Presentacion del proyecto pedagdgico

1) Marco conceptual

Hablar de tecnologia, robdtica e inteligencia artificial ha dejado de ser una proyeccion
futurista, para volcarse cada vez mas en las tematicas y problemas del presente.
Muchas instituciones educativas de vanguardia comparten esta mirada, y entendiendo
gue estan formando a sus estudiantes para un mundo con vertiginosos cambios,
desean incorporar en sus proyectos actividades vinculadas con la tematica. Ahora
bien, introducir material concreto de tecnologia no es simplemente comprar robots. Es
necesario llevar adelante un proyecto integral, que no aisle dicha tecnologia del
guehacer cotidiano de todas las disciplinas, de la misma manera que los dispositivos
tecnoldgicos atraviesan todas las tareas que realizamos en nuestra vida. Por este
motivo, el equipo pedagdgico de Mis Ladrillos ha desarrollado el presente proyecto
gue respeta esta vision de la educacién tecnoldgica.

a) ¢Por qué usar material concreto?

En los ultimos cincuenta afios, la humanidad ha asistido a uno de los cambios méas
radicales en su historia: el desarrollo exponencial de la tecnologia. A pesar de que su
uso esta presente desde la aparicion de nuestros primeros antepasados, es en este
ultimo periodo donde toda actividad humana ha sido significativamente modificada por
ella. Segun la Real Academia Espafiola, la tecnologia es un “Conjunto de teorias y de
técnicas que permiten el aprovechamiento practico del conocimiento cientifico”. Por lo
tanto, la tecnologia esta presente en todo el quehacer cientifico, y por afiadidura, en
todo el arco de las disciplinas que se ensefian en la escuela.

Lamentablemente, la presencia de tecnologia en las aulas ha quedado relegada a un
pufiado pequefio de materias. Por otra parte, su uso esta vinculado solamente al
ambito digital, habiendo desaparecido el vinculo con material concreto relacionado
con la tecnologia. Si a esto le sumamos que los juegos de los nifios en estos ultimos
afios también estan relacionados con lo virtual, nos encontramos con un grave
panorama, dado que ciertas estructuras cognitivas no son desarrolladas por la
ausencia de material concreto.

La implementacion de tecnologia como fin y no como medio, genera situaciones en
las que se termina haciendo lo mismo que se hacia antes, pero utlizando la
computadora. Este problema ha sido sintetizado sabiamente en la siguiente vifieta por
el humorista Liniers:
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[EL TROMPD. MILES PE
ANOS ENTRETENIENDO
NINOS EN Topo EL MunDo

El juego y las actividades educativas basadas en el uso de material concreto permiten
ademas una interaccion social que el ambito digital cercena. Por estas razones, desde
nuestra empresa hemos desarrollado un proyecto integral de educacion tecnoldgica,
gue contempla al mismo tiempo el interés de los estudiantes por tecnologia de ultima
generacion, con un uso de la misma integral y transversal. Otro aspecto que hemos
considerado fundamental en un proyecto de estas caracteristicas es el constante
trabajo en conjunto con el equipo docente y directivo, dado que sélo ellos tienen una
vision completa de sus alumnos y de la institucién. Solo a partir de esta vision, el
proyecto de educacion tecnoldgica puede ser integrado en forma exitosa en toda la
comunidad educativa.

Un referente del marco teorico de esta propuesta es Seymour Papert (Papert, 1990,
1991), creador del concepto de construccionismo. Papert fue discipulo de Jean Piaget,
y redefinié ciertos aspectos del constructivismo piagetiano, elevando el caracter del
pensamiento concreto, que Piaget habia relegado como un “pensamiento infantil”. De
esta manera, Papert crea el construccionismo, donde propone convertir las ideas y
relaciones formales y abstractas en mas concretas, mas visuales, mas tangibles, mas
manipulables y, en consecuencia, mas rdpidamente comprensibles.

En sintesis, la propuesta de Papert estda basada en cuatro pilares fundamentales
(Bers, 2002). En primer lugar, un enfoque constructivista de la educacion, como
mencionamos en el parrafo anterior. Esto implica la creaciéon de un ambiente donde
los estudiantes aprendan participando en forma activa y lddica del proceso de
aprendizaje, mediante la realizacion de proyectos que tengan sentido, que
representen un desafio para los participantes, produciendo aprendizajes significativos.
En segundo lugar, la necesidad de usar material concreto que apoye el desarrollo de
formas concretas de pensamiento sobre fenbmenos de caracter abstracto. Es en este
sentido que el disefio, construccion y experimentacibn con un robot permite al
estudiante reflexionar sobre conceptos que de otra manera exigirian un alto nivel de
pensamiento logico formal (por ejemplo, angulos, sistemas de coordenadas, y otros).
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En tercer lugar, la nocion de que las ideas poderosas (en la definicion de Papert)
hacen poderoso al individuo. Ofrece nuevas formas de pensar, de usar los
conocimientos y de relacionarlos desde diferentes dominios. Por ultimo, la posibilidad
de la auto-reflexion. Las mejores experiencias de aprendizaje surgen cuando el
estudiante explora su propio proceso de pensamiento, y su relacibn emocional e
intelectual con sus conocimientos. Entendemos que las buenas experiencias de
robdtica educativa se basan claramente en estos cuatro pilares.

