CAPiTULO 6

Del dicho al hecho:
la implementacion
de proyectos TIC

En el capitulo anterior, 1a creacidon de un proyecto invo-
lucro la elaboracion de un plan de accion, para ordenar
ios recursos y prever acciones articuladas y secuencia-
das como intento de logro de las metas previstas.

En la puesta en marcha del proyecto, estas pirevisiones
iniciales son puestas a comprebacidn. En el proceso de
“vivir” el provecto, es necesario evaluar el ajusie de
estas providencias, su grado de comprobacién en la
realidad.

La planificacion es, entonces, un proceso ciclico en cons-

tante modificacion.
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La planificacién de un proyecto supone,
pues, un proceso de retraalimentacion
permanente entre la propuesta inicial y
lo que en el curso del proyecto se va
generando. Es decir que es necesario
pensar en el plan de un proyecto como
un documento abierto y flexible. Los
conocimientas, por ejemplo, no pueden
estar plenamente predeterminados, sino
que surzen de la articulacién de lo que
los nifios saben y lo que necesitan
saber para resolver o concretar el pro-
blema o praducto que deciden realizar
para dar respuesta al desafio propuesto
por el maestra. Las recursos, los tiem-
pos, las actividades, a la vez se enrique-
cen y extienden a medida que el texto
escrito “toma vida" durante su imple-
mentacion.

Si bien todo proyecto educativo implica
una estructura flexible, aiin mas deben
serlo los proyectos con TIC La relativa-
mente novedosa tecnologia con la que
son construidas las computadoras y
otros recursos digitales (@ comparacion
de otras tecnologlas, como por ejemplo
la escritura) las torna aparatos altamen-
te imperfectos, con un amplio margen
para la falla y la incertidumbre.

Con esta afirmacién
no alentamos se
desestime la impor-
tancia de brindar
este tipo de pro-
puestas, sino que
hay que tener en
cuenta que siempre
serd necesario recu-
reir a atros posibles
cursas de accidn,
no previstos de
antemano.

El proyecto se pone
en marcha

Una vez realizada [a experiencia del Pla-
netario, los chicos conversaron con los
maestros sobre [a visita, registraron con
sus dibujos Io que habian visto y reali-
zaron una maqueta.

En esta etapa, en las horas de Informati-
ca, volvieron a trabajar con una enciclo-
pedia sobre el espacio, articulando con
1as experiencias compartidas en la salida.

Asi por ejemplo, comparaban los gréfi-
cos sobre el sistema solar que ofrece el
programa con [os que aparecen en las
libros y la informacidn e imigenes apor-
tadas desde las casas, que analizaron
con |a maestra.

A través de los juegos e informacién
que este entorno ofrece, los chicos fue-
ron trabajando:

* las descripciones de los distintos pla-
netas,

« su aspecto fisico (forma, si tiene ani-
llos, color, etc.),

+ sus tamanos,

+ en cudles podria haber vida y en cua-
les no,

» las distancias con respecto al sol y la
tierra,

Estas ideas y nociones fueron comple-
mentando y enriqueciendo el trabajo
sobre los planetas que venlan realizan-
do con su maestra, entre otros:

* Observar fotos reales de los planetas y
buscar sus caracteristicas.

» Crear su propio planeta, colocarle un
nombre imaginario y presentarlo al
grupa sefialando sus caracteristicas.

» Crear su propio telescopio, a partir de
la abservacion del telescopio realizada
en el Planetario.

Experimentos en el
espaclo... virtual y real

Otro programa que colaboré en este
memento fue “Plumo Mango, Aventuras
en el Espacio™. Este programa, de gran
calidad gréfica, tiene una cualidad 14di-
¢a muy impartante, dado que, més alld
del personaje del pajarito Plumo (carac-
terlstica de todo juego educativo), ofre-
ce interesantes animaciones en 3 D
que, a modo de breves videos, tienen
un potencial Gnico para representar
conceptos complejos tales coma las
constelaciones, la gravedad, las orbitas,
los satélites {entre otros) en un soporte
multimedial (imagen, sonido, movi-

miento) que potencia sus cualidades
comunicativas.

