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Al observar la juventud en las aulas de clase, se concluye que
entre muchas otras disciplinas, el ejercicio Iudico no se incluye &,
en el programa curricular, llevando a que estos mismos '
jovenes no se sientan atraidos por la diversidad folklorica que
hay en nuestro pais y prefieran escoger danzas de otras
culturas, “la admiracion de las nuevas generaciones hacia la
cultura americana en detrimento de la propia es un hecho de
sobra” [Ana M2 Diaz Olaya(2013)], que para ellos resultan
mas divertidas. En el baile cuenta historias del pasado y
cultura de una nacion, es de gran importancia que los jovenes
retomen estas danzas y con ello generar un poco de esa
apropiacion cultural que necesita el pais. Por esto se busca
llegar en primera instancia a ninos y jovenes entre los siete y
doce anos, de escuelas y colegios publicos que estén entre los
niveles tercero de primaria y séptimo de basica secundaria. El f
aplicativo multimedia se centrara en la interactividad vy Implementocmn De Un Aplicativo Multimedia
aprendizaje del usuario con referencia a la danza folkldrica, Para El Aprendizaje, De La Danza Folklorica
tanto a sus pasos principales como a su historia, desarrollado Colombiana

como una multimedia educativa en la que se trabajara la

realidad aumentada como principal componente interactivo.

METODOLOGIA

En este proyecto se esta realizando un estudio de
tipo exploratorio usando la metodologia de diseno
_—_ instruccional interactivo: Analisis, Diseno,
eSS Desarrollo, implementacion y Evaluacion (ADDIE),
representado como un flujo de procesos que
progresa de izquierda a derecha (como se muestra
en el diagrama).

MODELO

pLERo SR RESULTADOS
e El aplicativo permitira al usuario interactuar de
manera facil y rapida, este podra seleccionar uno
de los 3 bailes (bambuco, torbellino, joropo) para
dar comienzo a la exploracion y explicacion de su
historia, de donde nace, de donde es y todo lo que
conlleva la investigacion de esta danza.
Seguidamente observara una pareja de baile la cual
le ensenara los pasos basicos de esta danza ya sea
en la pantalla del aplicativo o por medio de realidad
aumentada esto lo escogera el usuario a su gusto.
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