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Implementacion de trayectos ERM

en Escuelas Privadas

Se propone el trabajo articulado entre el SPEM, la Subsecretaria de Educacion
Disruptiva y la Escuela de Robética de Misiones, para implementar los trayectos
Aprendiendo con Robética en las escuelas privadas de la provincia de Misiones

para realizar proyectos de robética con los estudiantes.

Fundamentacion y antecedentes

La tecnologia es una materia multidisciplinar, en la que los estudiantes no sélo
adquieren conocimientos en tecnologia y ciencia, sino que también desarrollan
habilidades creativas y sociales. La tecnologia educativa es un aprendizaje basado en
la resolucién de problemas aplicado a proyectos reales donde los estudiantes realizan
los pasos necesarios para crear una herramienta o para resolver un problema. La
robética educativa es un sistema de ensenanza interdisciplinaria que potencia el
desarrollo de habilidades y competencias en los estudiantes. Este sistema de
ensefanza es interdisciplinario porque abarca areas de diferentes asignaturas del
programa escolar reglado. Ademas de ser un campo de la tecnologia digital de
creciente importancia en la sociedad actual, genera en los estudiantes un alto nivel de
motivacion, lo cual la convierte en un recurso pedagogico sumamente potente. En este
sentido, es fundamental integrar el aprendizaje de dimensiones relacionadas con
la creatividad, innovacion y desarrollo de proyectos ya que cumplen un rol
significativo tanto en la programacion como en la robdtica. Cuando se trabaja con
programacion o robética se fortalecen los enlaces en cuanto al trabajo en equipo y la
colaboraciéon entre pares, para ello se proponen metodologias de desarrollo de
proyectos, haciéndolos parte de los modos de construccién de conocimiento y de las
culturas del mundo del trabajo de la sociedad digital. De este modo se busca provocar
en los estudiantes, entusiasmo por desarrollar habilidades que les permitan la
construccion de saberes, para dar un uso fundamentado, responsable y critico a la

tecnologia.

OBJETIVO GENERAL.:

Propiciar espacios ideados para el desarrollo, formacién y expansion de vocaciones

tecnoldgicas vinculadas a la robética y a la innovacion.



OBJETIVOS ESPECIFICOS:

e Promover la alfabetizacion digital centrada en la apropiacién y aprendizaje de
competencias para la integracion de la cultura digital y la sociedad del futuro.

e Aplicar estrategias orientadas a la construccion de conocimiento sobre el
pensamiento computacional, la programacién y la robética.

e Propiciar espacios de colaboracion entre los estudiantes, los facilitadores, la escuela
y la comunidad, mediados por practicas emergentes de comunicacion y cultura.

e Incorporar nuevas técnicas a través de la gamificacion, realidad aumentada y
videojuegos, generando en los estudiantes una nueva manera de adquirir

conocimientos a través del “aprender jugando”.

Marco Teérico Pedagégico

Las practicas pedagdgicas se enmarcan en la teoria constructivista del aprendizaje la
cual sostiene que el conocimiento no se descubre, se construye: el estudiante
construye su conocimiento a partir de su propia forma de ser, pensar e interpretar la
informacion, desde una constante practica de un proceso de experiencias y reflexion.
El estudiante es quien participa activamente en su proceso de aprendizaje. Entre los
principales referentes de la teoria constructivista se encuentran Jean Piaget, Vygotsky,
Ausubel y Bruner. Estos autores, a pesar de sus diferencias, conciben el aprendizaje
como un proceso interno de construccién, donde el estudiante participa activamente
construyendo estructuras mentales cada vez mas complejas. Es decir, el aprendizaje
es un proceso donde los estudiantes construyen nuevas ideas o conceptos valiéndose
de sus conocimientos y experiencias previas, seleccionando y transformando
informacion, construyendo hipétesis, y tomando decisiones.

El estudiante significa conocimientos, reconoce las similitudes o diferencias, diferencia
y clasifica. La teoria constructivista orienta el desarrollo de procesos de ensefianza
aprendizaje desde la experiencia, donde se recomienda menos mensajes verbales del
facilitador (mediador) y mayor actividad del estudiante. EI modelo Constructivista del
aprendizaje implica el reconocimiento de que cada persona aprende de diversas
maneras, requiriendo estrategias metodolégicas pertinentes que estimulen sus
potencialidades y recursos.

Para el abordaje de los procesos de aprendizaje elegimos la metodologia ABP
(Aprendizaje Basado en Proyectos); es una metodologia centrada en el estudiante
como protagonista de su propio aprendizaje. ElI Aprendizaje basado en Proyectos

permite organizar actividades en torno a un objetivo comun, definido por los intereses
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de los estudiantes; Se fomenta la creatividad, la responsabilidad individual, el trabajo
colaborativo, la capacidad critica, la toma de decisiones, la eficiencia y la facilidad de
expresar sus opiniones personales; Se busca dar respuesta a una problematica social,
lo cual fortalece los valores y compromiso del estudiante con su contexto socio
histérico cultural. Para que los estudiantes logren la adquisicion de conocimiento se

emplea ABP (Aprendizaje Basado en Proyectos) adaptados segun la franja etaria.

Estrategia Metodoldgica

Esquema de desarrollo de los trayectos:
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En este esquema se visualiza la estructura que la Escuela de Robética de Misiones
propone para el desarrollo de cada trayecto. A continuacion seran definidos los

modulos en los que se divide el proyecto a desarrollar.

TRAYECTOS NIVEL INICIAL

De 5 a6y 7a 8 aiios ABP (Aprendizaje Basado en Proyectos)

El Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP o PBL, Project-based learning) es una metodologia
de aprendizaje en la que los estudiantes adquieren un rol activo y se favorece la motivacion
académica. El método consiste en la realizaciéon de un proyecto habitualmente en grupo. Ese
proyecto ha sido analizado previamente por el formador para asegurarse de que el estudiante
tiene todo lo necesario para resolverlo, y que en su resolucion desarrollard todas las destrezas

que se desea.



El trabajo en equipos, el aprendizaje surgido del protagonismo activo de los estudiantes,
la perspectiva interdisciplinar, el contacto con situaciones de la realidad cercana a los jovenes

son algunos de estos elementos que el ABP pone en juego.

Los investigadores que han incursionado en esta cuestion, afirman que esta metodologia
de ensefanza y aprendizaje surgio en Estados Unidos a finales del siglo XIX. Cominmente es
conocida como la ensefianza que se basa en el hacer. El concepto de Aprendizaje basado en
proyectos se basa en los principios de “La Escuela Nueva” descrita por J. Dewey. Su discipulo
W. Kilpatrick continu6é con una nueva técnica de estudios basada en proyectos en los comienzos
del siglo XX. Para Kilpatryck un proyecto didactico es “un plan de trabajo de preferencia
manual, una actividad motivada por la intervencion légica ,teniendo en cuenta la diversidad
globalizadora de ensefianza natural . Luego con el paradigma constructivista, el método
evoluciond a partir de educadores como Piaget, Lev. Vygotsky, Jerome Bruner. “ EIl
constructivismo se apoya en la creciente comprension del cerebro humano, en coémo almacena y

recupera informacion y como el aprendizaje amplia y acrecienta el aprendizaje previo”.