Especialmente interesante resultan los
entornos de este programa que, sobre [a
base de simulaciones y experimentacio-
nes, ofrecen a los nifios una suerte de
labaoratario virtual donde probar el com-
portamiento de determinados objetos,
seglin un modelo interno que contiene
el pragrama. Asl por ejemplo, pueden
“construir™ una nave espadial y acompa-
far a Plumo en su recorrido por el espa-
<io. Una nueva duda surgid en este pro-
<esa... ledmo sostener nuestras propias
intencionalidades didécticas sosteniendo
la caracteristica ltdica de la propuesta,
esto es, el cardcter opcional, auténomo y
libre de la interaccddn con el juega?

La tensién entre juego y ensefianza se
fue resolviendo través del siguiente
esquema de accién: presentando los
programas en la clase de Informatica y
sefalando a los chicos aquellos entor-
nos que interesaban especialmente.
Dada que la sala estd equipada con
cuatro computadoras, [os nifios van
rotando por ellas, combinando la inte-
raccion en maquina ¢on una actividad
gréfica afin planificada de modo conjun-
to con la docente. Posteriormente,
durante el trabajo semanal en los secto-
res de juego en la sala, los chicos tienen
la oportunidad de recorrer libremente
los materiales presentados, elegir con
qué pragrama quieren “jugar”, resolver
individualmente o en pequefios grupos
las situaciones problematicas que estos
les plantean. Este esquema de trabajo
queds instalado como una dindamica
que se mantuvo a lo largo del periodo
escolar para la presentacién de cada
recurso digital nuevo.
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Los PLANETAS

Mercurio
—~E5 & mds cercano al sol.

Venus
—Thene un tormoio similar a fo tera
y color colsinante.

Tierra
—Dande wiwimos.

Marte
—Es &l ararto mds cercano of sof es
rojo v pohorients.

Idpiter
—Es 100 veces mds gronde gue o

terra.

Saturno
—Tiene anillos.

Urano
—E£s un planeta muy frio.

Neptuno
—Es frfo y de calor fusrte,

Pluton
—Es ef mds alsiado.

Can una actividad disefiada par la
maestra, se abordé con los nifios la
nocidn de eclipses, dia y noche. En [a
sala oscuredda, un nifio representa la
Tierra y otro con una linterna representa
el Sol. El Sol empieza a moverse y los
nifios deberdn comenzar a preguntarse
y observar qué le pasa a la Tierra.

Al vincular las actividades que se hacen
en el dia con las de la nache, surgid
una pregunta que no habiamos espera-
do y que nas mostraba que los chicas
iban teniendo apropiadas apraximacio-
nes a los temas que se trabajaban: {gue
estarian haciendo otros nifios en ofras
partes def planeta?

Anticiparon hipdtesis y, para comprobar-
Ias, fue necesario volver a los libros a
buscar informacion, a pedirsela a los
papas, a averiguar qué pensaban otros
familiares. En los intercambios se con-
cluyéd que, mientras el grupo estaba
asistiendo a clase, los nifias que habitan
China alin dormian. El globo terraquea
fue un importante apoyo.

En Informadtica, se les ofrecié un progra-
ma que les permite ser creadores de su
propio espacio: “Kidsworlds” les permi-
tid manipular escenarios, figuras y per-

sonajes con sonido y animacién. En
principio, armaron libremente composi-
ciones sobre escenarios espaciales.

En la experiencia siguiente se les pedi-
tia a los chicas que armaran dibujos
“de dia" y los modificaran para demos-
trar de qué modo se *hace de noche”.
Para ello, deberlan trabajar con los
escenarios al aire libre que ofrece el
programa y, mediante la herramienta
"balde” {(pintar), padrian ir coloreando
el cielo para “transformarlo” en noctur-
no, agregar estrellas, convertir el sol en
[una, etcétera. Sin embargo, esta activi-
dad fue dejada a un lado parque algu-
nos acontecimientas de la realidad ins-
talaron nuevas preacupacianes en los

chicos... y con eso, el proyecto tamd un

nuevo rumbao.

La rcalidad nos sorprende

En ese momento, la informacién televi-
siva camenzé a difundir 1a noticia de
que se habia descubierto un nueva
planeta.

La docente de informdtica, recibienda
esta inquietud que transmitia la maes-
tra, proyecto a los nifios un video'y
coordind un intercambio a través de
preguntas, buscando pramover la com-
paracién de la informacién nueva ¢on la
que ya paoseian, complementdndola,

Més adelante, algunos nifios aportaran
la noticia de que Plutdn estaba saliendo
de la orbita. Desde el drea de Informati-
ca, esto permitio trabajar la idea de
*medio", los sistemas de transmision de

7

los medios de camunicacién presentes
en la comunidad, y |as caracteristicas
distintivas de cada medio de comunica-
cién social, de un modo mucho mds sig-
nificativo de lo que se habta pensado.

