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RESUMEN ANALITICO DE EDUCACION

1. Informacién General

Tipo de documento Trabajo de grado.

Acceso al documento Universidad Pedagdgica Nacional. Biblioteca Central.

’ Propuesta pedagdgica para promover la Educacion en Tecnologia
Titulo del documento L
en el centro aeioTU Nogal.

Autor(es) Reyes Medina, Claudia Milena.
Director Cely, Carlos.
Publicacion Bogota. Universidad Pedagdgica Nacional, 2016. 162 p.
Unidad Patrocinante Universidad Pedagdgica Nacional.
TECNOLOGIA, EDUCACION EN TECNOLOGIA, NINO(A),
Palabras Claves RESOLUCION DE PROBLEMAS, APRENDIZAJE

COLABORATIVO, PREGUNTA.

1. Descripcion

Trabajo de grado que se desarrolla para obtener el titulo de Licenciada en Educacion Infantil. Este
documento presenta una propuesta pedagdgica dirigida a una poblacion de nifios y nifias entre los 2
y 3 afios de edad, teniendo como enfoque la Educacién en Tecnologia; aqui se presenta una
indagacién sobre este concepto, de qué manera se ha abordado historica y legalmente en el pais y
coémo se puede llevar al aula desde la resolucion de problemas, el aprendizaje colaborativo y el uso

de la pregunta.

2. Fuentes

e Bienvenidos al mundo de la tecnologia. (2012). Obtenido de Historia y evolucion de la
tecnologia: https://myprofetecnologia.wordpress.com/2011/02/06/historia-y-evolucin-de-la-
tecnologia/

e Buch, Toméas. (mayo - agosto de 2003). Revista Iberoamericana de Educacion. Obtenido de
Revista Iberoamericana de Educacién: http://www.rieoei.org/rie32a07.htm

e Buckingham, David. (2011). La infancia materialista. Crecer en la cultura consumista.
Madrid, Espafia: Morata.

e Giroux, Henry. (2003). LA INOCENCIA ROBADA. Juventud, multinacionales y politica

cultural. Madrid: Ediciones Morata.




e Guillén Guillén, Daniel, & Santamaria Gallegos, Octavio. (2006). La ensefianza de la
tecnologia en la educacion béasica (Un enfoque pedagogico). I Congreso de Ciencia,
Tecnologia, Sociedad e Innovacion CTS+I, (pags. 1-11). México.

e MINISTERIO DE EDUCACION NACIONAL. (1996). Educacion en Tecnologia: propuesta
para la educacion basica. Bogota.

e MINISTERIO DE EDUCACION NACIONAL. (2008). Ser competente en tecnologia: jUna
necesidad para el desarrollo! BOGOTA, COLOMBIA.

e Resolucidn 2343. (1996). Bogota, Colombia.

e Rodriguez Acevedo, Germéan Dario. (septiembre-diciembre de 1998). Revista Iberoamericana
de Educacién. Obtenido de Ciencia, tecnologia y sociedad: una mirada desde la educacion en
tecnologia: http://www.rieoei.org/oeivirt/rie18a05.htm

e Torrealba, Blanca. (octubre de 2009). Definiciones, Conceptos y Evolucién de la Tecnologia.
Obtenido de
http://bgto.unesr.edu.ve/pregrado/Gestion%20de%20Tecnologia/gtr_unidl/index.html

3. Contenidos

En el trabajo se identifican 7 apartados: Contextualizacion, problematizacion, marco histdrico,
marco legal, marco conceptual, disefio de la propuesta y analisis de los resultados.

Inicialmente se hace una contextualizacion del lugar en el que se desarrolla la propuesta,
haciendo énfasis en los actores principales de esta institucion y como aportan al proceso de
desarrollo del nifio(a). Luego, en el segundo apartado, para sustentar porqué se realiza este proyecto,
se plantea la problemética a partir de 3 ejes: Nocion de infancia en un mundo tecnoldgico, la
Educacién en Tecnologia en las instituciones educativas y el lugar de la tecnologia en la sociedad.

En los siguientes 3 apartados se realiza una sustentacion tedrica a nivel historico, legal y
conceptual. Cada marco presenta un aporte vital a la comprension de cémo surge la Educacion en
Tecnologia en Colombia y el mundo, de qué forma se aborda en el pais desde las politicas
educativas y finalmente se hace una construccion de los conceptos claves que dan base al
planteamiento de la propuesta.

A partir de los conceptos construidos, se disefia una propuesta pedagdgica (Apartado 6) para

nifios y nifias entre los 2 y 3 afos de edad, enfocada a la Educacion en Tecnologia y desarrollada




desde la resolucion de problemas, el aprendizaje colaborativo y el uso de la pregunta, para el
fortalecimiento de las habilidades del desarrollo de cada uno.
Finalmente, en el ultimo apartado se presentan los resultados obtenidos durante la puesta en

marcha de la propuesta y las conclusiones.

4. Metodologia

Para la elaboracion de este proyecto pedagdgico se utiliza la metodologia de investigacion:
Investigacion Accion (I.A.) que posibilita la recopilacion, registro y analisis de informacion, para
plantear una propuesta.

En este trabajo, se inici6 con la recopilacion de informacién que permitiera identificar el
problema y darle un sustento tedrico para su planteamiento. En el andlisis de las referencias
bibliogréficas, también se identificaron los conceptos claves a trabajar y a partir de aqui se
profundizo en la indagacién enfocada en Colombia.

Teniendo presentes las caracteristicas de la I.A., se establecen las etapas desde las que se disefia
la propuesta: planificacion, accién, observacion y reflexion; las cuales permiten hacer un frecuente
analisis en cada uno de los talleres que se proponen, ya que, al estar enlazados a la metodologia de la
institucion, requirieron de una reflexién constante para plantear cada una de las sesiones. Es decir,

con lo observado en el primer taller, se plantea el segundo y asi sucesivamente.

5. Conclusiones

La implementacién de la propuesta puso en evidencia cémo se puede abordar la Educacion en
Tecnologia desde estrategias orientadas a la primera infancia, que les brindan herramientas a los
nifios y nifias sobre las diferentes maneras de aplicar sus conocimientos a diversas dificultades que
se pueden dar en el dia a dia; a través de estrategias pedagogicas que se vinculen a un tema de
interés comun y que promueven la resolucién de problemas y el aprendizaje colaborativo por medio
de la pregunta, como factor que posibilita el intercambio de saberes.

Esta propuesta pedagdgica requiere de una implementacion continua, que invite a los nifios y
nifias a complejizar sus ideas pasando por identificar una necesidad en un tema de interés elegido a
través del juego, a una necesidad que presente un posterior beneficio a los seres humanos. De
acuerdo a esto, las herramientas pueden variar al igual que los métodos de investigacion,

fortaleciendo diversas habilidades cognitivas, sociales y motoras en los nifios(as).
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Introduccion

En la sociedad actual, la tecnologia es parte primordial del diario vivir, debido a las
facilidades que proporciona en las diferentes actividades que realizan los seres humanos. Esta se
encuentra inmersa en todos los ambitos de la vida y en todas las edades; sin embargo, su uso
difiere segun los conocimientos, propositos y habilidades de cada persona.

En Colombia, una parte de la poblacion asocia la tecnologia con los medios de comunicacién
—como se puede evidenciar en la problemética-, los origenes de esta y sus posibles usos en
diferentes ambitos. Por ello, mediante esta propuesta pedagdgica se promueve y desarrolla la
Educacidon en Tecnologia, entendiendo esta como un proceso de adquisicion y transformacion de
conocimientos, que promuevan una comprension critica sobre el uso y aplicacion de la
tecnologia para suplir necesidades humanas, desde el disefio y produccion de artefactos o
procedimientos.