Este paradigma tiene como protagonista de la accion al estudiante, la busqueda de
aprendizaje significativo para éste y la construccion de conocimiento. Sabemos que no es una
primicia y que muchas escuelas llevan adelante esta metodologia de trabajo como uno de
los ejes principales en su estructura didactica, sin embargo, no siempre estd clara su
definicion didactica y mas atn sus componentes y desarrollo. Para Dewey “El método de
proyectos no es una sucesion de actos inconexos, sino una actividad coherentemente ordenada,
en la cual un paso prepara la necesidad del siguiente y en la que cada uno de ellos se afiade a lo

ER]

que ya se ha hecho y lo trasciende Dewey sostuvo la necesidad de que los estudiantes
aprendan haciendo, que los educadores planteen proyectos didacticos que consideren los
intereses de los estudiantes y les permitan conectarse con la realidad a través de experiencias

directas.

F. Hernandez (1998) menciona a su vez, que el trabajo por proyecto favorece la
ensefianza para la comprension. Por esto involucrar a los estudiantes en un proceso de
investigacién desde el momento de la planificacion, les ayuda a ser flexibles. En la sociedad
actual, los educadores nos enfrentamos al trabajo con estudiantes que adquieren y acceden al
conocimiento de diferentes maneras, por eso decimos que el ABP es una herramienta
facilitadora para la ensefanza ya que permite trabajar la diversidad que se presenta dentro del
aula. Diversidad en cuanto a las fortalezas y debilidades, intereses y puntos de partida de cada

estudiante, enmarcado en el Diseflo Curricular prescripto.

El trabajo por proyectos fue gestado a principios del siglo XX por educadores como

Dewey, W. Kilpatrick, C. Freinet, O. Decroly, quienes transformaron la ensefianza tradicional,
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unidireccional, memoristica en un aprendizaje activo. Segun Aurora Lacueva, hay experiencias
desencadenantes que seguramente no estan plasmadas en los libros pero que ocurren en las
aulas. E1 ABP, cualquiera sea la intencionalidad didactica, nos permite imaginar a un educador
como un gran dinamizador que puede llevar adelante la tarea facilitando la construccion de
conocimientos. Perrenoud afirma que el trabajo por proyectos permite construir saberes,
competencias, descubrir nuevos mundos relacionados con el contrato social, desarrollando una

inteligencia colectiva, autdnoma con capacidad de elegir y trabajar cooperativamente.

Una metodologia de ensefianza y aprendizaje con proyeccion de futuro. La educacién de
nuestro tiempo estd siendo desafiada por la exigencia de preparar a los estudiantes de hoy para
el mundo de mafiana. Un mafiana que no es ni lejano ni imprevisible. Los tiempos historicos
estan sometidos a un proceso sumamente dindmico. Muchos pedagogos afirman que el ABP es
una metodologia que responde mejor que muchas otras a estas exigencias. En muchos sentidos,
desde su origen fuertemente basado en la realidad concreta que viven los sujetos educativos,
como a las diferentes habilidades que la misma promueve: trabajo colaborativo, observacion de
la realidad, solidez en los contenidos, respuestas concretas con productos bien identificados. Por
ello, no pocos afirman que es la metodologia central para desarrollar las competencias que las
generaciones del S XXI requieren. Por eso no resulta extraio que estas propuestas pedagogicas
parecen armonizar rapidamente con los llamados hechos por UNESCO en el marco de la agenda
educativa 2030 y los llamamientos de las Naciones Unidas a promover un mundo en clave de
sustentabilidad y se las vea como propuestas que potencian las propuestas planteadas en el

objetivo de desarrollo.
La pedagogia del ABP:

1. La propuesta parte de un interés/motivacion real, basado en situaciones concretas
y efectivas, de los estudiantes y de las comunidades en las que habitan. Problemas
detectados que se expresan en preguntas claras para definir un proceso de construccion de

conocimientos.

2. Exige un saber previo de los educadores sobre la tematica, con rigurosidad
conceptual, aunque pueda no contarse inicialmente con las “respuestas” que las preguntas
requieren. Los educadores intervinientes tienen que tener conocimientos suficientes sobre la

tematica que van a proponer o acompariar.

3. En general, supone wuna cierta interdisciplinariedad o, al menos,
multidisciplinariedad. Aunque puede partir de una disciplina en particular que convoca a las

otras a enriquecer la perspectiva.



4. Reconoce la diversidad y la heterogeneidad en el proceso de aprendizaje de los
estudiantes. Se proponen itinerarios variados y con alternativas que contemplen distintas formas

de aproximarse al conocimiento. Asume las diferentes trayectorias de los estudiantes.

5. Requiere de un desarrollo de trabajo colaborative, donde participan estudiantes y
educadores. Todos pueden ensefiar y aprender, sin que esto desdibuje el lugar fundamental

desde el que cada uno de los protagonistas asume desde el principio.

6. Se evalua a los estudiantes de manera formativa, con evaluaciones auténticas,

entre las cuales se incluyen instancias de autoevaluacion.

7. Al final del proceso, el grupo elabora algin tipo de produccién destinada a ser

compartida publicamente. Esa produccion es visible y tiene potencialidad para compartirse.

8. Retoma metodologias para trabajar con grupos basada en el enfoque del trabajo
cooperativo (no es un agrupamiento a secas, hay una organizacion especifica y pautada del

trabajo grupal )

9. Revisa fuertemente la concepcion y las practicas de evaluacion de los

aprendizajes.
ETAPAS

Cuando decidimos que vamos a implementar esta metodologia pedagogica, tenemos
que considerar los pasos o fases que es necesario recorrer para planificarla o desarrollarla. Estos
han sido identificados por distintos investigadores. Algunos de ellos destacan cuatro: la eleccion
del tema, la deteccion de ideas previas, la busqueda y el tratamiento de la informacion, el
desarrollo de las diversas actividades de ensefianza y aprendizaje y la presentacion del producto
final (Arias, Arias, Navaza y Rial, 2009). Nosotros sefialamos algunos mas que creemos que
pueden ayudarnos para realizar un buen proyecto. (Es necesario destacar que estas fases son
orientativas, puesto que cada proyecto es diferente. Puede ocurrir que dos proyectos coincidan

en el mismo punto de partida, pero su desarrollo y finalizacion sean diametralmente opuestos.

e DEFINICION DEL TEMA Y PREGUNTAS INICIALES. (Trabajar con las ideas
previas - que permiten el aprendizaje significativo). El educador hace la eleccion del tema del
proyecto que esta vinculado al Disefio Curricular: plantea interrogantes o propone un juego
como lluvia de ideas para detectar las ideas previas de los alumnos. Establece metas y objetivos.
Esto también puede ser hecho, en equipo e interdisciplinariamente, por un conjunto de

educadores.



e CONFORMACION DEL EQUIPO COLABORATIVO DE TRABAJO. Se
organizan los diferentes equipos que favorecen el aprendizaje individual y colectivo y que

permitiran a los estudiantes construir su propio conocimiento.

