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ABSTRACT

The collaborative project "heal that heals" started since 2012. It
was so successful that it was replicated in 2013. The original idea
emerged under the name "home remedies" in Panama in 1996. It
was an initiative led by the collaboration of a group of people
from different places, with the support of IBM and the IHMC of
the University of West Florida.

In its new version, the students from two cities in Colombia
(Medellin y Maicao), interact virtually to reach and construct
knowledge through collaborating with each other.

The project focuses on the students’ selection of some diseases
that are common in their communities, and many of the home
remedies and natural recipes that their grandmothers used for
healing these diseases.

The students seek to investigate through collaboration about the
contributions of traditional medicine to health from different
contexts, cultures, and throughout different times. The students
compare from physics and chemistry stand points of view to
determine myths and realities. The results of this process are
published in a conceptual map based on evidences and resources
that allows students to enrich them.

RESUMEN

El Proyecto “Sana que sana”, se inicio desde el afio 2012 y se
replico en el ano 2013, debido a sus buenos resultados. Sin
embargo la idea original surgié con el nombre REMEDIOS
CASEROS en 1996 en Panama, liderado por  Quorum:
Colaboracion sin frontera, con el apoyo de IBM y el IHMC de la
Universidad de West Florida.

En la nueva version, los alumnos de dos ciudades de Colombia
(Medellin y Maicao), interactiian virtualmente, logrando una
construccion colaborativa de conocimiento. Inicia en el 2012 con
estudiantes de octavo en la Institucion Gabriel Garcia Marquez
liderado por las docentes Olga Agudelo y Gloria Rios y en la
Institucion Educativa Numero Dos La Inmaculada  con
estudiantes de los grados de sexto y séptimo liderado por la
docente Maria Bernarda Diaz, para el afio 2013 entra la docente
Rossanny Rodriguez con los grados decimo y noveno.

El proyecto se enfoca en la seleccion que hacen los estudiantes de
algunas enfermedades comunes en su contexto y en los
innumerables remedios caseros y recetas naturales que las abuelas
utilizaban para aliviarlos. Colaborativamente se busca indagar
sobre los aportes de la tradicion a la salud, desde diferentes
contextos, culturas y en diferentes épocas, haciendo una
comparacion desde el punto de vista fisico y quimico, que
permitira determinar los mitos y realidades. Los resultados de este
proceso se publican en forma de mapas conceptuales con
evidencias y recursos que los enriquecen. En estos ejercicios los

nifios y las nifias desarrollan competencias para la produccion
textual, andlisis y seleccion de una buena informacién y
organizacion de la misma para generar conocimientos en los
mapas conceptuales.

Categories and Subject Descriptors

Experimentacion

Keywords:  Trabajo colaborativo, Aprendizaje significativo,
Mapas conceptuales.

1. INTRODUCCION

Tradicionalmente se han usado remedios caseros y recetas
naturales para aliviar o curar las dolencias y enfermedades.
Pero... ;se usan los mismos en todas partes?, ;se han usado los
mismos siempre?, ;cOmo actuan en nuestro organismo? ¢son
realmente efectivos? para resolver estas preguntas, los estudiantes
organizados en parejas, investigan desde las instituciones y fuera
de ellas con personas que ellos crean que le puedan dar una
informacion sobre los remedios caseros, a través de entrevistas,
preguntas a los ancianos, personas mayores y hacen una
recopilacion de remedios caseros practicos, con ingredientes
faciles de conseguir, para una lista de enfermedades o malestares
definidos  previamente, utilizando  libros, herramientas
tecnoldgicas, preguntando a sus padres, abuelos, otros familiares
o amigos. Los estudiantes describen en forma breve cada
enfermedad, los sintomas, las causas y consecuencias Yy
posteriormente los remedios e ingredientes que se utilizan para
contrarrestar estos efectos y las formas de aplicacion
desarrollando competencias. para una nueva cultura de la Salud,
competencias para construir su propio desarrollo y participar de
manera activa y responsable en su comunidad, respetandose entre
si a través de la colaboracion. Después de intercambiar con sus
compafieros remotos, para notar diferencias y afinidades entre
regiones, eligen uno de los remedios para analizar sus
componentes fisicos y quimicos, determinando sus efectos en el
cuerpo humano, lo que permite definir mitos y realidades.

A partir de estos resultados se construye un mapa conceptual y se
alimenta con recursos tecnoldgicos creados por ellos: campanas
publicitarias, videos, imagenes, recetarios, entre otros, con los
remedios recopilados para las distintas enfermedades y malestares
estudiados. Logrando seleccionar y transformar la informacion
para generar nuevos conocimientos sobre los remedios caseros.

