrumento
de validacion

Formato para validar los instrumentos de recoleccién de informacion que son

la encuesta, el diario de campo y la lista de chequeo.
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Anexo K. Permiso para utilizar la sala Vive Digital

Permiso para usar los computadores de la sala Vive digital para el desarrollo

del proyecto de investigacién




177

Anexo L. Lista de asistencia de padres de familia

Lista de asistencia de padres de familia de los estudiantes de la Institucion
Educativa San Sebastian de La Plata, Huila, donde se expone el proyecto de

investigacion y participa la E. S.E. San Sebastian.