A partir de las teorias constructivistas, se ha comenzado a focalizar el uso de
tecnologia en el aula hacia aspectos internos del alumno, hacia los procesos
cognitivos que intervienen en la interaccion didactica con la tecnologia, mas alla de un
uso pragmatico de la misma (Odorico, 2005). Se considera que el proceso de
aprendizaje esta relacionado a una exploracion activa y una construccion personal del
conocimiento. El desarrollo de un dispositivo que permita solucionar determinado
problema de la vida real, exige la formulacién de hip6tesis que luego se veran
contrastadas en el disefio y programaciéon de dicho dispositivo. Probablemente,
muchos de los problemas didacticos que nos encontramos en el ambito de las TIC, es
gue la computadora sigue utilizandose en muchos casos como una base de
informacion o como un generador de ejercitaciones sin sentido y con una participacion
casi nula del estudiante. Por otra parte, en el caso de que la participacion se haga
efectiva, casi siempre es individualista. Es por este motivo que cada vez se da mayor
predominancia a las teorias que resaltan el uso de instrumentos de mediacion, el
trabajo en equipo, el estudio de las relaciones entre individuos, la asignacién de roles
significativos y otros, como la teoria de la actividad, o la cognicion distribuida.

De esta manera, el proyecto que presentamos contempla estas nuevas corrientes
pedagdgicas, brindando a los docentes y estudiantes un conjunto de recursos
altamente motivadores, de uso transversal, significativos, que contemplan el mundo
actual y futuro de los nifios.
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2) Incumbenciay pertinencia del mismo a la escolaridad primaria

En el punto anterior presentamos la conveniencia de introducir material robético
dentro de la educacion en todos sus niveles. Pero desde ya, cada nivel educativo
presenta diferentes desafios y necesidades, que no son posibles contemplar con el
mismo tipo de material para todos.

En el caso de la educacién primaria, consideramos que uno de los aspectos
fundamentales es la iniciacion de los estudiantes en los aspectos basicos de la
tecnologia, no sélo desde el punto de vista funcional sino también con una mirada
abarcativa del uso y efecto de los artefactos en la sociedad en la que vivimos. Algunos
de los objetivos de la educacion tecnoldgica planteados en los Nucleos de Aprendizaje
Prioritarios son:

e La curiosidad y el interés por hacerse preguntas y anticipar respuestas acerca
de los productos y los procesos tecnoldgicos, analizando el modo en que las
personas realizan tareas con el cuerpo y con la ayuda de medios técnicos.

e El reconocimiento de los cambios y continuidades en las maneras de hacer las
cosas en distintos contextos y culturas.

e El reconocimiento de la diversidad de tecnologias que coexisten en un mismo
medio sociocultural.

e La creatividad y la confianza en sus posibilidades para comprender y resolver
problemas, que involucren medios técnicos y procesos tecnoldgicos,
anticipando qué se va a hacer y como.

e La toma de conciencia de su propio accionar y de los resultados, teniendo en
cuenta criterios de uso y seguridad, en relacion con los medios técnicos
empleados, con las caracteristicas de los materiales utilizados y con las metas
gue se desean alcanzar.

e La comprension y el empleo de los modos de representacion, comunicacion y
construccion del conocimiento técnico.

e La disposicién a presentar sus ideas y propuestas a sus pares y maestros, y a
escuchar las de los otros, para tomar decisiones compartidas sobre la base de
los conocimientos disponibles y de las experiencias realizadas. Valorar el
trabajo colaborativo.

e EI andlisis de herramientas identificando las partes que las forman,
relacionando sus caracteristicas con los modos de uso y las funciones que
cumplen.
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Como podremos ver en la presentacion de la propuesta didactica del presente
proyecto, cada uno de estos objetivos estdn contemplados, tanto en las actividades
propuestas, asi como en la dindAmica de trabajo y la organizacion del trabajo en
equipo. Si nos detenemos a analizar los ejes propuestos por los NAP, veremos que
son ampliamente cubiertos por las actividades presentadas.

