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Fundamentación desde la Didáctica

La inclusión de tecnologías de la comunicación y computación, con su respectivo software que lo hacen posible, no es hoy, siglo XXI, tema de discusión.  Es más, omitimos decir ‘TIC’s’ a modo de enfatizar que no sólo ellas son usadas de muy variadas formas en la educación, hay otros componentes tan importantes, como poco nombrados.  La moda de esa afirmación que data de los 90´s, ya no tiene la impronta que tuvo en ese momento en que todo se permeaba de las TIC´s.

La comunicación y la información son, fueron y seguirán siendo aspectos visibles de las por entonces ‘nuevas tecnologías’, pero el gran olvidado de siempre ha sido justamente el componente que ha hecho posible su existencia: la computación y la programación. Uno el soporte físico y el otro, soporte lógico.

Enfatizar más, unos que otros, puede obedecer a varios factores, tema que no tocaremos ahora, pero lo que hoy nos incumbe a nosotros en tanto inclusión de tecnologías en la educación, pasa por la utilización puntual de las computadoras XO del Plan Ceibal para la enseñanza de contenidos educativos del Plan Escolar de la ANEP.

Las computadoras-laptops XO traen por defecto y como parte de su sistema operativo ‘Sugar’, una serie de programas, llamados ‘actividades’.

Nosotros hemos elegido ‘Scratch’ para implementar nuestra secuencia sobre La germinación.  Scratch es un lenguaje de programación de objetos, con una variedad de efectos de multimedia que lo hacen ideal para iniciarse en la comprensión de los conocimientos básicos necesarios para la creación de actividades educativas creadas, producidas y ejecutadas por los propios estudiantes.

A los objetivos propios de la secuencia sobre La germinación, y específicos del nivel elegido para esta secuencia, los complementamos con insumos resultantes de la propia actividad.

 Durante la misma, desde la propia creación, el procesar información pertinente en cada etapa de los factores que afectan a la semilla, hasta su culminación como producto compartible con el resto de la clase, el grupo estará expuesto a una propuesta didáctica que potencia los objetivos planteados.

La propuesta misma de la actividad usando ‘Scratch’ los hace reflexionar sobre conocimientos previos y cómo vehiculizarlos con soportes de multimedia, ya sea en imágenes, dibujos, sonidos, efectos de ambiente y hasta definiciones o afirmaciones que ellos mismos acuerden en la parte de textos de la actividad.

Varios principios didácticos afloran en el proceso de producción de la actividad.  Por ejemplo, ‘las ‘inteligencias múltiples’ a la luz de lo que aportará cada uno desde su predominancia inteligente, la ‘diversidad’ también, ya que los ambientes en los cuales los niños crecen y se desarrollan son ampliamente aceptados como factor determinante en los aprendizajes. 

El ‘trabajo colaborativo’, enmarcado en el factor tiempo y metas a cumplir, juega su papel en tanto que una vez que se define qué hacer y cómo hacerlo, todos colaboran en pos de esos objetivos… porque se colabora en torno a objetivos concretos y no ante meros enunciados de ‘papel florete’.

La noción de ‘sistema’, se ve reforzada y es prácticamente vivenciada por los actores cuando en cada ‘ensayo y error’, o prueba de lo hecho hasta el momento, pueden ver con sus propios ojos que las partes condicionan el todo, interactúan, de la misma forma que ellos mismos interactuaron para llegar a un producto que pueden ver y compartir con otros.  

Lo mismo podríamos decir de la noción cambio que es frecuente a medida que se introducen objetos, ‘sprites’ para el programa y los modifican a medida que quieren lograr impactos deseados y consensuados a cada momento de la producción de la actividad.

Programar en definitiva, hace que confluyan todos estos ‘agentes’ educativos y que actúan de forma estimulante aún para el menos osado de los estudiantes, porque todos tienen algo que aportar y sienten al final del proceso, que se han apropiado del conocimiento, objetivo siempre deseado pero pocas veces logrado.

Área del Conocimiento de la Naturaleza

Asignatura- Biología

Nivel 3er Año

Objetivos Generales
· Aprender a observar con espíritu científico

· Potenciar el desarrollo de una actitud científica a través de la observación y la apropiación de la tecnología 

Objetivos específicos
· Que el niño conozca los diferentes elementos que la semilla necesita para poder germinar y crecer.
· Utilizar la XO como herramienta para potenciar los aprendizajes en particular la actividad Scratch, para demostrar los diferentes factores que afectan la germinación.
Propósito: 

· Facilitar el descubrimiento de los diferentes factores que se necesitan para que se produzca la germinación.
Fundamentación

Las ciencias de la naturaleza tienen como objeto de estudio los fenómenos que ocurren en la naturaleza, su evolución, proceso e interacción.

Dentro del área del conocimiento de la naturaleza se enseñan saberes emanados de los campos disciplinarios, cuyos saberes se organizan a partir de tres conceptos:

· Seres vivos

· Materia

· Energía

Estos conceptos forman un entramado conceptual del cual se va apropiando el niño mientras va haciendo un análisis reflexivo de sí mismo, del ambiente y del conocimiento científico.

Acá el niño irá adquiriendo las nociones de diversidad, cambio, interacción y sistema, nociones que se reforzarán a través de la utilización de la actividad Scratch, como actividad elegida para la planificación de esta unidad.
De acuerdo al contenido que vamos a abordar, las permanentes observaciones realizadas previamente, permitirán apreciar los cambios dinámicos que se producen en la naturaleza y desarrollar el pensamiento hipotético deductivo, el inductivo y el razonamiento por analogía. A través de la investigación formularán hipótesis, contrastarán resultados, se recolectará información, se argumentará, se sistematizarán datos, permitiendo aprehender la realidad.

Actividad

· Exponer una misma variedad de semilla a diferentes factores ambientales: con y sin agua, con presencia y/o ausencia de luz, a temperatura ambiente y/o a temperaturas extremas.
· Observar diariamente haciendo los registros correspondientes en un archivo de a actividad Escribir.

· Con la actividad Grabar obtener fotos de cada una de las observaciones.

· Una vez terminada la secuencia de observaciones con la actividad Scratch se realizará una simulación animada de lo observado directamente.

Desarrollo de la actividad
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Al objeto se le hicieron diferentes disfraces como así el programa correspondiente para que se produzca la simulación animada.
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Se diseñaron dos escenarios que representaban los diferentes factores climáticos a los que fueron expuestos las semillas.
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Se creó un personaje para que fuera narrando las situaciones observadas.
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Se agregó un puntero señalador que según las indicaciones del narrador sirve para explorar la planta identificando sus partes.
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Para ello fue necesario crear un nuevo programa para un nuevo objeto, (un punto de color azul), dicho punto se desplaza en el escenario utilizando las flechas de dirección, de manera que al posicionarse sobre cada una de las partes de la planta aparezcan los nombres correspondientes.
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Escenario





Puntero señalador





Personaje Narrador





Objeto simulado
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