e ORGANIZACION DEL TRABAJO A REALIZAR. Encuadres. Roles y tareas.
Acordar criterios para la evaluacion. Establecer los roles, tareas y funciones diferentes enriquece
la experiencia a realizar. Acordar con los estudiantes como y qué se evalua antes de comenzar
un proyecto es fundamental . Ofrecerle a los estudiantes distintas opciones respetando la idea

que las personas aprenden de distintos modos (Perspectiva heterogénea)

e BUSQUEDA, RECOPILACION Y PRODUCCION DE INFORMACION.
Guiados por el educador los estudiantes desarrollan el pensamiento critico, habilidades para la
solucién de problemas y para la colaboracion, mientras identifican problemas, formulan
hipétesis, conducen la busqueda de informacion, realizan experimentos. Es uno de los pasos

fundamentales de esta metodologia pedagogica.

e ANALISIS Y SINTESIS DE LA INFORMACION. Con la informacion reunida, se
procede al analisis. Es un momento fundamental para la construccion de los aprendizajes y su
incorporacion. Clasificar los elementos relevados, destacando los fundamentales de los

secundarios e intentando realizar propuestas o caminos de aplicacion de los mismos.

e PRODUCCION A PARTIR DE LOS NUEVOS CONOCIMIENTOS. Como
vimos, una de las caracteristicas de este proceso es llegar a una produccion concreta -
“prototipo” - que manifieste claramente los aprendizajes realizados. Por tanto, cada grupo se

aboca a la construccion del producto que surge de este proceso.

e PRESENTACION DEL PROYECTO. Reflexion sobre los aprendizajes. Lo que se
produce en el proceso se debe compartir con la comunidad educativa y, de ser posible, con la
comunidad en general. Este momento es sumamente importante en esta propuesta metodologica.
A veces, la posibilidad u oportunidad de realizar esta presentacion es determinante para el punto
inicial de lanzamiento del proyecto. (Por ¢j., posibilidad de presentarse en tal o cual concurso de

ciencias...)

e Evaluacion. En este documento presentamos algunas interesantes modalidades de
evaluacion. Reafirmamos nuestra conviccion de que no hay proceso educativo consistente sin
estar completado por una evaluacion sélida y armonica con los principios pedagdgicos que lo

orientaron.

Tipos de proyectos William Kilpatrick (1871-1965) propuso cuatro tipos de trabajo
por proyectos (citado por Majé y Baquero, 2014: 27-29) segin la finalidad que se persiga:
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e Elaboracion de un producto final (Producer’s Project); (De producto)

e “Resolver un problema intelectual desafiante para el protagonista” (Problem Project).

(De resolucion de problemas)

e Mejorar una técnica o habilidad concreta (Specific learning); (De elaboracion de

propuestas)

e Conocer un tema y disfrutar con su conocimiento o experiencia (Consumer’s Project);

(De investigacion)
Evaluacion

Entre los expertos y referentes a los que recurrimos para pensar en lo que la promocion
de la ABP implica, hay un gran acuerdo en que uno de los aspectos que se deben considerar con
mayor atencidén es el de la evaluacién. Al ser una metodologia pedagdgica innovadora,
requiere de un formato de evaluacion que se alinee con los objetivos y propuestas
metodolégicas que se utilicen. Al respecto, entre otras, estamos identificando tanto la llamada
“evaluacion formativa” como la llamada “evaluacion auténtica”, como dos de las maneras
de evaluar que mejor pueden aplicarse a la propuesta metodologica que plantea la ABP.
Consideramos el enfoque de la evaluaciéon formativa como uno de los mas apropiados para
evaluar la ABP. Al decir de Camilioni (2005) la evaluacion formativa es formadora. Black y
Wiliam (1998) la definen como: “todas aquellas actividades emprendidas por educadores y
estudiantes con el proposito de proveer informacion para ser wusada como
feedback/retroalimentacion 1til para modificar y mejorar las actividades de ensefianza y

aprendizaje en las que estan implicados” (Black y Wiliam, 1998).

Este enfoque busca permanentemente que los educadores expliciten y compartan con
sus estudiantes aquello que se proponen que aprendan. Un paso primordial para arribar a buen
puerto es compartir los objetivos con los estudiantes, ya que cuando éstos los saben pueden dar
sentido a la tarea, auto-observarse y de esta forma comenzar a regular sus aprendizajes. Esta
clase de evaluacién permite, entre otras cosas, que los educadores realicen un seguimiento
exhaustivo del aprendizaje de los estudiantes y que €ste sea conocido por ellos. La calificacion
numérica deja de ser el factor fundamental de la evaluacion y el papel principal es tomado por el
aprendizaje. Es importante realizar devoluciones permanentes, generar auto y coevaluaciones
para que los estudiantes comprendan el error como parte del proceso de aprendizaje y
comprendan sus fortalezas y debilidades para encarar la mejora. Es importante reconocer en el
marco de la evaluacion formativa los distintos instrumentos en los que ésta se presenta y sus

beneficios, los cuales abarcan tanto a educadores como a estudiantes. Para que se puedan
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obtener los beneficios las practicas de evaluacion deben ser sostenidas en el tiempo,

sistematizadas e incorporadas al trabajo diario.

Los variados instrumentos de evaluacion que brinda el enfoque estimulan la
creatividad de los educadores, facilitan y adecuan los aprendizajes teniendo en cuenta las

necesidades de cada estudiante y son efectivamente aplicables a diferentes contextos.
CUANDO HABLAMOS DE INSTRUMENTOS NOS REFERIMOS A:

e Rubricas: las ribricas van a facilitar el aprendizaje, constituyen guias de evaluacion
tanto para el estudiante como para el educador. (Hay sitios de internet muy interesantes con

ejemplos de rubricas.)

e Dianas de evaluacion: al igual que la anterior sirve para averiguar cOmo se esta
aprendiendo, especificando de forma clara qué se quiere evaluar, qué indicadores de evaluacion
se van a utilizar y lo hace de una forma muy visual y rapida. Es muy 1til para la autoevaluacion

y coevaluacion.

e Portafolio: Permite guardar las evidencias del proceso, facilitando por lo tanto su
progreso y apropiacion de determinados conocimientos. Sirve para autoevaluarse, para la
evaluacion compartida, al permitir analizar educador y estudiante de forma conjunta la
evolucion del proceso. Cada estudiante puede utilizar también actividades de refuerzo, de
ampliacion, observar el avance, calificacion dialogada. Estos portafolios pueden ser o no

digitales.

SECUENCIAS DIDACTICAS

NUMERO DE CLASE TEMATICA

Clase N° 1: Ideando Analisis del problema, eleccién de

L

tematica

Clase N° 2: jManos a la obra! Iniciando | Prototipo armado y analisis de los

componentes

Clase N° 3: Decodificando FEFEEE®Y | Programacion A través de distintas




herramientas y recursos

Clase N° 4: Comprendiendo el Disefio | Disefo, Se pensoé el nivel de disefio
o después de la construccioén del prototipo
por parte de los estudiantes como una
escena de reflexion y autoanalisis sobre
nuestras producciones. Es decir que el
estudiante analizara su producto final en
tanto en funcionalidad como asi también
en estética y mecanica para luego en la
fase de disefo realizar las mejoras

correspondientes.