Con esta precision, la intencion de este ejercicio investigativo se dirige a la primera infancia,
donde se reconocen las particularidades en los procesos de ensefianza — aprendizaje en estas
edades y las dimensiones del desarrollo enfocadas a una educacion integral de los nifios y nifias.
Este, busca promover espacios enriquecidos entendidos como los lugares que permiten la
interaccion y la construccion de conocimientos desde el juego y la interrelacion con otros pares.

La propuesta aqui desarrollada se implementara en el centro acioTU Nogal; sin embargo, sera
otra opcion para aquellos interesados en el tema, constituyéndose como otra herramienta para la
construccién de conocimientos y aprendizajes en tecnologia a la primera infancia.

La comprension de los usos que tiene la tecnologia en la vida cotidiana y como se puede
contribuir a este campo desde las propias habilidades y destrezas; le permite al nifio(a)
reconocerse como un ser capaz de aportar desde sus conocimientos a las diversas necesidades
gue se puedan presentar en el dia a dia, haciendo uso de los recursos que tiene a su alcance.

Primero se realiza una contextualizacion sobre el centro aeioTU Nogal y la forma en la que se
da el proceso de ensefianza — aprendizaje en este lugar. Enseguida se hace una descripcion de los
3 ejes problémicos que permite reconocer la necesidad de crear esta propuesta pedagdgica
enfocada a la Educacion en Tecnologia para la primera infancia; el primero de ellos hace
referencia a la nocion de infancia que se tiene desde la tecnologia y las diferentes percepciones

que tienen los actores que acompafian el proceso de los nifios y nifias, en torno a la tecnologia.
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En segundo lugar, se presenta la manera en la que se aborda este tema en las instituciones
escolares, dejando ver las concepciones que circundan alli. Como tercer punto, se menciona el
lugar que tiene la tecnologia en la sociedad y como se aborda de acuerdo a los imaginarios
sociales.

En el proceso de consolidacion y argumentacion de esta propuesta, se continda con el marco
histdrico, legal y conceptual generando un breve barrido a nivel nacional y regional.

Después de los desarrollos conceptuales, se abre el espacio para el planteamiento de la
propuesta pedagogica, donde se privilegia la importancia del uso de la pregunta, las actividades
cortas y fértiles y la resolucion de problemas, como las estrategias para promover la Educacion
en Tecnologia en los nifios y las nifias entre los 2 y 3 afios de edad, proponiendo el disefio de
experiencias que surgen desde el interés propio del grupo

Lo anterior se propone investigativamente desde 3 fases:

1) Descubriendo ideas, que se enfoca en la recoleccion de informacion a partir de la
observacion y la exploracién, con el propoésito de ahondar en el tema de interés.

2) Investigo, aprendo y pongo en marcha, es la fase en la que los nifios y nifias se apropian del
espacio, reconociendo los recursos que tienen a su disposicién y como pueden hacer uso de ellos,
para solucionar una necesidad que ellos mismos identifiquen previamente.

3) Compartiendo conocimientos, presenta la oportunidad de evaluar la pertinencia de la
creacion de los nifios(as), mediante la conversacion entre ellos mismos.

Finalmente, se presenta un andlisis sobre las situaciones que se dieron en el aula de
Aventureros del centro aeioTU Nogal, describiendo las reacciones, creaciones y conocimientos
compartidos por los nifios(as); dejando en evidencia los aportes que esta propuesta presentd para

el grupo.
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1. Contextualizacion

En el disefio de una propuesta pedagdgica, es vital reconocer las caracteristicas del contexto
en el que se pretende implementarla; de esta manera se respetan las politicas y las dindmicas de
la institucion. Por tal motivo a continuacion, se realiza una contextualizacion sobre el centro
aeioTU Nogal, los principios y fundamentos que lo rigen y los actores que conforman la
comunidad educativa, haciendo énfasis en el rol de cada uno y la importancia que representan

para el proceso de ensefianza — aprendizaje del nifio.

1.1.  ¢Como surgen los centros aeioTU?

En 1961 José Carulla Soler y su familia, constituyen la Fundacion Carulla con el fin de acoger
a los nifios y nifias pertenecientes a la poblacién vulnerable de Colombia. Durante 47 afios la
Fundacion genero grandes aportes a la Educacion, ejemplo de esto fueron las becas otorgadas a
hijos de trabajadores de escasos recursos de la empresa Carulla y Carulla Vivero.

En 2008 la Fundacion Carulla, amplia su junta directiva y deciden dedicar sus inversiones
exclusivamente al desarrollo de la infancia, convirtiéndose en una de las ONG con mayor
inversion en esta poblacion y es asi como surgen los centros aeioTU: como los lugares donde se
atiende a la primera infancia, velando por el cumplimiento de sus derechos y el desarrollo pleno

a nivel social y emocional de los nifios y nifias.

- Centros aeioTU en Colombia

En Bogota actualmente existen 4 centros aeioTU ubicados en diversas zonas de la ciudad:
Centro AEIOTU La Estrella ubicado en la localidad de Ciudad Bolivar, Centro aeioTU Olaya
Herrera ubicado en el barrio El Olaya y Centro aeioTU Orquideas de Suba, ubicado en un sector
de escasos recursos en esta localidad; estos, son los 3 centros que brindan atencién a la primera
infancia vulnerable de diversos sectores de la ciudad. El centro restante es: centro aeioTU Nogal,
ubicado en el barrio ElI Nogal al norte de la ciudad; el cual, atiende nifios y nifias de sectores
socioecondmicos altos, esto con el fin de que con los aportes que realizan los padres de estos

nifios(as) subsidien los otros 3 centros.
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- Misién, vision y principios de aeioTU
La Fundacion Carulla y los centros aeioTU tienen un objetivo claro frente a la atencion a la

primera infancia, reflejado en su mision y vision:

Mision
AeioTU-Fundacion Carulla es una empresa social que trabaja en alianza con actores publicos y
privados para brindar atencion integral de alta calidad (educacion, nutricién y cuidado) a los nifios
desde la gestacién hasta los cinco afios. Adicionalmente acompafia a otros centros de primera
infancia y educadores a que se articulen con aeioTU para ampliar su conocimiento y experiencia.
(AEIOTU, 2016)

Vision

“Crear una red de Centros aeioTU con alto impacto y sostenibilidad y a través de ellos
establecer una red de centros asociados a los que acompafiamos a mejorar su calidad y asi
impactar a mas de 50.000 nifios.” (AEIOTU, 2016)

Principios

Para que esta mision y vision se puedan cumplir es importante tener reglas claras que no
desvien los objetivos de la ONG. Para ello, aeioTU se plantea principios que guian su quehacer y
la importancia de trabajar con y para la infancia, los cuales son:

o Honestidad para con lo que se hace y con lo que se dice.

» Eficiencia y austeridad porque se hace mas con menos cosas Y el cuidado de los recursos

y reutilizacion de los mismos.
o Aprendizaje por medio del planteamiento de metas y el cumplimiento de las mismas.

e Compromiso, con la infancia y el futuro colombiano.
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1.2.  ¢Quiénes son los actores principales en aeioTU?

1.2.1. Nifosy nifas.

En esta institucion el nifio(a) es el actor principal; alli se considera a este, como un ser Unico,
pleno de derechos y con muchas habilidades por desarrollar y fortalecer.