2. OBJETIVOS

2.1 Objetivo General

Participar en un proyecto colaborativo que permita la validacion
de los efectos de los remedios caseros en diferentes contextos, 1o
que les permite el dominio de conocimientos y habilidades para
la representacion a través de mapas conceptuales y textos escritos
del aprendizaje obtenido.
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2.2 Objetivos especificos

e  Gestionar informacion a través de diferentes
herramientas TIC, apoyando las actividades colaborativas
propuestas en el proyecto.

e  Demostrar actitudes de liderazgo, tolerancia, respeto,
concertacion y trabajo en equipo como valores indispensables
en los proyectos colaborativos.

e Analizar las caracteristicas fisicas y quimicas de los
remedios caseros consultados, validando sus efectos en el
cuerpo humano.

e Representar a través de mapas conceptuales el
aprendizaje obtenido colaborativamente, relacionandolo con
los conocimientos previos.

3. CONTEXTO

Ubicada en la zona centro oriental de la ciudad de Medellin, en
Colombia, La Institucion Educativa Gabriel Garcia Marquez,
atiende los hijos de aproximadamente 1200 familias, el nimero de
hijos por familia oscila entre 2 y 6. La mayoria comparte vivienda
con otras familias, con o sin vinculos de consanguinidad,
presentandose hacinamiento.

La institucion actualmente ofrece servicios educativos desde
preescolar hasta 11°, con media técnica incluida, la cual tiene
convenio con el Politécnico Jaime Isaza Cadavid, lo que permitira
a futuro, gran impacto de tipo educativo y profesional dentro del
sector. En el momento cuenta con 1.920 estudiantes, 54 docentes.

Por su parte, la Institucion Educativa Nimero Dos Sede La
Inmaculada, esta ubicada en el municipio de Maicao en el
departamento de La Guajiray a 76 Kms de distancia de Riohacha
en la calle 16 No 13-28, la zona centro, de caracter publico y
mixto.

4. REFERENTE CONCEPTUAL

Partiendo del contexto de las instituciones educativas Gabriel
Garcia Marquez y N° 2 La Inmaculada se analizan dos temas
que fundamentan tedricamente el proyecto: las conexiones
cognitivas y el trabajo colaborativo. El proyecto “Sana que sana”
surge como punto de confluencia en los nuevos ambientes de
aprendizaje apoyados en TIC, en donde se destaca el aprendizaje
significativo como resultado de la gestion del conocimiento de
manera colaborativa.

Segtin Salinas [1] los escenarios de aprendizaje podemos situarlos
en la zona de tension entre la tradicion didactica, de donde
podemos lograr sus fundamentos, y la necesidad de adaptarse a la
actualidad, lo que supone incorporar cambios metodologicos, en
algunos casos, condicionados por las caracteristicas tecnologicas
de los entornos de comunicacion donde se desarrolla el proceso
didactico.

4.1 Conexiones cognitivas

Las conexiones cognitivas, hacen referencia al vinculo que se
genera entre los conocimientos previos y los nuevos
conocimientos. En este aparte se abordan los aspectos basicos de
la teoria de la asimilacion como base y los mapas conceptuales
como forma de representacion de dichas conexiones.

4.1.1 Teoria de la asimilacion. La teoria de la asimilacion de
Ausubel es una teoria del aprendizaje basada en un modelo
constructivista y cuyo nucleo es el proceso de interaccion entre el
material recién aprendido y los conceptos existentes (Ausubel,
Novak, Hanesian) [3]- Cuanto mas rica sea la estructura cognitiva
de un sujeto que aprende, mas interconexiones relacionales
lograra entre la nueva informaciéon y la que posee. Esas

interconexiones hacen que el aprendizaje sea significativo, pues es
cuando se incorpora a estructuras de conocimiento que ya posee el
individuo y que luego las puede utilizar en otros campos de su
vida, de acuerdo a sus necesidades o intereses.

4.1.2 Mapas conceptuales. Los mapas conceptuales -Novak [4],
son la principal herramienta metodologica de la teoria de
asimilacion para determinar lo que el estudiante ya sabe. (Cailas
Et Al) [5] Los mapas conceptuales son una representacion grafica
de un conjunto de conceptos y de las relaciones significativas
entre ellos en forma de proposiciones o frases simplificadas: dos o
mas conceptos ligados por palabras para formar una unidad
semantica. Los conceptos se organizan de manera tal que generan
estructuras jerarquicas.