TRAYECTO NIVEL PRIMARIO

De 9 a 12 anos

PBL (Problem-based learning)

El trayecto se desarrolla en un entorno donde el proyecto es el motor del aprendizaje.
Una manera de descubrir qué es necesario aprender para poder resolver el problema.

Es la manera habitual de trabajar en proyectos de ingenieria y en investigacion.

El aprendizaje basado en la resolucion de problemas es un método que permite que los
estudiantes tengan un papel mas activo en su ensefianza. Al estar mas implicados se les motiva a
querer aprender, son mas autonomos y madas responsables. Si ademas utilizas las nuevas
tecnologias como herramienta de ensefianza, los alumnos aprenderdn a usar las tabletas y los

ordenadores como medios iddneos para encontrar informacion.

La ensefianza ha evolucionado de manera que en las aulas los profesores utilizan
métodos con los que los estudiantes tienen un papel mas participativo. El aprendizaje basado en
la resolucion de problemas, ABP, es un método en el que los estudiantes tienen un papel activo.
Segun el documento Aprendizaje Basado en Problemas “es una metodologia centrada en el
aprendizaje, en la investigacion y reflexion que siguen los estudiantes para llegar a una solucion

ante un problema planteado por el educador”.
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https://innovacioneducativa.upm.es/guias/Aprendizaje_basado_en_problemas.pdf

Como su nombre indica se debe resolver un problema y son los estudiantes los que
tienen el reto de encontrar la solucion. Lo haran trabajando en equipo, buscando y recopilando
informaciéon mientras que el facilitador tiene el papel de guiarlos. Ademas, un aspecto
importante a nivel educativo es que este método favorece a motivarlos a querer aprender, ya que

cuando los estudiantes encuentran la solucidn surgen otras incognitas que querran resolver.
Ventajas del aprendizaje basado en problemas

El aprendizaje basado en la resolucion de problemas es una herramienta de ensefianza
muy importante que aporta muchos beneficios educativos a los estudiantes. En Aula Planeta
seflalan que es un método que los profesores aplican a cualquier temadtica y a los estudiantes les

aporta los siguientes beneficios en su aprendizaje:

e [ os estudiantes aprenden a relacionar la informacién que han encontrado con la que ya
tenian. Esto supone que "deben ser capaces de juzgar y decidir la pertinencia de los
conocimientos, detectar matices y diferencias, reformular o ampliar sus certezas.

e Tener un papel activo y participativo hace que los estudiantes sean mas autdbnomos y
tengan mas responsabilidades, por tanto, mientras trabajan desarrollan esas cualidades.
Cuando buscan informacion toman decisiones, se fomenta su capacidad de analisis,
aprenden a detectar las necesidades que surgen y a resolver los objetivos que se les han
asignado.

e Estar tan involucrados les motiva a aprender y despierta su curiosidad.

e Desarrollan habilidades que también les serviran en el futuro, se refiere a: la creatividad,
la adaptacion a los cambios, el razonamiento, la logica o el pensamiento critico.

e (Cuando se trabaja en el aula el aprendizaje basado en la resolucion de problemas
combinado con el trabajo cooperativo potenciaran en los estudiantes la comunicacion y
el respeto hacia los demas.

e Hoy en dia existe la posibilidad de integrar en los métodos de ensefianza las nuevas
tecnologias y, sin duda, también lo podras hacer con el aprendizaje basado en la
resolucion de problemas. De esta manera tus estudiantes también aprenderan a utilizar
los diferentes soportes, programas y aplicaciones como herramienta para buscar

informacion y para comunicarse.

Resumiendo:

PBL es una metodologia docente centrada en el estudiante, donde los estudiantes
trabajan en grupos de forma coordinada, aprendiendo todo, ejecutando proyectos
realistas y practicos, desarrollando un amplio marco de habilidades y aplicando los

conocimientos adquiridos de forma multidisciplinar.
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SECUENCIAS DIDACTICAS

NUMERO DE CLASE TEMATICA
Clase N° 1: Ideando Analisis del problema, eleccién de
tematica

Clase N° 2: Manos a la obra! Iniciando | Prototipo armado y analisis de los

componentes

Clase N° 3: Decodificando FEFIEE®Y | Programacion

Clase N° 4: Comprendiendo el Diseio | Disefno

@

TRAYECTOS NIVEL SECUNDARIO

De 13 a 15 aiios, de 16 a 18 afosy de 19 anos en adelante

Aprendizaje Basado en Retos (ABR)

El Aprendizaje Basado en Retos (ABR) es un enfoque pedagdgico que involucra
activamente al estudiante en una situacion problematica real, significativa y
relacionada con su entorno, lo que implica definir un reto e implementar para éste una
solucion.

Estamos de acuerdo con Gardner quien postulaba que el objetivo de la educacién es
desarrollar todas las inteligencias en todos los estudiantes y ayudar a las personas a
alcanzar metas que sean apropiadas para la inteligencia que tengan mas desarrollada.
El incluir las Inteligencias Multiples en los trayectos permite el desarrollo integral de las

personas, contribuye a alcanzar un alto nivel de motivacion y a lograr que los
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estudiantes sean mas competentes y comprometidos con la sociedad. Por ello
adoptamos la estrategia metodoldgica del Scrum. Dicha estrategia metodolégica es un
proceso en el que se aplican de manera regular un conjunto de buenas practicas para
trabajar colaborativamente, en equipo, y obtener el mejor resultado posible de un
proyecto. Estas practicas se apoyan unas a otras y su seleccion tiene origen en un
estudio de la manera de trabajar de equipos altamente productivos donde cada
integrante cumple una funcién especifica acorde a sus competencias y saberes.

El siglo XXI hasta ahora, con 7700 millones de personas y contando, la humanidad
naturalmente se enfrenta a retos muy complejos desde la discriminacion, la pobreza y la
violencia, hasta la inevitable catastrofe ambiental que resulta de sobre explotar los recursos de
un sistema natural finito. Lo que queda claro es que los problemas que nos toca resolver
como sociedad son muchos y muy complejos, sin embargo, es importante tener en cuenta
que las oportunidades que nos ofrece este siglo también son muchas, a pesar de contribuir en
ocasiones a los problemas mencionados anteriormente, el rapido avance de la tecnologia
aunado a la creatividad y motivacion de las nuevas generaciones se perfila como la
combinacion perfecta para disefiar soluciones a estos problemas y asegurar un futuro mejor
para generaciones venideras. Hay innumerables casos que confirman esta teoria, de los cuales

mencionaremos so6lo algunos:

El youtube man, este hombre originario de un remoto poblado en kenia aprendio el arte
del lanzamiento de jabalina de manera autéonoma a través de videos de youtube, ya que no
habian entrenadores de este deporte en su pais, utilizando el poder de la tecnologia Julius
Yego Kiplagat superd los retos economicos y geograficos que se interponian entre él y su

suefio y se convirtié en el campeon mundial del lanzamiento de jabalina en el 2015.

Isla Basura se dice que la isla de plastico que hay en el pacifico es del tamafio de europa
al ver esto en uno de sus viajes Bojan Slats un joven de 21 afios decidié tomar accion y disefio
una trampa para atrapar el plastico sin dafiar la fauna marina, proponiendo una solucion viable

a un problema que nos involucra a todos y que exige una solucion urgente.