AgioTU propicia para los nifios y nifias un entorno saludable, amigable y lleno de
experiencias al alcance de los mismos. Aqui se busca que los nifios tengan un comienzo sano de
su infancia, donde se les dé sentido a su vida y se promueva un desarrollo de sus destrezas
sociales y emocionales. Alli, las cosas estan hechas para los nifios y nifias principalmente,
haciendo del ambiente un entorno més familiar.

El nifio(a) como constructor de cultura, inteligente y curioso, contribuye al aprendizaje por
medio de sus ideas y habilidades. En AeioTU los intereses de los nifios y nifias son el motor
principal para la creacion de proyectos y espacios. Lo anterior es evidente en el dia a dia dentro
del centro; puesto que las maestras siempre estan atentas a los comentarios de los nifios(as),
documentando cada momento y planeando estrategias que vinculen los intereses que expresan en
las experiencias y en el juego libre.

En este lugar, las experiencias personales de los nifios y nifias, ademas de permitir que se
conozcan entre si, sus familias, gustos, comidas favoritas, juegos, etc. Posibilitan que las
actividades que se llevan a cabo, se vean permeadas por los conocimientos que algunos nifios(as)
puedan compartir a sus comparieros.

Las construcciones propias de cada nifio y nifia son valoradas por la maestra de igual manera,

incentivando a que cada dia avancen en sus procesos y complejicen sus ideas.

No es importante valorar y observar al nifio por el qué hace, y actualiza en ese momento, porque

ademas, asi, se establecen comparaciones peyorativas que pueden llevar al fracaso escolar ya a los

nifios desde la Educacion Infantil. Es importante matizar y valorar a cada nifio en el cémo hace

aquello que hace o no hace o esperamos que haga y tampoco hace, o quizas si. (Hoyuelos &
Cabanellas, 1996, pag. 9)

AeioTU se caracteriza por manejar la filosofia Reggio Emilia de Loris Malaguzzi, donde se

reconoce al nifio como un sujeto capaz, como actor principal en el aprendizaje y como aquel que

posee 100 lenguajes que le permiten comunicarse con los adultos.
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Malaguzzi valoraba la utilizacion, y provocaba la utilizacion de la multiplicidad de lenguajes
donde un nifio y un adulto se comunican. Lenguajes de dimensiones distintas, de interpretaciones,
de dimensiones narrativas, de poesia, para poder emerger, en los que poder surgir. (Hoyuelos &
Cabanellas, 1996, pag. 4)

Al ser el nifio(a), el poseedor de los 100 lenguajes, se enfatiza en la importancia de la escucha,
del reconocimiento de los aprendizajes en las actividades cotidianas y de las producciones que
dan cuenta de los conocimientos que se configuran en las vivencias diarias. De aqui, que la
documentacion haga parte esencial de esta pedagogia, donde sea posible evidenciar cada proceso

y desarrollo que se da en la institucion.

1.2.2. Maestro.

Los maestros en aeioTU son facilitadores de los procesos de aprendizaje de los nifios, nifias y
de si mismos; teniendo la responsabilidad de implementar la experiencia educativa, y
manteniendo una adecuada gestion dentro del grupo para lograr los objetivos que se proponen
con y para los nifios.

Los maestros aeioTU son responsables de que cada nifio desarrolle su pleno potencial, para
esto es necesario que ellos mantengan una comunicacion bidireccional con los nifios y nifias en
todo momento; también deben mantener en el aula las condiciones necesarias para que el
aprendizaje suceda, haciendo sus logros de reconocimiento publico.

Lo anterior, se da bajo la premisa de que es el maestro el encargado de promover una buena
educacidn para los nifios y nifias y su formacién debe dar cuenta de ello. Por esto, en los centros

la opinidn de él es valorada y sus propuestas son tenidas en cuenta.

1.2.3. El espacio.

El espacio como escenario en aeioTU, es otro maestro que acompafia el proceso de
aprendizaje, es un lugar que hace que los nifios se sientan a gusto, como en casa, donde se
expresan y pueden construir conocimientos, generando nuevas formas de interactuar con los
demés.

Las aulas invitan al juego, a explorar, y reflejan la identidad de sus habitantes;

El ambiente es visto como algo que educa al nifio; en verdad es considerado un tercer educador

junto con el equipo de dos profesores. (...) el ambiente precisa ser flexible, debe pasar por
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modificaciones frecuentes (...) a fin de permanecer actualizado y sensible a las necesidades de ser
protagonistas de la construccién del conocimiento. Todo lo que rodea a las personas o lo que
utilizan —los objetos, los materiales y las estructuras- no son vistos como elementos cognitivos
pasivos, sino por el contrario como elementos que condicionan y son condicionados por las
acciones de los individuos. (Edwars, Gandini, & Forman, 1999)

Cada escenario estd construido estratégicamente para el gusto de los nifios y nifias; en este
proceso participan los padres, los artistas y las maestras, buscando dar sentido a lo que hay en el
entorno, sintiendo un reconocimiento de si mismo dentro del aula y el Centro en general. Al
permitirles reinventar el espacio a medida que las exigencias lo ameriten, o cuando llega un
nuevo miembro al aula, ayudando a organizar los materiales, sabiendo ubicar cada cosa en su
lugar, le da un sentido de organizacion al nifio(a) y confianza de saber donde encontrar las cosas
que necesita para sus exploraciones y creaciones. Cada objeto que se coloca tiene una
intencionalidad; no se “decora” sino que se “ambienta”. Cada espacio es un escenario donde los
nifios no se inhiben, sino que disfrutan y asi mismo aprenden.

El ambiente, como lo asegura Malaguzzi, es el tercer maestro y, por tanto, cada objeto y cada
provocacién se dispone en el espacio con un objetivo particular; ya sea para fortalecer algun
desarrollo motriz, cognitivo, emocional y social en el nifio, o porque se da en base a los intereses
que circundan en cada grupo. A partir de estos, las experiencias son diversas, ya que amplian la
mirada y complejizan el pensamiento para investigar, construir y compartir los conocimientos

que se tienen y los que se aprenden en el proceso.

1.2.4. Familias.

Las familias son parte vital del proceso que se lleva en aeioTU, pues su acompafiamiento al
desarrollo de los nifios y nifias, generan confianza y estrechan lazos con las maestras y directivas,
que son evidentes en la forma de actuar de los nifios(as). Los padres siempre son bienvenidos a
participar de manera activa de la experiencia de aprendizaje de los nifios.

Poder contar con la ayuda y el compromiso de las familias a la formacion de sus hijos, es muy
importante y necesario en cualquier lugar. En aeioTU es evidente que el acompafiamiento de los
padres es primordial; los encuentros frecuentes entre ellos cuando dejan a sus hijos al inicio del
dia, permiten que se mantengan informados sobre los compromisos de los nifios y lo que se hace

en aeioTU.
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1.2.5.

Comunidad.

AeioTU es un espacio abierto al plblico, que esta dispuesto constantemente a recibir aportes

que contribuyan a esta experiencia.

Dentro de los centros aeioTU, todas las personas que laboran alli, son fundamentales. Es el

caso de los artistas, encargados de mantener en constante transformacion el centro, brindando a

las maestras nuevas herramientas para trabajar y a los nifios y nifias espacios enriquecidos, con

propdsito y cargados de conocimientos y generadores de preguntas; son personas que de acuerdo

a su formacidn tienen en cuenta colores, formas, tamafios, texturas y pertinencia de objetos para

los espacios Yy la poblacion.