En los ultimos afios la presencia ubicua de la tecnologia (en todo tiempo y lugar), se
ha generalizado en todos los ambitos, aunque la escuela alin no encuentre la forma
de aprovechar este fendmeno. Algunas veces estos recursos se encuentran en las
escuelas aislados en tiempo y espacio con respecto a las actividades de otras
disciplinas. Si pudiéramos trasladar esta forma de uso de la tecnologia a nuestra vida
cotidiana, nos encontrariamos en nuestras casas Yy oficinas con habitaciones cerradas,
llenas de artefactos tecnoldgicos, donde una o dos veces por semana entrariamos
para hacer uso de ellas por un tiempo limitado. Nuestras actividades cotidianas estan
atravesadas por todo tipo de tecnologias. De la misma manera, nos hemos puesto
como objetivo que el acercamiento a la robdtica no se dé por la robética en si misma,
sino como un recurso al servicio de las ciencias, los medios de produccion, los
servicios, etc.

Con respecto a los materiales, en cada grado se aumenta la complejidad en el uso de
los mismos. Las actividades de los primeros afios no exigen madurez en la motricidad
fina, y utilizan componentes prearmados y una motorizacion primitiva. A partir de los 9
afios de edad se comienzan a utilizar las herramientas de mayor precision,
incorporando motorizacion y programacion en los afios posteriores.

3) Adaptacion de las actividades a los Nucleos de Aprendizaje Prioritarios

La tecnologia estd presente en todas las actividades de nuestra vida. No es un
privilegio de una ciencia o disciplina en particular, ni de ningin area de trabajo en
especial. Por lo tanto, es fundamental que nuestros estudiantes integren el uso de
tecnologia en todas sus materias, y no simplemente en aquellas donde parece mas
“natural” su presencia. Para ello, es necesario salir del marco tradicional de la
enseflanza de tecnologia. Debemos realizar proyectos significativos para cada nifio,
modelar artefactos que utilice el hombre en su vida cotidiana, y que sirvan como un
organizador que represente un eje transversal o un punto de partida, andlisis o
seguimiento de diversos temas de la curricula.

Todos los que hemos transitado por las aulas como docentes sabemos que los
conocimientos previos y las capacidades de los alumnos son muy diferentes segun las
oportunidades que tuvieron de aprender y desarrollar dichas capacidades. En este
sentido es que tomamos como objetivo del proyecto la construccidbn de un
“conocimiento generador”, es decir, un conocimiento que no se acumula sino que
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actua, enriqueciendo la vida de los sujetos, ayudandolos a comprender el mundo y a
desenvolverse en él.

Con este espiritu, el presente proyecto pedagogico se apoya en los NAP (Nucleos de
Aprendizaje Prioritarios), documentos desarrollados por representantes politicos,
técnicos, supervisores y docentes de las provincias argentinas y de la Ciudad de
Buenos Aires y por los equipos técnicos del Ministerio Nacional, y que fue aprobado el
13 de octubre de 2004 por las autoridades educativas de todas las jurisdicciones. Los
NAP constituyen un conjunto de saberes que deben formar parte de la educaciéon de
todos los nifios y las nifias, tanto por su significacion subjetiva y social como por su
potencialidad para construir, en un proceso de mediano plazo, una base comun que
aporte a revertir las injusticias del Sistema Educativo. Desde el punto de vista practico,
se transforman en una herramienta para que cada maestro, cada profesor, sea cual
fuere la escuela y disciplina en la que se desempefie, oriente su tarea de manera tal
gue cada uno de los nifios y jovenes, sin importar la escuela a la que asistan, logren
un conjunto de conocimientos y de capacidades comunes.

Los contenidos seleccionados para este proyecto en cada uno de los grados y en
cada una de las areas son aquellos que hacen gque el estudiante se vincule con
material concreto y pueda relacionarlo con situaciones de la vida cotidiana, en el
marco de cada una de las disciplinas. Es por eso que podremos encontrar propuestas
en primaria para Matematica, Ciencias Naturales, Sociales, Lengua y Literatura, y
desde ya, Tecnologia. En el caso del nivel medio, las actividades estan relacionadas
con las ciencias duras y con Tecnologia. Por otra parte, la posibilidad de usar el
material de robdtica con contenidos especificos de la curricula del docente, unido a la
motivacion que generan estos materiales en los estudiantes, lo alientan a utilizar el
recurso como un elemento enriguecedor de su actividad en el aula. Es decir, el
material propuesto no tiene otro objetivo que el de servir plenamente como un recurso
didactico innovador, relacionado con las tecnologias que los nifios pueden encontrar
fuera de las paredes de la escuela.