Eclipses en la sala

En paralelo con estas experiendcias, la
docente prapone diversas actividades
para que los nifios puedan comprender
mejor qué sucede ante un eclipse. Para
ello realizaron juegos con linternas y la
siguiente experiencia.

P g

Cuerpos luminosos
e iluminados

El sol, que posee luz propia, ilumi-
na a la luna que no la posee. Se
puede observar a la luna, ya que es
iluminada por el sel (aunque no se
vean los dos 2! mismo tiempa). En
la sala, se intentd diferenciar los
objetcs que poseen luz propia.
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En Informatica, desde el software “Des-

cubre el Universo con Pipo™, [os nifios
pudieron vivenciar los contenidos del
eclipse a través de la informacidn que el
pragrama ofrece y que permite alternar
entre distintos formatos multimediales y
ladicos.

Este software también resultd apropiado
para abordar otro conjunto de aproxi-
maciones conceptuales que la maestra
propuso. En la sala, se buscaba promo-
ver el enrdguecimiento y la reconstruc-
ci6én de las ideas de los chicos sabre los
cuerpos ¢elestes mas proximos a su
entorno cotidiano, a través de las
siguientes actividades.

= Observar y describir un globo terrd-
queo: Lqué representa?, {para qué
sirve? {Cada color representa algo?

Todas las naches buscar 1a Luna en el
cielo, y hacer un registro gréfico de
cémo se la ve (toda la semana) y
luego comparar con los gréficos de los
diarios.

» Observar una noche estrellada con
ayuda de los padres, descubrir las Tres
Marias y representarlas en un dibujo.

« Inventar constelaciones (conjunto de
estrellas) y ponerles nombre.*

Con el programa “Kidpix", graficador y
procesador de texto infantil, los nifias
dibujaron “su universo®, utilizando varia-
das herramientas, como sellos, fondas,
caopiar, cortar, pegar, calorear.

Una vez concluidos los dibujos, se
imprimieron en blanco y negro y se
colorearon con lapices, crayanes y fibro-
nes. Es decir que en el mismo momen-
to, mientras algunos alumnos trabaja-
ban en la computadora, otros estaban
dibujando en hojas, con lo cual se
pudieron comparar los tiempos utiliza-
dos y los grados de dificultad de cada
forma de abordar un dibujo.

Hemaos atravesado los vaivenes, los
“absticulos”® que las maestras resolvie-
ron a la hara de poner en marcha un
proyecto educativo con Tic que juntas
habian gestado.

El aprendizaje permanente, la flexibili-
dad, la posibilidad de dejarse sorpren-
der por la realidad, son [as actitudes
que mejor posicionan a los maestros
frente a la conducdidn de experiencias
educativas de este tipo.

Internet sin Internet

En la propuesta, se logro aprovechar los recursos que provee Intemet aunque no se
contaba con conectividad en la escuels, a través de la descarga de videas para ser
trabajadas en clase cen los chices.

Algunes de ellos hablan sido seleccionados en los momentos inidales del proyecto®
Otros, en cambio, fueran buscados y elegidos en funcidn de las necesidades que el

proyecto presentd durante la marcha. Ademds del mendanado scbre el planeta
recientemente descubierto, se trabajéd con el audiovisual de una notida sobre la

caida de un cometa.”

L
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Nortas

1, "Plumo Mango” es un software cducativo mul-
timedial desarrollado por QA Internatianal

2. “Kidsworlds™ e5 un software educativo, del tipo
graficador infantil, desarrcllado por it Jugglers.

3. “Descubre el univesso con Pipa” es un softwa-
re cducativa desarrollado por Cibal Multimedsa,

4. Para ver el video: http:/fwavryoutube.com/
watch?v=4amuduGinYg

5. Aunque no se incluyea en este libro, en este
proyecto se buscd respoader a las preguntas
gula, desarrellando actividades que hacen cje

en las drcas del curriculo, coma lengea, mate-
miticas, teatro, expresidn corporal,

6. Ver: htlp://wmviyoutube . com/watchiv=taly
GealEYC

7. Ver: hitpy/fvaveayoutube.comfwalchv=0feR
Hgémsjc

Experiencia desarrollada en el Jardin Municipal
N*10 de Vicente Ldpez, provingia de Buenos
Aires, junto a la maestra de sala de ¢nco afios
Soledad Tenor.
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