1.3.

1.4.

Fundamentos de aeioTU

Principios y elementos del arte: Herramientas fundamentales del proceso de aprendizaje.
La creatividad: Fin y medio para el desarrollo cognitivo y emocional de los nifios.

El juego: Como derecho y como vehiculo que brinda oportunidades para explorar el
mundo, encontrar respuestas, desarrollar estrategias y tomar decisiones.

Documentacion: Herramienta util para aprender de lo vivido, proyectar acciones futuras,

recibir y dar retroalimentacion y comunicarse con otros.

¢ Cuadl es el modelo en aeioTU Nogal?

En aeioTU se busca el pleno desarrollo de los nifios y las nifias; por ello se trabaja en pro de

unos ejes determinados que son:

Asegurar la adecuada salud y nutricion.

Implementar la pedagogia Reggio Emilia.

Impulsar el desarrollo humano de los educadores.

Adecuar un espacio fisico apropiado que promueva la exploracion y el desarrollo de
identidad y autoconocimiento del nifio.

Integrar a la familia y la comunidad como socios del proceso de desarrollo de cada nifio.
Asegurar una adecuada gestion administrativa y sostenible en la prestacion del servicio.

Acompafar el proceso de transicion a la escuela primaria.
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2. Problematizacion

La tecnologia es sin duda un tema de interés colectivo, puesto que se encuentra vinculada a
nuestra cotidianidad, desde que el hombre es hombre y creo la forma de comunicarse e
interrelacionarse con aquellos que lo rodeaban: el lenguaje. Sin embargo, la transformacion de
las culturas, los cambios en las perspectivas que se tienen respecto a la educacion y el afan por
estar actualizado en las herramientas tecnoldgicas que brindan las grandes industrias; ha
promovido una inminente preocupacion por parte de la escuela frente a como estos nuevos

adelantos y conocimientos deben ser abordados desde las aulas,

Las criticas a las tecnologias contemporaneas y sus efectos se han hecho oir mas que nada en los
foros internacionales y en los paises desarrollados, que, asi como lideran todos los adelantos,
también lo hacen con los estudios que expresan estas criticas. (Buch, 2003)

En concordancia con lo anterior, surgen los siguientes ejes problémicos como una forma de
enfatizar en los procesos del desarrollo de la infancia y su vinculo con la tecnologia: EI primero
busca comprender la nocion de infancia que se tiene desde la tecnologia y su incidencia en la
educacion de los nifios y nifias. EI segundo eje pretende explicar la pertinencia de la tecnologia
en el curriculo a partir del reconocimiento de las habilidades y capacidades que potencia; y por
altimo, se explica la vision que tiene la sociedad respecto a esto, pues es el entorno al que se
enfrentan desde que nacen y quien formula constantemente juicios y razonamientos sobre lo que

se debe ensefiar.
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2.1.  Ejes Problémicos

2.1.1. Nocidn de infancia en un mundo tecnoldgico.

La infancia es una etapa de la vida en la que la busqueda de conocimiento es el reto de cada
dia. Los nifios y nifias, desde su nacimiento buscan reconocer el entorno que los rodea: objetos,
colores, personas, cultura, lugares, etc.; y es a partir de este reconocimiento, donde se construyen
posturas, razonamientos y formas de actuar ante las situaciones cotidianas.

En la actualidad, el mundo en el que crecen los nifios estd rodeado por millones de objetos
tangibles e intangibles, que facilitan cada vez méas la vida cotidiana e informan sobre lo que
sucede alrededor. Por ello, pareciese que quienes nacieron en este siglo, lo supieran todo sobre el
manejo de objetos y artefactos tecnoldgicos; puesto que, en su constante basqueda por aprender
el funcionamiento de estas creaciones, han logrado avanzar rapidamente en medio de tanta
informacion. Mientras que, en el caso de los adultos, el manejo de estos medios se ha dado de
diversas formas, comprensibles desde el contexto de cada uno. Algunos se han adaptado con
gran facilidad a los continuos avances, pero otros, no lo han hecho de la misma manera.

No obstante, los adultos buscan acompafiar la experiencia de inmersion en el mundo
tecnoldgico de los nifios y nifias, desde sus propias vivencias; aunque esto implique otro tipo de
dinamicas como ciudadanos participes de una sociedad, tales como el consumismo. En la palabra
de David Buckingham “Los nifios ahora se ven atrapados en una forma de cultura consumista
potente y muy manipuladora de la que es casi imposible escaparse o frente a la que es muy dificil
resistirse” (Buckingham, 2011, pag. 20). Como consecuencia, la preocupacion de los adultos ha
crecido a tal punto que ha generado una cultura sobreprotectora, que en ocasiones trata de limitar
la interaccion de la nifiez con la tecnologia, desconociendo que esta puede hacer parte de su
formacion y que aporta desde diversas perspectivas.

La preocupacion por lo que, segin este punto de vista, afecta a los nifios directa o
indirectamente ha llegado a sesgar los razonamientos y limitar las perspectivas frente al entorno
que nos rodea y la interaccion con este y la tecnologia, que suele estar relacionada con los
medios de comunicacién, la mayoria de veces. Entonces cabria cuestionarse, sobre ¢Cémo
acompariar el proceso de inmersion de los nifios(as) en el mundo tecnolégico, sin recaer en el

consumismo?
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Es aqui, donde el enfoque desde el que se posicionan los curriculos escolares para la
Educacion en Tecnologia, se confina a los medios de comunicacion y no enfatiza en la
importancia del desarrollo propio de los nifios(as) a partir de la imaginacion; como aquel que
potencia diversas habilidades, despierta el placer de la innovacion, la creatividad y la creacién
propia; donde se pongan en disposicion todos los saberes y se construyan nuevos conocimientos.

En aeioTU, a partir del proyecto educativo del aula, se plantean actividades de observacion,
exploracion y construccion de diferentes ambientes u objetos especificos segin las
conversaciones y juegos presentes dentro y fuera del aula. Este tipo de situaciones, permite a los
nifios encontrar necesidades y plantear alternativas de solucion; donde las maestras realizan un
acompafiamiento para ayudarlos a complejizar sus propuestas a partir de preguntas. Estas
construcciones posibilitan la interrelacion de ideas desde diversas areas del conocimiento
(Ciencia, arte, matematica, ...), el descubrimiento de necesidades presentes en el contexto socio-
cultural en el que estan inmersos y a partir de alli, el planteamiento de posibles rutas de solucion
desde el disefio de sistemas, artefactos, procesos o ambientes que se interconecten con la
realidad. “Disefiar es relacionar; es una actividad de pensamiento y representa el sentido y razén
de ser de la tecnologia actual.” (MINISTERIO DE EDUCACION NACIONAL, 1996, pag. 10)

Dentro de esta perspectiva, seria posible afirmar que la Educacion en Tecnologia esta
implicita dentro de las estrategias metodoldgicas planteadas por las maestras para el trabajo con
la primera infancia. Sin embargo, la concepcidon que se maneja alli sobre tecnologia, sigue

estando sesgada a los medios de comunicacion.
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2.1.2. Laeducacion en tecnologia en las instituciones educativas.

