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Este proyecto surge durante una clase de tecnologia permitiendo que los alumnos
reflexionen sobre el hecho de que la basura que se esparce en la escuela, perjudican al
medio ambiente y a la comunidad.

Una de las actividades a desarrollar es la creacion de nuestro videojuego a través de
Scratch, para el cual los alumnos y docentes del &rea de tecnologia haciendo uso de
las ADM de la escuela, recibieron una capacitacion a cargo de profesionales de la
Coordinacién de Educacion Digital.

Con este programa se pretende llegar a disefiar un recurso educativo dirigido para los
alumnos de educacion primaria del segundo ciclo, concretamente para dos grados 5° y
6°. A través de Scratch, esperamos que nuestros alumnos alcancen un aprendizaje
ladico, innovador y satisfactorio, que posibilite la comprensién y la soluciébn a una
problematica local como lo es el manejo y la reutilizacion de los residuos sélidos que se
generan en la escuela y en la comunidad

Cuando en enero escuchdbamos de una epidemia en China, jamas imaginamos que
en pocas semanas nos alcanzaria, Sin duda, esta emergencia nos llegé por sorpresa.
Las interacciones digitales llegaron al Ambito educativo para quedarse. Sin embargo,
cuando hablamos de la interaccion digital es necesario hacer ciertas precisiones, ya que
los diversos sectores de la poblacion cuentan con formas de uso y recursos muy
diversos.

En esta emergencia, la gente empleo los recursos que tenian a su alcance, como son
para la mayoria de la poblacion los teléfonos, por este motivo en nuestra escuela el
dispositivo tecnolégico mas usado para ensefiar fue el celular.

También sabemos que, el whatsapp es la herramienta mas utilizada entre los diversos
actores de la comunidad educativa, lo que nos ha permitido como docentes trasladar las
practicas expositivas del aula a entornos digitales, que invitan a los educandos a
reinventarnos y convivir con ellos.

La tecnologia puede encontrar la solucién de los problemas practicos en diferentes
ambitos. Esta solucién, sin embargo, no es fruto de la improvisacion, sino resultado de
un proceso de trabajo, que nos permite cubrir una necesidad.

Se decidi6 formar un grupo de whatsapp con los alumnos de 5° y 6° grado que concurren
a la institucion en el cual no solo se compartirdn las tareas de sus areas sino, ademas
los nifios tendrdn la posibilidad de comunicarse de forma directa entre ellos
intercambiando stickers divertidos y creados por los propios alumnos. Para lo cual
debian descargar del play store de celular la aplicacion StickerFactory o empleando el

editor de su camara de teléfono agregandoles texto e imagenes.
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Muchos alumnos creen que estudiar en casa es aburrido, y que manera de demostrarles
gue quizas estan equivocados que plantearles un nuevo desafio que los lleve a darse
cuenta que se puede seguir aprendiendo un mismo contenido de manera divertida
aungue el escenario sea distinto.

Ahora estan en un escenario que nunca habian vivido y a esa presion se suma sus
propias experiencias frente a esta pandemia, que pone a prueba sus emociones, donde
también los padres, y especialmente las madres cumplen un rol, que es el de supervisar
las actividades escolares, que se suman a las tareas cotidianas y laborales.

Si bien la creacion de los stickers surgié de un contenido permitié que los alumnos a
través de los mismos nos contaran ¢,cémo se sienten? ¢ Qué es lo que mas extrafian

de la escuela? ¢ Con que docentes se sienten mas identificados? Entre otras cosas.

Los alumnos del segundo ciclo de la esc. N° 240 Manuel Lainez deberian afianzar sus
conocimientos haciendo uso de las Tic, descubrir que utilizando estas herramientas

pueden aprender de manera divertida creando juegos y stickers.

¢Con que actividad podemos trabajar la reutilizacion y transformacién de los
materiales, preservando el cuidado del medio ambiente? fue nuestra pregunta el pasado
afo, ahora la transformamos en ¢Como pueden utilizar dispositivos tecnolégicos que

poseen en sus hogares para generar practicas entretenidas en las clases?

Afianzar los conocimientos, la creatividad y la autonomia del pensamiento critico
mediante el uso de las TIC.

Elaborar juegos que ayuden a los alumnos a fortalecer contenidos aprendidos
en clases (los materiales: transformacion y reutilizacion)

Valorar la importancia del celular como herramienta fundamental de aprendizaje
en casa.

Crear stickers de whatsapp.

Los materiales: transformacion, reutilizacion.

La utilizacion y el andlisis de diferentes maneras de comunicar la informacion
técnica correspondiente a un proceso.

Uso de las Tic como recurso para el manejo de la informacion, la elaboracién de
conceptos y medio para la produccién y comunicacion de la informacién técnica.

Proyecto tecnolégico.
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En cuanto a los resultados obtenidos en este proyecto llegamos a la conclusién de que
la implementacién del uso del celular en tiempos de pandemia frente a la ausencia en
algunos hogares de las computadoras y la exploracion de la aplicacidn StickerFactory
resulta éptimo para que los alumnos de 5° y 6° grado de la escuela numero 240 Manuel

Lainez, aprendan contenidos del area de tecnologia de manera divertida y logren

expresar y compartir sus emociones aunque el escenario sea distinto.

https://youtu.be/HGRIhfP-vdU

(enlace del video subido a youtube)


https://youtu.be/HGRlhfP-vdU