Hailey Fort indignada por la injusticia que representa que algunos tengamos casa y otros
no, esta nifia de nueve afos construye casas moéviles para indigentes con ayuda de su madre y
utiliza su fanpage en facebook para recolectar dinero y anunciar los resultados de sus

proyectos.

Estas historias desmienten el viejo y cansado paradigma que nos hace pensar que las
grandes ideas, acciones y la autonomia son del dominio exclusivo de los adultos y nos

muestran que hemos menospreciado el potencial de nifios y jovenes como agentes de cambio.
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Cuando hablamos de nifios y jovenes hoy estamos hablando de la Generacién z, son las
caracteristicas de esta generacion las que estan en el centro de la tendencia primero que nada
son nativos digitales, es decir que nacieron con una variedad de dispositivos y que los
manejan con naturalidad, ademas de esto los miembros de esta generacion son emprendedores

y auténomos fieles seguidores del movimiento Do It Yourself (DIY) hazlo ti mismo, estan

muy conscientes de la situacion precaria en la que se encuentra la humanidad a nivel global y
tienen valores muy diferentes a los de generaciones anteriores en areas como la igualdad, la
justicia, el éxito y la felicidad, pero, ;qué tiene que ver esto con la educacidén?, las
caracteristicas especificas de nuestro contexto y de la generacion z que componen la
poblacion de estudiantes hoy en dia; exigen un cambio urgente de direccion en nuestro

sistema educativo.

El Sistema Educativo que practicamos actualmente nacié en la época de la revolucion
industrial con el objetivo de formar estudiantes homogéneos, disciplinados y productivos, si
bien estos objetivos eran relevantes hace 200 afios, en el siglo XXI el objetivo de la educacion
tiene que cambiar para afrontar los retos y potenciar las oportunidades de nuestros tiempos, en
lugar de procurar mantener bajo control los impulsos y la curiosidad de los estudiantes. como
ha sido hasta ahora, el objetivo de la educacion en la actualidad debe ser potenciar la
curiosidad y habilidades naturales de nuestros estudiantes en conjunto con las herramientas
tecnoldgicas a las que tienen acceso para resolver los problemas globales de hoy y mafiana en
base a sus intereses y motivaciones personales al cambiar el objetivo detras de la educacion
necesariamente hay que cambiar las estrategias que utilizamos para lograrlo. Como respuesta
a esto han surgido una serie de “pedagogias innovadoras” que si bien tienen sus bases en
ideas previas, se han visto enormemente transformadas por las nuevas posibilidades que

ofrece la tecnologia.

El aprendizaje basado en retos es un modelo pedagdgico que propone planear el
aprendizaje alrededor de la resolucion de retos de la vida real en lugar de aprender contenidos
aislados de matematicas, humanidades y ciencias a nivel tedrico. Se promueve la comprension
profunda y transdisciplinaria de contenidos y adquisicion de habilidades de alto nivel

conforme se requieren para identificar retos relevantes de la vida real.

Indagar sobre retos reales para comprenderlos a fondo planear acciones para
enfrentarlos e implementar dichas soluciones en contextos y con audiencias auténticas,
reflexionando a lo largo del proceso para lograr este objetivo consta de tres fases engage

straits:
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La primera fase o engage es para que los estudiantes conecten de manera personal con
el contenido y para ello deben identificar, desarrollar y hacer suyo un reto llamativo. En esta
fase se plantea primero una idea general, después se crea una pregunta esencial y finalmente
se establece un reto viable, la idea general es un concepto amplio y en ocasiones abstracto que
se puede explorar desde diferentes angulos: personal, comunitario, por materia etcétera y que es
relevante para los estudiantes y la comunidad en general. Es importante recordar que una idea
central no es lo mismo que un tema, una idea general es mucho mas abstracta amplia y engloba
muchos temas, algunos ejemplos son salud, relaciones cultura-democracia, agua, ciudadania,
calentamiento global, violencia y sostenibilidad, como pueden ver estas cumplen con las
caracteristicas que acabamos de mencionar, para identificar una idea general se puede partir
buscando en las noticias en temas de relevancia, en las redes sociales, eventos que vayan a
suceder proximamente o necesidades de la comunidad que sean relevantes para los estudiantes
y para nuestras clases. Una vez teniendo una idea general es necesario guiar a los estudiantes a

crear una pregunta esencial que los motive a explorar.

Una pregunta esencial debe ser abierta, es decir que no tenga una sola respuesta final y
correcta, debe ser debatible y generar discusion, permitir explorar la idea general desde
perspectivas multiples, debe resultar en mas preguntas, debe ser profunda y relevante para el

contexto del estudiante, generalmente es atemporal y recurrente.

Como crear una pregunta esencial: en ocasiones sera necesario investigar temas o
problemas especificos antes de poder crear preguntas esenciales, sobre la idea general en base a
su relevancia para el estudiante y la comunidad local o global. Las siguientes preguntas nos
pueden ayudar a pensar en esto; ;cudles son algunos eventos problemas noticias o trending
topics especificos relacionados con esta idea general que me interesen, jhay algin
problema/situacion relacionada con la idea general? ya sea en mi vida personal o laboral o en la
comunidad local o global que sea relevante para mi vida. Algunos ejemplos son si la idea
general en relacion es una buena pregunta esencial puede ser ;como mejoramos las relaciones
entre los estudiantes de nuestra escuela?, idea general nutricién, pregunta esencial ;como
podemos reducir la obesidad infantil?; si la idea general fuera ciudadania, por ejemplo una
buena pregunta esencial seria ;como fomentamos la participacion de todos los ciudadanos en
una democracia?; al ser la idea general trabajo, una pregunta esencial podria ser ;cémo nos
podemos preparar para participar en el mundo laboral?; si la idea general es diversidad, por
otro lado la pregunta esencial puede ser ;como podemos proteger a las culturas originarias de
nuestro pais?; finalmente si la idea general es historia, la pregunta esencial podria ser ;cémo

podemos preservar el patrimonio historico de nuestra comunidad?.
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Una vez que tenemos nuestra idea general y la pregunta esencial bien definidas esta fase
nos pide que hagamos el reto. El reto convierte la pregunta esencial en un llamado a la accion
que motiva a los participantes a aprender sobre el tema en profundidad. Los retos que se
desarrollen deben ser muy especificos y tener las siguientes caracteristicas: deben ser
inmediatos, emocionantes, viables, considerar recursos y tiempo disponibles, deben ser lo
suficientemente generales para que los estudiantes puedan contextualizar y tomar diferentes
direcciones, pero, suficientemente especificos como para que estén dirigidos a un publico en
diferido, o, en base al contenido de alguna disciplina relevante. Finalmente deben comenzar con
un verbo y no incluir el “cémo”. Algunos ejemplos de estos son idea general es creatividad,
pregunta esencial jcomo puede el arte mejorar la vida de las personas?; reto: usar el arte para
mejorar la vida de alguien, aqui noten que la primera palabra es un verbo y el reto es
suficientemente general como para que se pueda aplicar en distintos contextos. idea general:
salud, pregunta esencial ;En qué consiste una dieta saludable?, reto: promover una dieta
saludable en mi familia de nuevo comenzamos con un verbo y especificamos la audiencia a la

que va dirigida el reto.