Desde hace varias décadas los avances tecnolégicos trascendieron desde los objetos usados
para la caceria, hasta la biotecnologia. A pesar de esto, en varias instituciones educativas, las
apuestas curriculares sobre tecnologia, se asumen parcialmente desde la informatica; lo que ha
creado una barrera que imposibilita dimensionar un concepto adecuado de lo que es la Educacion
en Tecnologia; dejando de lado concepciones como la que presenta el MEN (Ministerio de

Educacion Nacional) al respecto:

Conjunto de conocimientos cientificos y tecnoldgicos que hacen posible el acceso, la busqueda y
el manejo de la informacion por medio de procesadores [...] hace parte de un campo mas amplio
denominado Tecnologias de la informacion y la Comunicaciéon (TIC). (MINISTERIO DE
EDUCACION NACIONAL, 2008, pég. 9)

Con esto no se pretende menospreciar algunas iniciativas que asumen la ofimatical como
Educacion en Tecnologia pues pueden ser Utiles para los nifios y nifias, estableciendo un puente
donde se adquiere informacion. Este proceso provoca una transformacion y distorsion en el
concepto de la tecnologia, puesto que se limita a un adiestramiento de una herramienta
informatica, donde el analisis y la critica quedan supeditados a la instruccion entendida como un
acto mecénico.

No obstante, es de resaltar que los avances de algunas instituciones en cuanto a este tema,
como las propuestas innovadoras que se presentan en un estudio realizado por el IDEP vy la
Universidad Distrital en Bogota; donde se aprecian diversos proyectos planteados por los
maestros y llevados al aula, que vinculan los medios de comunicacion, en su mayoria (IDEP,
2014, pag. 6); presentan la oportunidad de enriquecer el pensamiento desde estas herramientas,
aungue no abarquen el término de Tecnologia en su totalidad.

La tecnologia como toda actividad humana que “busca resolver problemas y satisfacer
necesidades individuales y sociales, transformando el entorno y la naturaleza mediante la
utilizacion racional, critica y creativa de recursos y conocimientos.” (MINISTERIO DE
EDUCACION NACIONAL, 2008, pag. 5), posibilita nuevas herramientas para la innovacion e
invencion de productos que faciliten la vida humana; siendo ésta “una actividad que tendria

como finalidad hallar alguna aplicacién de los hallazgos hechos en la ciencia a la solucién de

! Conjunto de materiales y programas informaticos que se aplican en el trabajo de oficina.
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problemas préacticos” (MINISTERIO DE EDUCACION NACIONAL, 1998, pag. 13) donde se
vinculan procesos cognitivos, necesidades humanas, posturas criticas frente las situaciones
cotidianas y soluciones creativas y productivas.

Entonces, si la Educacion en Tecnologia es un promotor inminente de la creatividad, desde
donde los nifios y nifias a muy temprana edad, pueden hacer visibles sus destrezas e ideas frente
a la solucion de situaciones cotidianas; en el cual, tengan la posibilidad de construir
conocimientos, pues “La creacion de conocimiento es mas importante que la obtencion de
informacion” (Cuero, 2012); cabe cuestionarse sobre ;Qué hace falta en la educacién, para
apreciar la tecnologia como algo mas alla de las TIC?

En aeioTU, el uso reflexivo de las herramientas tecnoldgicas (Computador, video Beam,
equipos de sonido, elementos de ampliacion de imégenes —retroproyector de acetatos -, etc.), se
encuentra supeditado a ver videos o escuchar musica en los momentos de juego; lo que limita las
posibilidades frente a un andlisis de estas, la comprension global de la tecnologia y las multiples

posibilidades que puede presentar al proyecto educativo:

En este marco consideramos que estamos ante el desafio de pensar como alcanzar una real
apropiacion pedagégica y social de las tecnologias de la comunicacion y la informacion como
alternativas de inclusién, de constitucion de nuevos espacios y sujetos sociales, y de asumir su
presencia como formas culturales constitutivas de esta época. (DIRECCION DE EDUCACION
INICIAL; DIRECCION DE EDUCACION DE GESTION PRIVADA, 2010, pég. 10)

Otro aspecto, que dentro de la educacion tiene una gran importancia es el adulto y en
particular el maestro, puesto que es él quien se forma, para la labor con la infancia; por lo que, no
seria posible concebir una transformacion dentro del &mbito educativo sin él, ya que, como guia
y acompafiante en el proceso de desarrollo de los nifios y nifias, requiere de conocimientos y
experiencias que enriquezcan el trabajo en el aula. Por lo cual, un maestro que se arriesga a
contemplar dentro de sus curriculos la Educacion en tecnologia, como aquella que permita
integrar las areas del conocimiento, fomentando un aprendizaje mas vivencial y enriquecedor en

la vida cotidiana de cada nifio(a); generara sin duda, procesos de aprendizaje mas significativos.
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2.1.3. Lugar de la tecnologia en la sociedad.

En un mundo tan lleno de culturas y rico en conocimientos, la tecnologia ha sido un tema que
ha causado gran impacto; puesto que, las posibilidades y facilidades que genera en la vida
cotidiana son bastantes y muy Utiles. A pesar de esto, las diferentes perspectivas desde las que se
posicionan las personas no siempre coinciden; por el contrario, suelen estar en contraposicion.

Frente a los pensamientos, reacciones, habilidades y a partir de esto, el uso, que se le da a la
tecnologia, es posible plantear dos posturas: La primera abarca a todas aquellas personas que
buscan estar en constante actualizacion sobre lo que la tecnologia ofrece y la segunda destaca a
la poblacion que mantiene una distancia prudente frente a este campo.

De acuerdo a lo anterior, es posible comenzar el analisis, por las personas en constante
busqueda de innovaciones tecnoldgicas y lo que estas aportan para sus vidas. Este tipo de
poblacién se caracteriza por su interés por indagar sobre los detalles y descubrir los mejores

aportes que se han dado en este campo,

Pero siempre con el objetivo de lograr una comprensién conceptual, actitudinal y procedimental
de la artificialidad en general, y de los aspectos historicos y contemporaneos de la tecnologia,
procurando una articulacion entre las habilidades técnicas del sujeto, su conocimiento del mundo
artificial en el que debe moverse, sus capacidades cognitivo-afectivas, sus valores y su actitud
ante la naturaleza. (Buch, 2003)

No obstante, el uso no garantiza la comprension de los conocimientos inmersos en los
artefactos. Con esto se pretende plantear posturas criticas en complemento con lo propuesto por
Buch “ser humano en tanto actia como tecnélogo, empleando su propio cuerpo o las
herramientas cada vez mas complejas que lo complementan, para modificar su ambiente,
modificandose a si mismo en el proceso” (Buch, 2003)

Pasando a una segunda postura, es interesante ver como esta necesidad por conocer todo sobre
la tecnologia, sigue sin ser unanime (Buch, 2003); al contrario de la poblacidén ya mencionada, se
encuentra aquellas personas que se alejan de la tecnologia; ya sea por falta de conocimiento
sobre el tema, por disgusto frente al consumismo que promueven los artefactos tecnolégicos o
por desinterés frente a (Qué es? Y ¢Para qué sirve?

Las personas que adoptan esta postura, suelen ser muy criticas frente a la funcionalidad de la

tecnologia y la pertinencia de su uso en la infancia; sin embargo, en muchas ocasiones, la falta de
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interés, hace que estas criticas no sean fuertes conceptualmente y se basen en suposiciones y/o
comentarios, pues su busqueda es mas limitada en comparacion con la poblacion de la primera
postura; por lo que muchas de las afirmaciones que suelen hacer, estdn supeditadas a las
experiencias propias 0 en ocasiones ajenas, que afectan las subjetividades personales vy

transforman la manera de pensar.