Como punto de partida, los mapas conceptuales usan preguntas de
enfoque que le dan un sentido global. La navegaciéon de un mapa
permite mayor control al usuario, pues al no ser lineal ofrece
alternativas de lectura de acuerdo al nivel de comprension que se
tenga.

Esta manera de representar el conocimiento puede ser enriquecido
con software que facilitan la creacion de mapas propios y que
ademds amplian la gama de posibilidades, tal es el caso de Cmap
tools desarrollado por el Institute for Human and Machine
Cognition, con el cual los mapas conceptuales son enriquecidos
con recursos (archivos) que se adjuntan a los conceptos o las
frases de enlace, posibilidades de grabar el proceso de
construccion, herramientas para trabajo colaborativo sincronico o
asincronico, herramientas de presentacion, alternativas para
exportar el archivo que se genera, servidores gratuitos para
almacenar, buscar y compartir los mapas, médulo de comparacion
de mapas, sin contar las herramientas de formato.

Los mapas conceptuales son usados en las aulas de clase para
ayudar a los estudiantes a representar sus estructuras cognitivas y
el conocimiento auto-construido,  identificar procesos de
investigacion, mostrar resultados de preguntas que han orientado
el desarrollo de un proceso educativo, interpretar  teorias,
lecturas, obras literarias, disefiar propuestas, organizar trabajo
colaborativo. (Novak y Cafias) [6]. Todas ellas pueden
incorporarse de una forma u otro a las estrategias didacticas en los
procesos de ensefianza y aprendizaje en entornos virtuales.

Los mapas conceptuales también se han utilizado en todo el
proceso como elemento dinamizador del trabajo de aula, como
elemento integrador de diversas arecas y como estrategia en
procesos colaborativos.

4.2. Trabajo colaborativo

Se trabaja Colaborativamente cuando cada uno de los integrantes
de un grupo se encarga de efectuar una tarea especifica y por
ultimo, se articulan todos los esfuerzos en un proyecto o
presentacion final. De otro lado, un trabajo es Cooperativo
cuando todos los integrantes del grupo realizan en comun todas
las tareas requeridas, Unigarro [7]. De ahi la importancia del
trabajo colaborativo en este proyecto, los estudiantes toman sus
responsabilidades individuales sin perder la meta que tienen como
equipo, que es aprender todos, y lo reflejan cunado de forma
colaborativa construyen los mapas conceptuales después de haber
vivido cada una de las actividades como la busqueda de
informacion, los didlogos y entrevistas con personas mayores
sobre los remedios casero de alguna enfermedad.

Los ambientes colaborativos de aprendizaje buscan promover el
aprendizaje a través del esfuerzo colaborativo entre estudiantes en
un determinado contexto educativo, presentando un ambiente que
enriquece el proceso donde el estudiante interactiia con otros
colaboradores para solucionar un problema.

547



Nuevas Ideas en Informatica Educativa TISE 2013

Varias teorias del aprendizaje se aplican en este tipo de
ambientes, entre ellas las de Piaget, Vygotsky y Dewey. Segin
Unigarro [7], este tipo de metodologia preparan al estudiante
para:
e Participar activamente en la construccion colectiva.
e Asumir y cumplir compromisos grupales.
e Dar ayuda a los demas y pedirla cuando se requiera.
e Poner al servicio de los demas sus fortalezas individuales.
e Aceptar los puntos de vista de otros
e Comprender las necesidades de los demas.
e Descubrir soluciones que beneficien a todos.
e Establecer contacto significativo con comunidades que
poseen culturas diferentes.
e Contrastar sus actividades y creencias con las de los
demas.
e Establecer metas, tareas, recursos, roles, etc.
e Escuchar critica y respetuosamente a sus interlocutores.
e Exponer sus ideas y planteamientos en forma
argumentada.
e Aceptar la critica razonada de parte de otras personas.
e Ceder ante evidencia o argumentacion de peso.
e Reconocer los créditos ajenos.
e Negociar lenguaje y métodos.
e Desarrollar habilidades interpersonales.
e Familiarizarse con procesos democraticos.

La  creacion de ambientes colaborativos y cooperativos
enriquecidos con TIC, permiten que los miembros de esos
equipos de trabajo se encuentran practicamente en cualquier parte
del mundo de manera sincronica o asincronica, haciendo uso de
las herramientas tecnoldgicas para solucionar los retos planteados
a los participantes en este tipo de actividades.