Pasamos entonces a la fase 2: es para investigar ya que hemos identificado el reto en el
que vamos a trabajar es importante disefiar de manera colaborativa entre los estudiantes y los
facilitadores una trayectoria de aprendizaje que le permita al estudiante indagar sobre el reto
desde distintas perspectivas, desarrollar comprension profunda del contenido curricular y
desarrollar habilidades cognitivas de alto nivel sentando las bases para el desarrollo de una
solucion viable. Esta segunda fase consta de tres pasos, crear preguntas guia que permitan al
estudiante comprender las distintas dimensiones de los temas relacionados al reto, definir
recursos y actividades guia, aqui se plantean actividades a través de las cuales los estudiantes
puedan interactuar con las herramientas disponibles para encontrar las respuestas a las preguntas
guia y finalmente el analisis de informacidn, los estudiantes aqui utilizan la informacion

obtenida para sacar conclusiones sobre el tema en cuestion y comunicarnos.

Empecemos con las preguntas guia a diferencia de las esenciales las preguntas ya
son mucho mas especificas y pueden dirigir el aprendizaje desde diferentes perspectivas ya sea
matemadtica cientifica, humanistica, artistica, etcétera, éstas pueden ser preguntas directas de
inferencia de opinidon y son preguntas que surgen a partir de la pregunta esencial aunque los
alumnos deben participar activamente en su creacion es importante que el facilitador se asegure
de que estas preguntas nos permitan cubrir los aprendizajes esperados, aqui un ejemplo: la idea
central de salud, la pregunta esencial es (En qué consiste una dieta saludable? y el reto es
promover una dieta saludable en mi familia para este reto algunas preguntas guias que se
pueden hacer para cubrir las diferentes areas y asegurar una comprension transdisciplinaria de

los temas que se relacionan con este reto son: (cuales son los grupos de alimentos que existen?
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una buena pregunta para biologia ;como podemos combinar estos grupos de alimentos para
obtener una dieta saludable?, ;cuales son las consecuencias de una mala alimentacion? qué
porcentaje de gente en el mundo y en méxico sufre de padecimientos relacionados con una mala
alimentacion cémo podemos graficar estos niumeros y esto podria verse desde el angulo de
matematicas como es la dieta de otras culturas aqui incluimos geografia como afecta a la
geografia en economia a la dieta de otras culturas como se relaciona a la dieta de una sociedad
con sus creencias religiosas y tradiciones como era la dieta en otros periodos de la historia como
podemos calcular la cantidad de calorias que debemos ingerir diariamente de qué elementos esta
hecha la comida que consumimos y aqui involucramos un poco a la ciencia es la quimica como
afecta a la publicidad a la dieta que consumimos diariamente y esto se puede ver desde una
dimensién civica y ética por ejemplo jcomo estan relacionados los medios con enfermedades
como la bulimia y la anorexia? o ;cémo afecta mi dieta a mi rendimiento fisico? y bueno como
podemos ver todas estas preguntas son preguntas ya sea de inferencia muy directas algunas
tienen respuestas cerradas correctas o incorrectas a diferencia de las esenciales que no lo tienen
y son preguntas que permiten una comprension transdisciplinar de los diferentes elementos que
componen al reto pasamos después a disenar recursos y actividades guia para ello debemos
realizar las siguientes actividades primero trabajar en conjunto con los alumnos para definir las
herramientas mas apropiadas para contestar las preguntas por ejemplo internet expertos
instituciones objetos de estudio etcétera después trabajamos en conjunto con los alumnos para
definir actividades guia que le permitan al alumno utilizar estas herramientas para contestar las
preguntas creadas algunos ejemplos son experimentos encuestas entrevistas investigacion
platicas resolucion de problemas observacion investigaciones fotograficas etcétera después es
importante que el docente se asegure que haya actividades obligatorias y de evaluacion que les
permitan cubrir los objetivos de la materia y que tengan objetivos especificos tanto de
comprension de contenido como de desarrollo desarrollo de habilidades cognitivas de alto nivel
finalmente se define en conjunto con los alumnos las actividades que se pueden realizar en el
periodo del tiempo disponible y hacer una linea del tiempo para la realizacion de las mismas y la
entrega de tareas de evaluacion de manera que quede muy claro para el alumno cudl es su
camino de aprendizaje y evidentemente estos van a estar mas motivados a llevar a cabo el
camino de aprendizaje ya que ellos participaron de su creacién pasamos entonces al tltimo paso
de esta fase que es analizar y presentar informaciéon simplemente aqui se trata de disefiar
actividades también en conjunto que le permitan a los alumnos a analizar la informacion
obtenida para generar conclusiones y comunicar las audiencias auténticas ya sea a través de
presentaciones blogs en redes sociales periddicos escolares o comunitarios entre otros una vez
que hemos explorado a fondo el contenido relacionado con el reto desde diferentes perspectivas
podemos comenzar a pensar en soluciones para elegir la mas viable e implementar y evaluar los
resultados esta es la tercera fase actuar para elegir una solucién primero hay que hacer una

lluvia de ideas aqui es importante crear un ambiente de confianza y seguridad donde los
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alumnos puedan expresar sus ideas libremente esto se logra explicandole a los alumnos que el
objetivo de esta actividad no es dar las mejores ideas sino recopilar la mayor cantidad de ideas
posibles sin importar que tan locas o tontas nos parezcan teniendo una lista de ideas es necesario
ahora si evaluarlas de manera respetuosa obviamente en base a viabilidad impacto y
considerando las caracteristicas de la audiencia a la que esta dirigida la accidn para elegir la mas
apropiada una vez elegida la accion los alumnos y el maestro deben trabajar en conjunto para
crear un plan de acciéon que sea claro viable y que consideren los recursos disponibles
incluyendo actores relevantes de la sociedad como todos gobiernos instituciones no
gubernamentales empresas etcétera las tareas a realizar y las fechas de entrega requeridas para
terminar la implementacién a tiempo teniendo un plan se puede comenzar a implementar la
accion aqui el docente cumple un objetivo muy importante al guiar a los alumnos a seguir el
plan de accién o hacer cambios conforme sea necesario finalmente es importante medir los
resultados y el impacto de la acciéon que implementamos y reflexionar sobre las fortalezas y
debilidades tanto de herramientas y estrategias empleadas como del trabajo individual y

colectivo con el fin de contemplar mejoras en futuros retos.

En los procesos de aprendizaje se utiliza la Gamificacion que es una técnica de
aprendizaje que traslada la mecanica de los juegos al ambito educativo-profesional
con el fin de conseguir mejores resultados, ya sea para mejorar alguna habilidad, o
bien evaluar el desempefio de los estudiantes, entre otros muchos objetivos.

Al introducir la educacion emocional como contenido transversal a todo el proceso de
aprendizaje se busca reducir el impacto de problemas tan graves como el abandono
escolar, el bullying, la apatia o la depresion entre los estudiantes.