En la medida en que poco a poco estos efectos nocivos de la civilizacion mundializada se
percibian con mayor nitidez, y en la medida en que se iban agravando los problemas en vez de
resolverse como esperaban los optimistas, el estado de animo de los observadores fue cambiando,
y el optimismo tecnofilico fue transformandose en un pesimismo y en una tecnofobia crecientes.
(Buch, 2003)

Con lo anterior, se puede afirmar que las experiencias vividas por los adultos suelen interferir
con la relacion de la infancia y la tecnologia; puesto que por un lado, no se le da mucha
importancia a lo que se debe restringir en el mercado para el bienestar de la infancia (Giroux,
2003, pag. 13), pues muchas de las herramientas tecnoldgicas no son creadas especificamente

para estas edades Yy su uso puede no ser adecuado para esta etapa del desarrollo.

En pocas palabras, la combinacién de la democracia con el mercado elimina la tensién entre las
moralidades del mercado y los valores de la sociedad civil que no pueden medirse en términos
estrictamente comerciales, pero son criticos para la vida democratica publica. Me refiero, en
concreto, a valores tales como la justicia, el respeto hacia los nifios y los derechos de los
ciudadanos. (Giroux, 2003, pag. 14)

Y, por otro lado, los nifios y nifias suelen basar sus aprendizajes en sus vivencias y en los
conocimientos que les puedan compartir los adultos mas cercanos a su contexto social, familiar y
educativo. Es decir, que si esta interaccion entre la tecnologia y la infancia, tiene una base
inestable, llena de criticas fuertes que irrumpen en la forma de pensar y analizar desde la
experiencia personal; la apropiacién de este campo y su vinculacion a la educacién y la vida
cotidiana, se vera afectada.

Por lo tanto, cabe preguntarse sobre ¢Cudl es la mejor forma de abordar los conocimientos en
torno a la tecnologia, que enriquecen el aprendizaje de los nifios y nifias, sin caer en la adopcién
de posturas que desintegran la informacion sobre este campo?

La interconexion de la tecnologia a la educacion y con ello, al contexto sociocultural de la

primera infancia, promueve espacios criticos y reflexivos frente al uso de las herramientas
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tecnoldgicas y su utilidad en el aprendizaje; a lo que se le conoce como Educacion en
Tecnologia. Este concepto no muy popular en muchas instituciones, incluso en aeioTU, requiere
de una constante blsqueda y acercamiento a las herramientas de innovacion; que no se
desarrolla, posiblemente por desconocimiento o falta de interés. De acuerdo a esto, se presenta
un desafio en la labor con los nifios y nifias, un compromiso con su aprendizaje y el uso de las

herramientas a la mano, que enriquezcan el proceso, donde se promueva:

La toma de conciencia de las implicaciones de la tecnologia en la vida cotidiana y en las
transformaciones de la sociedad, la aplicacion de conocimientos y destrezas para la solucién de
problemas, de modo tal que implique conocimientos tecnolégicos, procesos tecnoldgicos y
habilidades tecnoldgicas. (Guillén Guillén & Santamaria Gallegos, 2006, pag. 4)

30



3. Marco historico

Una forma de reconocer la relevancia de la tecnologia en la vida del hombre, se basa en
identificar la historia de su nacimiento; como la manera de comprender su trayectoria y a partir
de alli, tomar una posicion que permita proponer ideas para mejorar la vida del ser humano.

En los siguientes apartados se realiza un recorrido por la historia de la Tecnologia y la
Educacion en Tecnologia, como los principales conceptos que dan base para la construccion de

la propuesta pedagdgica.

3.1. ¢Como surge la Tecnologia?

La palabra tecnologia proviene del prefijo de origen griego techni: que significa arte y belleza
y del sufijo logia: que hace referencia al conocimiento cientifico del acto de hacer algo
(Lienhard, 2015). Por lo tanto, la palabra tecnologia es el saber hacer y resolver. Se enfoca a las
actividades de los seres humanos orientadas a buscar solucidn a las dificultades cotidianas de su
entorno, promoviendo el mejoramiento de estilos de vida o asegurando la supervivencia misma.

La tecnologia proviene de la época misma en que aparecié el hombre en la tierra, pues es él,
quien se encarga de encontrar solucion a sus dificultades mas inmediatas para sobrevivir:
Alimentacién, refugio, calor, defensa de otras especies y la comunicacion.

A continuacién, se hace mencion de algunas etapas histéricas que muestran los avances a

nivel tecnolégico brindados por el hombre con los materiales que tiene a su alcance:

3.1.1. Tecnologia primitiva o de subsistencia.

La tecnologia esta permeada por las tradiciones culturales de la sociedad de acuerdo a cada
época. Los primeros seres humanos usan diferentes recursos naturales para crear herramientas
que les faciliten algunas labores.

A continuacién, se hace un recorrido por la edad de piedra y la edad de los metales, y como a

través de estas se posicionan algunos inventos creados por el hombre.

31



3.1.1.1. Edad de piedra.

Como su nombre lo indica, esta época hace referencia al uso de la piedra como elemento

primordial para la construccion de utensilios para la caza y la alimentacion.

e Paleolitico

Se extiende desde hace aproximadamente 2,85 millones de afios hasta hace 12000 afios en
Africa.

Los desarrollos del ser humano en esta época, estdn relacionados principalmente con la
alimentacion, el resguardo de otras especies y del clima. ElI material que predomina es la piedra,
por ello se le llama la Edad de Piedra, al periodo en el que se usé este material para diversos
propositos. “Los primeros instrumentos de piedra marcan el inicio de un complejo proceso de
desarrollo técnico que culminard en la especializacion de instrumentos adecuados a diversas
funciones y necesidades.” (Torrealba, 2009)

El manejo de este material por parte del Homo Habilis? requiere de la apropiacion de diversas
estrategias para tallar las piedras y posteriormente trasmitir el conocimiento a otros sobre su
funcién y donde encontrarlas.

El Homo Erectus® prefiere el uso de piedras mas afiladas y sencillas de trabajar como el
cuarzo, el pedernal y diversos cristales; mientras que el Homo Sapiens* creo cuchillos, lanzas y
diferentes armas para cazar y otras para rituales, trabajadas con ayuda del fuego.

Aqui también aparece la rueda como un elemento imprescindible para transportar sus
alimentos y que, hasta el dia de hoy, cumple un papel fundamental dentro de las diversas
culturas.

Al finalizar este periodo, se empiezan a usar nuevos elementos que proporcionan otras

posibilidades a la vida del hombre, que la piedra no brinda.

2 Hominido extinto entre 2,5 y 1,5 afios atrds. Su nombre significa “Hombre Habil” que hace referencia al
hallazgo de instrumentos, probablemente, construidos por él.

% Hominido extinto entre 1,9 millones de afios y 70.000 afios atras. Una de las caracteristicas principales es la
forma de su craneo relativamente baja y angular. Tiene una capacidad mayor al Homo Habilis.

# Hace referencia a “animal sabio” o capaz de conocer.
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e Neolitico

Se sitla entre 3.500 afos a.C. y los 2.500 afios a.C.

En esta época el uso de la arcilla fue primordial para la creacion de recipientes o contenedores
para la comida. Aparecen otros instrumentos como las flechas, cuchillos, el cobre, los adornos y
el telar.

Durante esta época las personas utilizan materiales sencillos y sus habilidades manuales e
intelectuales para construir nuevos productos; la trasmision de estos conocimientos se realiza de
generacion en generacién por la misma préctica y en ocasiones pueden surgir posteriores
modificaciones a las técnicas.