La creacion de ambientes virtuales en entornos educativos esta
transformando la manera de aprendizaje de las nuevas
generaciones ya que proporcionan un valioso espacio para
reunirse con sus compaifleros. Algunos jovenes los aprovechan
con fines educativos, para hacer preguntas sobre la tarea,
compartir recursos y enlaces, pedir informacion fuera del aula

El aprendizaje suele generarse mediante la interaccion de sus
componentes y en entornos de aprendizaje mas informales que
formales. Es algo que la escuela debe retomar e integrar con este
tipo de herramientas para tener una educacién mas flexible e
integradora.

De acuerdo con Zea y otros [8] Cuando se piensa en una
comunidad educativa virtual, las reflexiones se dan en torno a la
formulacion de espacios constructivos, que sean altamente
interactivos y colaborativos; que propicien el desarrollo de valores
y de actitudes positivas frente al mundo; que concluyan en
respuestas hacia el entorno y que favorezcan la construccion del
conocimiento. Estos espacios constructivos mantienen dindmico
al usuario en operaciones productivas, comunicativas, de
construccion y de aprendizaje. Se trata de una interaccion que
produce atencion, motivacion y ejercicio de la capacidad retentiva
y la identidad personal y cultural del ambiente en el que se
interactia. En este panorama, los referentes reales y cotidianos se
constituyen en pilares que pueden sostener efectivamente la
actividad en el espacio virtual, como complemento a la realidad
del contexto educativo y social.

5. DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA
La experiencia se desarroll en tres fases:

5.1 Ambientacion
e  Sensibilizacion y convocatoria a otras instituciones.

e  Gestion en la institucion, ya que es muy importante que
las directivas y docentes tengan conocimiento del
proyecto.

e  Socializacién a los estudiantes haciendo los cambios
que ellos sugieran y adaptando al contexto.

e  Organizacion de equipos de trabajo (Cada equipo debe
tener estudiantes de diversas escuelas), distribucion de
roles, establecimiento de normas y funciones.

e  Creacion de cuentas para el trabajo en linea.

e  Video conferencia para presentacion de las escuelas y
grupos participantes.

5.2 Desarrollo

e  Glosario de términos basicos: En un espacio virtual
(wiki), los estudiantes colaboran para definir términos
como: Enfermedad, remedio casero, ungiiento, botdnica,
recetario...

e  Seleccion de las enfermedades que se van a abordar en
el proyecto: Varicela, colesterol alto, Laringitis, gripa,
pulmonia, EPOC, faringitis, neumonia, rinitis, mal
aliento, dolor de garganta, ronquidos, tos, dolor de
cabeza, y las enfermedades que se den mas en los dos
contextos.

e Recoleccion de informacion sobre la enfermedad
elegida y los remedios utilizados para contrarrestarla.

e  Biuisqueda de informacion, entrevistas.

e  Trabajo Colaborativo Asincronico:
Anédlisis de los remedios caseros tratando de responder
las preguntas orientadoras: ;Coémo actiian en nuestro
organismo los remedios caseros, naturales y recetas de
la abuela? ;Son realmente efectivos?

e  Trabajo Colaborativo sincronico y asincronico:

Textos, videos, imagenes, fotos, otras publicaciones en
inglés y espafiol.

e Campaia preventiva de la enfermedad elegida y del
remedio casero analizado.

e  Elaboracion de mapa conceptual con la informacion
recolectada y analizada.

e  Elaboracion de articulos para el periddico escolar de la
Institucién Gabriel Garcia Méarquez, con la participacion
de los estudiantes de la Institucion Numero Dos.

e  Organizacion y publicacion de evidencias en el mapa
conceptual.

5.3 Finalizacién

e  Socializacion y evaluacion parcial del mapa conceptual

o  Videoconferencia sobre resultados

e Evaluacion y socializacion de producto final del
proyecto

6. METODOLOGIA

La metodologia a implementar es la Investigacion Accion
Participacion, donde el estudiante genera nuevos conocimientos a
medida que va haciendo y aprendiendo a través del andlisis
reflexivo, desde la bisqueda de informaciéon y construccion de
mapas conceptuales; como lo afirma Kemis (1984) [9] la
investigacion —accion es “..umna forma de indagacion auto
reflexiva realizada por quienes participan (profesorado,
alumnado, o direccion por ejemplo)” se pretende que el
estudiante  aprenda indagando e investigando al construir y
generar sus propios conocimientos desde los mapas conceptuales
sobre los remedies caseros.

