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RESUMEN

El instituto SUCRO, esta situado en la localidad de Albalat de la Ribera y alli acuden alumnos de
cinco localidades diferentes. Todas las localidades son muy pequefias, y se encuentran poco
comunicadas con las ciudades mas cercanas como son el caso de Alzira o Sueca.

Estas circunstancias hacen que el instituto ofrezca a sus alumnos, algunas actividades que no
pueden tener en sus municipios, por falta de politicas juveniles.

Estas actividades estan contempladas dentro del Instituto después de las horas lectivas de clase.

PALABARAS CLAVE:

Educar, transmitir, internet, redes sociales, jovenes, participar.

SUMMARY

SUCRO school is located in the town of Albalat de la Ribera and there come students from five
different locations. All localities are very small, and are poorly communicated with the nearest such
as the case of Alzira or Swedish cities .

These circumstances make the institute offers its students , some activities may not have in their
municipalities , for lack of youth policies .

These activities are contemplated within the Institute after school hours class .
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INTRODUCCION

El instituto Sucro, ha realizado diferentes actividades de las cuales la gran mayoria de ellas estan
relacionadas con las redes sociales. Concretamente con la ciberanimacion.

Los componentes de cada actividad, se relacionan entre ellos mediante grupos de whatssap,
coordinados por la técnica. Al mismo tiempo que se trabaja la actividad como tal, también se
trabajan las relaciones interpersonales entre alumnos de diferentes niveles (de primero, segundo,
tercero, etc...)

Los alumnos de cursos superiores, o mas destacados en la materia relacionada con la actividad,
actiian de responsables o coordinadores de la misma. De esta forma, se trabajan aspectos como, las
relaciones interpersonales, el trabajo en equipo, la inclusion, la creatividad, la libertad de expresion,
etc.

Estas actividades, no son nuevas en el centro puesto que se vienen realizando desde hace afios, pero
si que se han ido adaptando a las necesidades del centro y por supuesto cada vez mas se han ido
utilizando las nuevas tecnologias. Tengamos en cuenta que los alumnos son nativos en la era digital.

Trabajamos desde la ciberanimacion en diversas actividades, pero nos centraremos en dos de ellas.

ACTIVIDADES DE CIBERANIMACION

Si consideramos que la ciberanimacion sociocultural, es la forma de utilizar las nuevas tecnologias
para desarrollar los procesos de enriquecimiento de la sociedad, mediante actividades
socioculturales, nos encontramos ante diferentes tipos de actividades de ciberanimacion, con
diferentes perfiles, tanto de objetivos como de alumnado, pero unidos por la ciberanimacion.

Nos centraremos en dos de ellas:

-Revista Punxa

-Radio Sucro

ACTIVIDADES

RADIO-SUCRO: Se trata de una actividad donde los jovenes debaten acerca de un tema que se
propone sobre su interés y se realizan varias sesiones para el lanzamiento de cada programa.

En primer lugar, el coordinador o alguno de los miembros del grupo, propone una tematica y la
misma se debate a puerta abierta para saber el interés que genera en los adolescentes.

Seguidamente se realiza la grabacion del programa en una mesa redonda, donde participan alumnos
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y alumnas de diferentes cursos.
Posteriormente el coordinador del grupo, realiza las tareas técnicas necesarias para poder terminar

el programa y subirlo a la red.

NOTA: Grabacion programa de radio en el Instituto.

REVISTA PUNXA: Actividad en la que participan jovenes de diferentes edades. La revista
contiene diversos apartados y esta siempre abierta a cualquier sugerencia o articulo que se quiera
publicar por parte de cualquier persona perteneciente a la comunidad educativa.

El equipo de redaccion de la revista, estd compuesto por una alumna que se encarga de coordinar la
misma, y por varias alumnas y alumnos que redactan articulos. La persona encargada de la
coordinacion de la revista, establece un calendario para la entrega de articulos y realiza una
propuesta a los colaboradores para que escriban sobre esa tematica.

La revista tiene algunos apartados fijos y otros que varian seglin la época del afio o la necesidad de
expresion de los adolescentes.

Una vez recogidos los articulos, se montan en una plantilla y pasan a correccion, revision y
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supervision para obtener un buen resultado.
Seguidamente, se publica en papel y también se pasa a video para poderla subir al canal de

YouTube que el Instituto tiene para su difusion.