A finales del neolitico también se presenta la organizacion familiar o clanes, donde cada
miembro debe encargarse de alguna actividad para hacer posteriores trueques y abastecer a todos
de lo que necesitan. En esta etapa se da inicio al uso de otros materiales, que proporcionan

nuevas herramientas para la solucion de necesidades del hombre, como los metales.

3.1.1.2. Edad de los metales.

El uso de los metales para la fabricacion de diversos utensilios, se da aproximadamente a
partir de los 3.000 afios a.C.; cuando el hombre, en medio de su exploracion de diversos
materiales descubre un mineral verde, rico en cobre, llamado malaquita y otro azul denominado
azulita, que al ser golpeados no se rompian como la piedra, sino que se doblaban.

Con el pasar del tiempo, se descubren otras maneras de trabajar con este material, donde se le
da forma colocandolo al calor y posteriormente golpedndolo. Cuando las técnicas para el uso de
los metales fueron aprendidas, se reemplazo el uso de la piedra, dando paso a una nueva época
que se divide en tres periodos:

1) Edad de cobre: En la prehistoria, los hombres usan inicialmente el cobre, debido a que
este metal era el que tenia mayor presencia sobre la superficie terrestre. En esta época
aparece la metalurgia como el proceso de transformacion de los metales a través del
calor; lo que dio paso a la creacion de diferentes utensilios para la vida cotidiana y la
agricultura.

2) Edad de bronce: EI hombre descubre que, al mezclar cobre y estafio, se produce un metal

mas duro, denominado bronce; por lo que se empieza a utilizar con mayor frecuencia. A
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nivel de sociedad, se presentan organizaciones politicas mas complejas, que eliminan la
igualdad social.

3) Edad de hierro: Se le denomina asi, al periodo en el que predomino el uso del hierro,
siendo este, un material més resistente y duradero que el bronce.

Para esta época se requiere de avances tecnoldgicos que permitan la transformacion
del hierro; puesto que este necesitaba de una mayor temperatura para su fundicion. Los
primeros en trabajar este metal en abundancia son los hititas que lo exportan a Egipto y
Asiria.

Las armas y las herramientas son algunos de los elementos fabricados en hierro.

Durante la edad de piedra y la edad de los metales, la mano de obra es la principal
herramienta para la transformacion de estos materiales; puesto que es el hombre el encargado de
dar forma y utilidad a estas creaciones. Asi se abre paso la Tecnologia artesanal o manufacturera,

donde predomina esta técnica con el uso de otros materiales elementos.

3.1.2. Tecnologia artesanal o manufacturera.

Esta etapa se caracteriza por el trabajo realizado exclusivamente a mano con herramientas
muy simples, que se fue refinando con el pasar de los afios, dando paso a un gran avance en la
tecnologia. Actualmente, en varias culturas ain predomina este tipo de tecnologia, como una
manera de subsistir.

La técnica manual requiere de habilidades fisicas e intelectuales, en ocasiones el uso de

algunas herramientas y siempre la intervencion de los saberes previos de cada persona.

En el ser humano, la técnica surge de su necesidad de modificar el medio y se caracteriza por ser
transmisible, aunque no siempre es consciente o reflexiva. Cada individuo generalmente la
aprende de otros (a veces la inventa) y eventualmente la modifica. (Bienvenidos al mundo de la
tecnologia, 2012)

Sin embargo, aunque esta tecnologia presenta solucion a diversas necesidades del ser humano;
surgen nuevas preocupaciones sobre la forma de optimizar las labores en las fabricas existentes,
economizando en recursos, pero agilizando los procesos de produccion y aumentando las
ganancias. Asi, surge la tecnologia industrial que favorece principalmente a los encargados de las

grandes empresas.
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3.1.3. Tecnologia mecanizada o industrial.

En esta etapa se emplean principios cientificos y técnicos como la termodinamica, la
electricidad, entre otros, para la creacion de nuevas maquinas que permitan en las grandes
empresas aumentar su produccion y disminuir la mano de obra. Esta época se conoce como la
revolucion industrial y tuvo gran auge en las fabricas textiles, lo que provoca descontento en las
personas debido a que sus labores ya no serian necesarias dentro de muchas empresas, porque las
maquinas realizan su trabajo.

La expansion del comercio se favorece con la aparicion de nuevos medios y rutas de
transporte como el ferrocarril; adicional a esto, el uso de las maquinas aumenta la produccion en
las diferentes empresas y disminuye el tiempo de fabricacion de los productos.

Las innovaciones tecnoldgicas mas reconocidas fueron la maquina de vapor y la Spinning
Jenny una méaquina usada en la industria textil.

Con el pasar del tiempo, los avances tecnoldgicos se complejizan y presentan nuevos
elementos para el uso del ser humano; dando paso a la tecnologia de punta que se caracterizan

por tener una vida Gtil corta que promueve el consumismo.

3.1.4. Tecnologia de automacion o de punta.

Gracias a la ciencia, los avances tecnoldgicos llegan a tal punto que muchas maquinas solo
necesitan de un so6lo operario y en algunos casos de ninguno (Robots); esto produce la aparicion

de nuevas tecnologias en la electronica, la ingenieria, los sistemas y la programacion.

Haber llegado a este punto nos ha dejado como consecuencia el enorme avance de todo tipo que

tenemos en estos momentos, a la produccién masiva y a bajo costo de innumerables articulos de

consumo, nos ha creado nuestra forma actual de sociedad caracterizada por la necesidad de
consumir “mas” y “mejores” cosas”. (Bienvenidos al mundo de la tecnologia, 2012)

Los elementos que se producen en este tipo de tecnologia se caracterizan por tener una vida

atil corta, lo que obliga al consumidor a cambiar los objetos cada cierto tiempo. A pesar de ello,

las grandes industrias han buscado la forma de aportar a temas de interés social y no solo de

interés individual; reconociendo el cuidado del ambiente y la problematica del calentamiento
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global como los principales temas que requieren de atencion, dando paso a la tecnologia ética o

de sostenimiento.

3.1.5. Tecnologia ética o de sostenimiento.

Si bien, a través de la tecnologia se producen varios avances que cubren diversas necesidades
del ser humano, también es la responsable —en cierto grado- del deterioro del ambiente; por ello,
actualmente se presenta un gran desafio en busca de crear conciencia sobre la importancia del
cuidado del entorno para evitar mas dafios en la tierra, también conocida como tecnologia verde,
donde se reconoce la responsabilidad social de esta.

Existen grandes avances como la transformacion de energia solar en energia eléctrica a traves
de celdas fotovoltaicas; sin embargo, estos disefios no han tenido la acogida que deben, a pesar

de los multiples debates que existen al respecto.

3.2.  ¢Como surge la Educacion en Tecnologia en Colombia y el mundo?

A continuacion, se hace un recorrido a nivel internacional y nacional del surgimiento de la

educacion en tecnologia.

3.2.1. Educacion en Tecnologia a nivel Nacional e Internacional.

La Educacién en Tecnologia es un tema de orden Internacional que estd en auge, debido al
fuerte manejo que se le da a este dentro de los diferentes contextos. De acuerdo a las posiciones
y concepciones que se tienen sobre la tecnologia, cada pais la apropia y trabaja desde un enfoque
distinto.