A modo de ejemplo, estos son algunos de los ejes seleccionados para el disefio de las
actividades:

e Usar las operaciones de adicién y sustracciéon con distintos significados,
evolucionando desde procedimientos basados en el conteo a otros de calculo

e La comprension de que existe una gran diversidad de seres vivos que poseen
algunas caracteristicas comunes y otras diferentes y que estas caracteristicas
sirven para agruparlos.

e Usar relaciones espaciales al interpretar y describir en forma oral y grafica
trayectos y posiciones de objetos y personas, para distintas relaciones y
referencias.
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e La comprension de algunos fenémenos sonoros, interpretando que una accion
mecanica puede producir sonido.

e Orientacion en el plano teniendo en cuenta los puntos cardinales, las
principales avenidas y los lugares significativos.

e EIl conocimiento de los sistemas de trabajo impuestos por los espafoles a las
sociedades indigenas conquistadas.

e La caracterizacion de la Tierra como cuerpo cosmico: forma y movimiento de
rotacion.

e Las operaciones en el proceso de fabricacion.

e Exploracién de distintas técnicas y procedimientos propios de la representacion
bidimensional.

e Elaborar y comparar procedimientos para calcular areas y perimetros de
figuras.
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4) Descripcion de la dinamica en el aula

El desarrollo de estos dispositivos automatizados se hace imposible en forma
individual. Es necesario el trabajo en equipo, mas alla de la necesidad que se plantea
por cuestiones economicas en la compra del equipamiento. Y es muy importante
ordenar con roles diferenciados este trabajo grupal, para que cada uno de los
participantes tenga un trabajo especifico y concreto dentro de la actividad,
desarrollando en cada rol un conjunto de habilidades determinadas. Si dejamos la
organizacion del trabajo en manos de los nifios, la misma motivacion y ansiedad en
ellos genera un caos donde “el mas fuerte” terminard usando los materiales, y los
demas quedaran como aburridos observadores de las decisiones de su compafiero.
Por lo tanto, actividades de este tipo nos permiten introducir aprendizajes con
respecto al trabajo en equipo y sus roles, la resolucion de conflictos, el respeto por las
diferencias y la necesidad de escuchar a todos los integrantes. Cada uno de los
estudiantes tiene su punto de vista, y atenderlo enriquece lo que estamos realizando.

La actividad con material concreto genera en los estudiantes una motivacion especial.
Por otra parte, se recomienda trabajar en una dindmica de tipo taller, en forma grupal.

Proponemos una organizacion inicial de los tiempos de trabajo en el aula, que luego
cada docente ira modificando y adaptando segun las caracteristicas de su grupo. El
material que acompafa las actividades esta pensado para esta metodologia, pero es
facilmente adaptable a cualquier otra que el docente considere oportuna. Si la
actividad solamente consiste en la construccion del artefacto, su dimensién
pedagdgica quedard minimizada. Por lo tanto, en la dinamica del aula, antes y
después de la construccion, deben realizarse actividades que la vinculen con el
contenido propio de la disciplina, y con elementos de la vida real, para que el
aprendizaje vaya mas alla de los aspectos robdticos del recurso. A partir de este
material, y con la mediacion del docente, el estudiante otorga significado a la actividad
gue esta realizando. Ademas, en todos los casos existe un profundo vinculo entre los
nucleos de aprendizaje prioritario (NAP) del grado correspondiente y la situaciéon
problemética planteada.

Con respecto al trabajo en equipo, para que todos los estudiantes se vean
involucrados en los diversos desafios cognitivos que presenta este tipo de trabajo,
proponemos dividirlos en grupos de dos o tres alumnos. De nuestra experiencia surge
la necesidad de no integrar equipos con mas chicos, dado que a partir del cuarto
integrante uno 0 mas quedan relegados a tareas menos significativas. Cada uno de
los miembros del equipo tendra un rol que sugerimos rotar en cada actividad, de
manera tal que todos tengan la posibilidad de superar los problemas planteados por
cada uno de ellos. De todas formas, queda en la decision del docente modificar esta
consigna, segun el conocimiento de las habilidades y/o dificultades que presenta cada
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uno de sus estudiantes. El objetivo es que la actividad sea un espacio placentero,
ladico, y no un momento de tension o frustracion.

Por otra parte, es importante destacar que, a pesar de que cada uno de los chicos
tenga una responsabilidad determinada, esto no significa que debe aislarse de los
comparfieros de equipo. Justamente dicha responsabilidad esta relacionada con un
objetivo, y es muy importante que involucre a sus comparieros en la consecuciéon del
mismo.
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