NOTA: este es el anagrama que representa la revista

OBJETIVOS DE LLAS ACTIVIDADES

RADIO-SUCRO:
v" Consolidar el grupo que impulsé la actividad.
Aprender las caracteristicas fundamentales de la radio.

v

v Manipular las nuevas tecnologias.

v" Conocer las funciones del personal que trabaja en los medios de comunicacion.
v

Trabajar areas como el lenguaje, la culturay el valenciano.

REVISTA PUNXA
v" Favorecer la libertad de expresion.
Hacer del lenguaje un instrumento de comunicacion.
Reforzar el uso de la lengua.
Disponer de un medio de creatividad literaria del alumnado.

Potenciar el trabajo en equipo.

ASENEE NER NN

Tener la revista al alcance de toda la comunidad educativa con la finalidad de difundir la

informacion de todas las actividades y demas acontecimientos del centro.
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OBJETIVOS DE LA CIBERANIMACION EN LAS ACTIVIDADES

v" Facilitar el desarrollo, en entornos informaticos y elementos virtuales.
Crear mensajes informdticos en la red con sentido educativo.
Participar en los medios de comunicacion y redes sociales.

Trabajar y experimentar con fuentes musicales procedentes de internet.
Utilizar técnicas de montaje para la emision en redes sociales.

Salvar la brecha entre los medios de comunicacion tradicionales y las nuevas tecnologias.

NN N N N SR

Experimentar en la produccion de nuevas herramientas didacticas para que puedan trabajar
de forma transversal contenidos de diferentes areas.
v’ Ser elemento dinamizador para la participacion de todos los miembros de la comunidad

educativa.

PROCESO DE LA ESTRUCTURA TECNICA DE LAS ACTIVIDADES

Funcionamiento y ajustes en la grabacion de RADIO-SUCRO:

Para la grabacion del programa de radio hemos utilizado, un micréfono unidireccional de
membrana pequefia y una grabadora portatil conectada por un cable XLR a mini-jack.

Los participantes en el programa se disponen en circulo, con la finalidad de que el micréfono pueda
llegar a todos. También es importante que se respete, el turno de palabra, ya que, solo se puede
grabar en una unica direccion.

Después de la grabacion del programa (en mp3 a 320 kbps-kilobits por segundo-), utilizamos el FL
Studio, un software de edicion de audio y secuenciador con soporte multipista y MIDI para la
produccion musical, (aunque se pueden utilizar muchos otros programas y mas sencillos) para
ecualizar ligeramente el sonido de la grabacion y afadir la musica de fondo.

La musica que utilizamos en el programa, es sin copyright, y la obtenemos de la biblioteca audio,
que nos ofrece nuestro canal de youtube.

Otra caracteristica a tener en cuenta, es que para que la musica no impida que se nos escuche, le
ponemos un limitador de volumen, cuya funcion es la de reducir el volumen de la musica cuando
empecemos a hablar, en algunos casos también automatizamos el volumen de la musica.

Finalmente y con este software, conseguimos que el sonido del programa tenga la misma calidad de
grabacion que el del microfono.

Una vez terminado el programa, lo subimos a nuestro canal en YouTube (iessucrojove).
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Funcionamiento y ajustes en la revista PUNXA:

La revista, la redactamos en Word y se publica en papel como archivo PDF.

Realizamos un video con el contenido de la revista, convirtiendo las paginas PDF en iméagenes, para
posteriormente subirla en el canal que tenemos en Youtube del Instituto. (iessucrojove).

Para la conversion de las paginas, utilizamos una web on line http:/smallpdf.com/es/pdf-a-jpg.

También utilizamos el programa, Adobe Premiere, para el montaje del video. Para solucionar el
problema de dejar la imagen en la pagina de forma estatica, recurrimos a la utilizacion de las
propiedades de tamafio y posicion para animarla.

La animacion la realiza el propio programa automaticamente, pasando desde un fotograma clave
que elijamos a otro. De esta manera los articulos se pueden leer a un tamafio y velocidad
considerable.

Seguidamente, y para darle mas vivacidad al video, utilizamos una cancion de fondo.

Finalmente, y ya para terminar reenderizamos el video a una calidad optima.

MODELO UTILIZADO

Utilizamos un modelo didactico, con enfoque constructivista, con un proceso permanente de
culturalizacién, donde debemos tener en consideracion el contexto, los agentes educativos, los
instrumentos y los objetivos. De esta forma potenciamos las habilidades para un desarrollo

adecuado tanto de las capacidades individuales como de las colectivas.