Los estudiantes deben superar adversidades, una correcta educacion emocional
facilita que los estudiantes puedan gestionar su propio proceso de aprendizaje, asi se
forman para desarrollar proyectos a largo plazo. Los estudiantes podran controlarse en
situaciones de estrés cognitivo y asi gestionar el tiempo y los recursos de manera

eficiente y eficaz.
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Plan de accion

Conformacion de equipos de trabajo

Estrategia metodolégica de Micro Scrum: Una adaptaciéon de la metodologia
Scrum; dicha metodologia es utilizada para el desarrollo agil de software, donde se
constituye un equipo de trabajo donde cada integrante desarrolla un rol especifico y
bajo un objetivo comun, desarrollar un producto con la mayor eficiencia y eficacia

posible en un periodo corto de tiempo.

Charlas técnicas por tematica

TEMATICAS

Las tematicas para el desarrollo de los proyectos estaran definidas segun los trayectos, los

detalles de las mismas seran:

e Educacion

e Seguridad

® Ecologia y Medio ambiente
e Transporte y Logistica

e Smart City y Domética

® Agricultura

e Salud

® Entretenimiento

PROYECTOS TEMATICA EJEMPLO DE PROBLEMATICA PROPUESTA DE SOLUCION

o Se necesita optimizar el consumo | Controlar el encendido y apagado de luces
Automatizacion de un DOMOTICAY

) de energia eléctrica y el confort segun la necesidad utilizando sensores LDR,
Hogar:luces AUTOMATIZACION

del usuario Relé o control a distancia con Bluetooth o IR

Se necesita disefiar un sistema de
Sistema de Riego AGRICULTURA riego eficiente utilizando

tecnologia y automatizacion

19




Se necesita un trasportar

Analizar el proceso para el disefio e

TRANSPORTE Y
Seguidor de Linea Logistica LT repetitiva en un espacio diferentes |implementacion de un Seguidor de linea para
paquetes transportar objetos
. . Se necesita almacenar en un Se plantea el disefio de un dispositivo con
Caja fuerte con sistema de ) ) o
! SEGURIDAD espacio objetos de valor sensores de movimiento y cerradura
alarma
magnética activada por el usuario
Poner en valor las emociones de | Robot de las emociones y saludos
Robot Didactico EDUCACION los estudiantes en distintos interactivos, sensores de sonido, distancia,

momentos de la clase

luz...saludo inicial...

Juego légica

ENTRETENIMIENTO

Los estudiantes necesitan tener
un juego que puedan aprender
l6gica aplicando los ejes de la
roboética

Robot que emula a los gestos de la cara

Sistema de Alarma contra

incendio

SALUD

En la escuela ERM se colocaron
pulsadores en cada salén de
actividades, los mismos al
pulsarlos dan aviso a una central
de que el foco de incendio se
encuentra en ese sector de la

escuela ....

Pulsador de emergencia que a la vez que da
alarma de incendio sectoriza el lugar en donde
se esta manifestando el siniestro.... Sensores

de calidad de aire

Sistema de alarma contra

incendio

DOMOTICAY
AUTOMATIZACION

Una pintureria plantea la
necesidad de tener un sistema
contra incendios en su deposito.
Se abre una convocatoria para la
presentacion de los mejores
disefios e innovadoras formas de
solucionar el problema. Se
adjunta el plano del espacio con
las dimensiones y un listado
basico de componentes para
empezar el desarrollo. En caso de
ser necesario componentes

adicionales hay que fundamentar.

Se busca un prototipo que pueda
alimentar a los animales de una

chacra, configurando el periodo y

Dispenser de Alimentos AGRICULTURA la cantidad.
Se plantea la solucion disefiando una cinta
Se necesita mover cajas transportadora para mover las cajas de un
TRANSPORTE Y horizontalmente para un servicio |punto a otro, teniendo en cuenta el tiempo,
Cinta transportadora LOGISTICA de expendio de alimentos distancia y capacidad de carga.
Encontrar un método alternativo a
las llaves tradicionales para la
Cerradura eléctrica SEGURIDAD apertura de puerta
Mantener la distancia en los
espacios de la escuela para
Burbuja inteligente EDUCACION mantener el protocolo del COVID
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) Descubrir las combinaciones de | Disefiar un emisor de notas con buzzer,
Melodias con Arduino ) o ) )
ENTRETENIMIENTO |notas para diferentes actividades |disefiar diferentes melodias

Mantener las manos limpias como

Dispenser de alcohol SALUD prevencion de enfermedades

Se propone realizar retos o desafios por medio de problemas reales teniendo en cuenta las
temdticas que quieran seleccionar. Cada paquete de temdticas tendrd una serie de

problematicas con sus enunciados y materiales propuestos para el desarrollo del proyecto.

Para los trayectos de Nivel superior se propone trabajar las temdticas con las propuestas por

parte de los estudiantes.

Etapas de desarrollo:

1. Etapa 1: Deben completar un formulario donde nosotros vamos a poder armar los
equipos de trabajo segun la categoria.

2. Delaetapa 2 ala 4 realizaremos charlas sobre los distintos puntos a trabajar.

3. Enlaetapa5y 6 los grupos de trabajo van a tener que trabajar sobre la elaboracion del

proyecto acompafiados por los formadores.

ETAPA 1: DISENO:

La necesidad de resolver algun problema dard origen al desarrollo de una maqueta, a un
modelo, usando ejemplos de la realidad (imitacidn), usando la imaginacién para crear algo
nuevo. Con el fin de promover el desarrollo de la creatividad, se utiliza la espiral del
pensamiento creativo propuesta por Mitchel Resnick (2007). En esta, los estudiantes imaginan
lo que quieren hacer; crean un proyecto basado en sus ideas; comparten sus ideas y creaciones
con otros y reflexionan sobre sus experiencias; lo anterior los lleva a imaginar nuevas ideas y

nuevos proyectos.
EN LA ETAPA 2: CONSTRUCCION

Seymour Paper cred una visién del aprendizaje a la que denomind "construccionismo" que se
refiere a aprender haciendo. En base al disefio planteado se empieza a construir una solucién

al problema, valiéndose de diferentes piezas. Los materiales de robdtica ofrecen posibilidades
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de improvisacion que permiten incluso a estudiantes pequefios construir una maquina,

someter a prueba una hipdtesis, corregir errores y superar sus expectativas.
ETAPA 3: ALGORITMO Y PROGRAMACION

Esta actividad se basa en la utilizacion de un software de facil uso (iconografico) que permite
programar los movimientos y el comportamiento en general del modelo robdtico. Plasman la
solucién pensada en una secuencia finita y ordenada de pasos que han de seguirse para
resolver el problema, luego traducen el algoritmo en una secuencia de drdenes (programa),

finalmente se ingresa el programa al controlador del robot.
ETAPA 4: PROBAR

En esta etapa los estudiantes verifican visualmente y comprueban su funcionamiento, y
descubren que la robdtica da vida a la ingenieria, a las matematicas, a las ciencias a la
computacion y que las vuelve tangibles recompensando la ingeniosidad, la persistencia y la
capacidad de encontrar y corregir errores. Esta etapa da lugar al razonamiento y
experimentacion, que permitird decidir si la hipdtesis es verdadera, si es asi, se comprueba la

ley o principio, de lo contrario la hipdtesis es nula.
ETAPA 5: DOCUMENTAR

Una vez que se ha probado el modelo y que funciona como se disefid, se realiza el marco
tedrico, y se procede a documentar el trabajo desarrollado y a publicar los resultados de la

investigacidn. Esto se puede hacer de varias maneras:

e Dibujo a mano alzada,

® Procesador de textos para el realizar el Marco Teérico,
® Presentaciones Power Point,

e Organizadores graficos para presentar la informacion,

e Planillas de célculo, cronogramas, tablas.

e Video del proyecto en Windows Movie Maker etc.