La tecnologia se plantea como una dimension transversal en el
plan de estudios de las dos instituciones, lo que implica la
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integracion constante con otras areas del conocimiento, para éste
fin se utilizan talleres de integracion, consultas, indagacion en el
entorno, observaciones directas, trabajos en grupo, socializacion
de experiencias, elaboracion de proyectos y ejecucion de los
mismos, aportes de los estudiantes, explicacion del docente,
disefios en el cuaderno, uso del computador, entre otros.

e (Clase Constructiva
Clase Colaborativa
Clase Contextualizada
Los proyectos pedagogicos
Ferias de la ciencia y la tecnologia
Analisis de situaciones sociales y naturales

7. PRODUCTOS
Las evidencias del Proyecto se pueden observar en

http://sanaquesana.wikispaces.com/
http://lamagiadecabalgarconlasticie2maicao.blogspot.com/
e Flaboracion de entrevistas. (Espaiol)
e Campafias preventivas (emprendimiento)
e Validacion de los componentes fisicos y quimicos de los
remedios (Ciencias, quimica)
e Mapa conceptual de cada enfermedad, (Tecnologia)
enriquecida con recursos como: Textos (espafiol), Videos
(tecnologia), Imagenes (artistica y tecnologia)

Los mapas se pueden observar en el servidor:
mapas.futurodigital.org, en la carpeta VIVERO- TRABAJO
ESTUDIANTES- [IEGAMAR_ OCTAVO 1,203
http://mapas.futurodigital.org/rid=1M2JKF8F3-LF0S4T-
113/KEVIN%20gonzales%20Y %20dahiana%20gomez%208-
3.cmap%20fin.cmap.cmap

8. RECURSOS
Para el logro de los objetivos propuestos, el proyecto se apoya en
los siguientes recursos:

8.1 Humanos. Docentes, monitores.

8.2 Fisicos. Aulas, Salas de computo, Internet, Computadores
portatiles impresoras, Memoria USB.

8.3 Didacticos. Folletos, textos, Software educativo, aplicativos,
Cmap-tools. Todos estos recursos nos ofrecen: Audio, imagen,
sistemas de ejercitacion 'y prdctica, herramientas de
productividad, espacios virtuales y la Web 2.0
Contamos con la comunidad virtual
http://estudiantesiegamar.ning.com
http://www.wix.com/agudolga/proyecto,
https://docs.google.com/document/d/1BA7MjpgDc8Vnt49Y 58m9
S58ANp_ojfKzkX-gVMoNq38o/edit?hl=es# y los espacios de
encuentro sincronico (Skype)

9. RESULTADOS

e Se evidencia trabajo colaborativo, promoviendo la
construccion colectiva del aprendizaje a través de tareas
especificas.

e Se destaca la interaccion de los estudiantes a través de
actividades organizadas en torno a un contenido o tema
transversal.

e Hay buen desarrollo de capacidades, mediante la interaccion
con otras instituciones, aprendizajes vivenciales a través de la
difusion de realidades culturales.

El aprendizaje es significativo

e Se evidencian productos concretos 'y  mostrables,
representados en entrevistas, videos, articulos, imagenes,
fotografias.

encuentros

e Se observa en los estudiantes liderazgo en los diferentes
procesos o etapa del proyecto SANA QUE SANA

10. EVALUACION

El proyecto es un proceso formativo, donde se observa la
participacion del estudiante, se hace seguimiento de las
actividades realizadas durante las sesiones de clase y espacios de
trabajo.

Permite evaluar de forma reflexiva los conocimientos, aprendizaje
y desempeiios de los estudiantes cuando investigan sobre una
enfermedad y sus remedios caseros, en busca de ampliar y
extender aumentar las perspectivas de los temas, apoyandose en
las TIC.

11. SUGERENCIAS

Para obtener mejores resultados en la aplicacion de esta

metodologia, se recomienda tener en cuenta que:

e El objetivo del proyecto debe ser claro para los participantes.

e Se obtienen mejores resultados si se involucra a docentes de
las instituciones participantes desde la planeacion del
proyecto.

e Los proyectos entre instituciones de contextos bien diferentes
motiva mas a los estudiantes.

e Se deben dar orientaciones sobre el trabajo con mapas
conceptuales y Cmap Tools, antes de iniciar el trabajo.

e Las actividades programadas deben incluir herramientas
sincronicas y asincronicas.

e El docente debe asumir el rol de guia y permitir la autonomia
del estudiante.

12. CONCLUSIONES

e La experiencia es replicable en distintas areas y grupos y
también con otras instituciones.

e Los mapas conceptuales permiten integrar aprendizajes y
actividades que responden a los contenidos o temas
transversales.
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