METODOLOGIA

La metodologia que hemos utilizado es la participativa. Participar es algo mas que asistir o estar
presente aunque sea una condicion necesaria para que exista participacion. Participar es tener o
tomar parte, intervenir, implicarse... supone en consecuencia que la presencia es activa,
comprometiendo al alumno en mayor o menor medida.

Esta participacion se realiza por un lado en el centro y por otro mediante las redes sociales.

RESULTADOS DEL PROYECTO

Los datos para evaluar la implementacion e implantacion del proyecto, son los relativos al tltimo
curso 2014/15 y el actual 2015/16.
Realizamos una evaluacion interna, llevada a cabo y promovida por los integrantes de la institucion.

A su vez, dentro de la evaluacion interna realizamos diversas alternativas:
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AUTOEVALUACION: Hemos realizado una evaluacion sobre la participacion del alumnado en las
dos actividades. Utilizamos para ello la técnica de la observacion participante, puesto que al final de
cada intervencion realizamos un diario de practicas y en ¢l anotamos los datos mas significativos.
Evaluamos la asistencia a las actividades y la participacion e interactuacion en las mismas.

El resultado es el siguiente:

En principio de la puesta en marcha de las actividades, solo asistian alumnos de primero y segundo
de secundaria. El resto de alumnos eran mas reacios a la participacion. Pero desde que se realizan
las actividades con monitores/coordinadores de cursos mas elevados, aumenta la participacion del
nimero de alumnos de todos los cursos.

HETEROEVALUACION: Evaluadores que trabajan en el centro y tienen un punto de vista
diferente. Se trata del equipo directivo, utilizando para ello la observacion no participante. Siendo el
resultado:

El equipo directivo consideraba que los alumnos que participan en estas actividades eran muy
jovenes, pero estan de acuerdo que poco a poco y mediante la estabilidad de las actividades, las

edades de los alumnos participativos son mucho mas variadas.

CONCLUSIONES FINALES

Hablar de juventud dada la diversidad, a veces resulta problematico. Podriamos definir la juventud
diciendo que es una etapa de la vida donde personas de diferentes edades tienen caracteristicas
comunes, faltas y necesidades para cubrir. En cualquier caso la juventud es un periodo de crisis y
transicion.

La juventud esta en continua evolucion y se ve afectada por el progreso de la sociedad, lo cual
afecta el proceso de transicion a la etapa adulta.

Los jovenes son nativos y se comunican y expresan en la era digital con total naturalidad con las
nuevas tecnologias, por lo que todas las actividades que se han realizado en el centro tienen una
gran acogida si se trabajan en las redes sociales. Por este motivo, los resultados de las actividades
de “SUCRO 2.0”, cada vez tienen mayor acogida entre los jovenes del Instituto. Y también cada
vez tienen un mayor impacto en la comunidad educativa, que en un intento de comprender el
trabajo de estos jovenes, nos encontramos con inmigrantes digitales, preocupados por el buen

entendimiento del trabajo de estos jovenes.
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PERSPECTIVAS DE FUTURO

En estos momentos tenemos un proyecto que se implement6 hace tres afios, actualmente se
encuentra implantado en el centro. Lo cual significa que poco a poco ha ido adquiriendo
consistencia.

“SUCRO 2.0” es un proyecto que ha ido adaptandose unica y exclusivamente a las
necesidades de los alumnos del IES Sucro de Albalat de la Ribera.

No obstante, y al tratarse de dos actividades que funcionan en paralelo, los alumnos
pertenecientes a ambos grupos se interrelacionan entre si intercambiando opiniones y mejorando las
dos actividades.

Como consecuencia de la experiencia adquirida por estos alumnos, se espera que en los
proximos cursos, estos realicen tareas de coordinacidon y el nimero de participantes sea cada vez
mayor.

Ademas se espera que, a través de las redes sociales, toda la comunidad educativa participe
de las actividades. Es decir estas actividades estan pensadas para que puedan abrirse al exterior, que
no queden unicamente en el Instituto y sus alumnos. De ahi la importancia de su difusion en las
redes sociales.

No olvidemos, que la ciberanimacion, nos comunica no solo con la comunidad educativa,

sino también con toda la sociedad en general.
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