4. Presentacion final.

Exponer el proyecto ante facilitadores, companeros estudiantes, padres y madres de familia y
demostrar la interdisciplinariedad de la robdtica educativa, y su aplicacion en cada una de las

diferentes disciplinas (Matemdtica, Ciencias, Lenguaje y literatura, Estudios Sociales, etc.)

22



Compartir el proyecto documentado en redes sociales, YouTube, blog personales

5.

Devolucién.

El seguimiento del aprendizaje de los estudiantes se lleva a cabo mediante la

obtencién e interpretacion de evidencias sobre el mismo. Estas le permiten contar con

la informacién y el conocimiento necesario para identificar tanto los logros como los

factores que dificultan el aprendizaje de los estudiantes, para asi brindarles

retroalimentacion y generar oportunidades de avance en sus niveles de logro.

Para ello, es necesario identificar las estrategias y los instrumentos adecuados al nivel

de desarrollo de los estudiantes, asi como al aprendizaje que se espera.

Algunos de los instrumentos que se utilizan para la obtenciéon de evidencias

son:

Rubrica o matriz de verificacion

Listas de cotejo o control

Observacion directa

Producciones escritas y graficas

Proyectos colectivos de busqueda de informacion, identificacion de

problematicas y formulacion de alternativas de solucion.

Esquemas y mapas conceptuales

Portafolios y carpetas de los trabajos que llevan consigo a todos lados en el
entorno virtual de aprendizaje propio de la escuela de robdtica.

Evaluaciones Gamificadas donde se utilizan las estrategia del Escape Room
o el Breakout educativo para poner a prueba tanto los conocimientos de
robotica, electronica y programacion como asi también el trabajo en equipo, la

gestidn del tiempo y las emociones, etc.

Finalidad de las estrategias de evaluacion:

Estimular la autonomia del aprendizaje, gestion del tiempo y los recursos.
Monitorear los avances.
Comprobar el nivel de comprension.

Identificar las necesidades.
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Se evaluan cuatro ejes principales que integran a la robdética: el Diseno, la Electronica,
la Construccion y la Programacién en conjunto con el desarrollo de la Inteligencia
Emocional como contenido transversal y el trabajo en equipo y cumplimiento del rol

como estrategia metodoldgica.

Formacion Basada en Competencias:

Chomsky en Aspects of Theory of Syntax establecié el concepto de competencias
como la capacidad y disposicion para el desempeiio y para la interpretacion.

Una competencia en la Escuela de Robdtica es un conjunto de habilidades sociales y
cognoscitivas, psicoldgicas, sensoriales y motoras que permiten llevar a cabo

adecuadamente un papel, una actividad o una tarea.

Las competencias incluyen varios niveles como Saber (datos, conceptos,
conocimientos), Saber hacer (habilidades, destrezas, métodos de actuacion), Saber
ser (actitudes y valores que guian el comportamiento) y Saber convivir (capacidades

relacionadas con la comunicacion interpersonal y el trabajo en equipo).

Rubrica de evaluacion:
REGULAR MODERADO BUENO
grados de aprendizaje

Reconoce y utiliza de

Reconocimiento y . Es capaz de reconocery o

manera deficiente los Reconoce y utiliza auténomamente los
utilizacion de los utilizar en gran medida )

elementos y recursos materiales y recursos.
recursos de roboética. los elementos y recursos.

brindados en clase

Presenta grandes
comprende las
dificultades para comprender | ) ) ) N
. . . instrucciones y pasos de|Domina los pasos y ejecucion de la
Desarrollo del concepto |y ejecutar las instrucciones . .
. . programacion, con ayuda | programacion y es capaz de establecer una
de programacion. de programaciéon y no es ) )
es capaz de establecer|secuencia correctamente y sin ayuda.
capaz de establecer una .
. una secuencia correcta.
secuencia correcta.

Es capaz de resolver los
Aprendizaje basado en|Demuestra complicaciones a|problemas presentados,|Es capaz de resolver de manera eficaz y
proyecto Resolucion de|la hora de resolver pequefios |aunque presenta| eficiente, los problemas y de generar ideas
problemas simples problemas. dificultades para|nuevas

aprender de sus errores.
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Participacion y

predisposicion.

No demuestra mucho interés

por las actividades
propuestas. Poco
participativo.

Demuestra

predisposicion para
trabajar pero participa
s6lo de algunas de las

actividades propuestas.

Demuestra predisposicion para trabajar y
participa en gran medida de todas las

actividades.

definir sus ideas.

Presenta dificultades para |Colabora con los . )
Trabajo en equipo y . . Trabaja en equipo, colabora con sus pares
trabajar en equipo y aceptar |compafieros pero
colaboracion con sus de manera dinamica, aceptando y valorando
los aportes de sus | prefiere realizar tareas )
pares. o sus aportes e ideas.
compaferos/as. de forma individual.
Se interesa por las
Se muestra poco interesado | propuestas que . . .
) o o Es creativo, investiga. Aprovecha los
Creatividad en realizar actividades que|impliquen crear pero )
o ) recursos que tienes a tu alcance para crear.
impliquen crear necesita ayuda para

de
conceptos basicos de

Comprension

No comprende los conceptos

desarrollados ni los términos

Comprende los
conceptos pero tiene
dificultad para fijar y

Comprende los conceptos, los utiliza y

relaciona de manera adecuada

desempeino durante el

proceso de trabajo.

necesita constantemente

ayuda para resolver sus

dificultades.

la tarea a realizar y/o es
bastante auténomo y se

mantiene motivado/a

la robética utilizados. recordar los términos
especificos.
Pierde continuamente la|Habitualmente se
Autonomia y | atencién hacia el trabajo y/o|mantiene ocupado/a en|Se mantiene siempre preocupado y ocupado

en la tarea a realizar y es principalmente

auténomo en la resolucion de dificultades.

El modelo de evaluacién y registro diario de la ejecucion de la planificacion que aqui

se observa fue pensado para ser implementado por trayecto es decir por grupo de

estudiantes y no aun de forma individual;

presentando los cuatro ejes,

las

competencias y la calificacion con los grados: Regular, Moderado y Bueno con una

lista de referencia y los indicadores representados con una letra dentro de cada saber,

qué incluyen los temas a desarrollar, las actividades dentro de la secuencia didactica

de la planificacién teniendo siempre en cuenta el logro de los objetivos de aprendizaje

planteados.

El identificador caracteriza al trayecto por ejemplo: A1, el 2 es la competencia, y asi

sucesivamente. Para llegar a la calificacion se confeccioné una guia con los grados

de aprendizaje para que los facilitadores puedan consultarla. La finalidad de la

utilizacion de este modelo es la obtencion de datos a través de porcentajes acerca del

avance de los estudiantes, su nivel de comprension, participacién y protagonismo,

como asi también la identificacion de sus necesidades y sus habilidades.
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