Algunos paises le apuntan a una educacion en tecnologia distinta, dada desde la importancia
de este campo dentro de la educacion y la apropiacion de una concepcion contextualizada sobre
este tema; algunos lugares son: Inglaterra, Alemania, Espafa, Israel, Estados Unidos, Chile y
Argentina (ALCALDIA MAYOR DE BOGOTA, 2006, pag. 31) A pesar de que estos paises son
quienes presentan propuestas diferentes sobre la educacion en tecnologia, no son los Unicos que

intentan avanzar en este aspecto; por ello se realizan diversas conferencias o reuniones en varios
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paises para hablar y proponer sobre el tema, como se evidencia en el documento Orientaciones
para la construccion de una politica distrital de Educacion en tecnologia de la Alcaldia Mayor
de Bogota (2006) del cual, se realiza una breve resefia a continuacion:

e Primera Conferencia sobre Educacion en Tecnologia, llevada a cabo en Alemania en abril
de 1992. Conto con la participacion de 32 paises entre ellos Colombia.

e Project 2000+: Phase 2. International Forum on Scientific and Technological Literacy for
All. La sede fue Francia en Julio de 1993.

e Primer Congreso Latino Americano y Primero Colombiano de Educacion en Tecnologia,
que se llevd a cabo en Bogota en Agosto de 1996 y que buscaba ‘“Promover la
cooperacion y la comunicacion entre diversos paises tanto Latinoamericanos como
Europeos respecto al tema de la Educacion en Tecnologia” (ALCALDIA MAYOR DE
BOGOTA, 2006, pag. 32).

Algunos de los consensos en torno a la tecnologia, hacen referencia a esta como un fendmeno
cultural donde se reconoce su interdisciplinariedad con la ciencia, el arte, la comunicacion, entre
otras; con la finalidad de encontrar solucion a diversas necesidades humanas y desde alli, la

construccion de conocimiento.

En esta dinamica, el conocimiento se convierte en el recurso mas preciado al igual que su
utilizacion en contextos diferentes al escolar, hecho que demanda de la escuela el reto de formar
personas creativas, que tengan habilidades en el manejo de la informacion, personas flexibles que
se adapten rapidamente, que trabajen colaborativamente, comunicativas, con métodos de trabajo
ordenados, con capacidades que les permitan desempefiarse y posicionarse en cualquier espacio
social. (ALCALDIA MAYOR DE BOGOTA, 2006, pag. 31)

3.2.2. Educacion en Tecnologia a nivel Nacional

En Colombia, el reconocimiento de la tecnologia como parte fundamental dentro de la
educacion se da lentamente. A continuacion, una breve resefia de cémo cronolégicamente se
presentan estos avances:

e El Decreto 1419 de Julio de 1978 “enuncia la tecnologia como un aspecto propio de una

modalidad y como un tipo de bachillerato con diferentes modalidades en el contexto de la
educacion diversificada.” (ALCALDIA MAYOR DE BOGOTA, 2006, pag. 33)
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El Decreto 1002 de abril de 1984 incorpora la tecnologia como un area comin en la
educacion secundaria.

“Surge en 1991 el Proyecto de Educacion en Tecnologia Siglo XXI. PET21, inspirado en
la propuesta de Ciencia, Tecnologia y Sociedad (CTS) desde el MEN.” (ALCALDIA
MAYOR DE BOGOTA, 2006, pag. 33)

Proyecto de avanzada nacional (1992)

Ley general de educacion: Se reconoce el &rea de tecnologia e informatica en primaria y
bachillerato (1994)

Iniciativa de invencion creativa (1997)

Ley de Ciencia de innovacion tecnologica (1997)

Plan para la innovacion tecnoldgica y cientifica (1997 — 2002)

Enseguida, se hard mencion de los diferentes modelos de Educacion en tecnologia que

existen, referenciados desde la Propuesta para la Educacion Bésica del Programa de educacién

en tecnologia para el siglo XXI (1996) y en los cuales se ahonda en el apartado de “Relacion

educacion — tecnologia™:

Modelo con énfasis en artes manuales.

Modelo con énfasis en la produccion industrial.
Modelo de alta tecnologia.

Modelo de ciencia aplicada.

Modelo de conceptos tecnologicos generales.
Modelo con énfasis en disefio.

Modelo de competencias clave.

Modelo de ciencia, tecnologia y sociedad.

Estos enfoques son dispuestos en cada institucion de acuerdo a sus concepciones y

objetivos; sin embargo, no todas trabajan la educacién en tecnologia de manera global, sino que

optan por basarse en un solo modelo, generando informaciones en los nifios(as) y familias desde

donde surgen imaginarios y concepciones sobre lo que es tecnologia.
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4. Marco legal

Las condiciones econdmicas, politicas y sociales de un pais como Colombia, en proceso de
crecimiento y esperanzado en la transformacién hacia una sociedad tecnol6gicamente mas
acorde a las necesidades humanas; han promovido que la educacién se convierta en la opcion
que aumenta las posibilidades para alcanzar estas metas.

En Colombia la educacion es un derecho obligatorio para todos los nifios, nifias y jovenes
“entre los cinco y quince anos de edad y que comprenderd como minimo, un afio de preescolar y
nueve de educacion basica” (Constitucion Politica de Colombia, 1991, pag. 11); sin embargo,
con el pasar de los afios y los cambios sociales, culturales, econémicos y politicos, es evidente
que el proceso que se realiza dentro de la escuela, de transmision de conocimientos (En la
mayoria de los casos), se esta convirtiendo en un acontecimiento que no concuerda con las
transformaciones de cada época; puesto que no tiene en cuenta las realidades culturales y
socioecondémicas de los estudiantes, ni su fuerte relacion con los desarrollos tecnologicos. Esto
produce que no exista una concordancia entre los aprendizajes dentro y fuera de la escuela, por
lo que muchos desisten del estudio o sélo asisten sin ningln interés, pues su vida en el exterior es
mucho mas atractiva.

A continuacion se expondran algunas de las leyes, politicas educativas y propuestas que
existen en torno al tema de la educacion en tecnologia; como una forma de dar apertura a la
importancia del trabajo de este espacio en las escuelas y los aportes que ha hecho el Estado al

respecto.
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4.1. Legislacion Colombiana

En 1991, cuando se da la Constitucion Politica de Colombia, se exige la expedicion de una
Ley que regule la Educacion en el pais. Debido a esto, en 1994 se promulga la Ley 115 donde se
establecen los fines de la educacién y varios items que definen cosas como: los derechos de los
nifios y adolescentes.

La ley 115, reconoce la educacién como “un proceso de formacion permanente, personal,
cultural y social que se fundamenta en una concepcion integral de la persona humana, de su
dignidad, de sus derechos y de sus deberes.” (Ley 115 de Educacion, 1994, pag. 1) Por ello,
durante los procesos de escolarizacion, se busca promover un espacio con conocimientos
integrales para los nifios y nifias, que les permita enfrentarse a cualquier situacion de su vida
cotidiana.

Parte de su integralidad, se expresa en el articulo 5 con los fines de la educacién, donde se
establecen los parametros que se deben tener en cuenta en este proceso; desde los conocimientos
morales, hasta los académicos.

Frente a la temética abordada en este trabajo, la ley 115 expresa en el item nimero 7 y 9 la
importancia de la educacién en tecnologia dentro del curriculo escolar, donde resaltan que es

relevante promover:

7. El acceso al conocimiento, la ciencia, la técnica y demas bienes y valores de la cultura, el

fomento de la investigacién y el estimulo a la creacion artistica en sus diferentes manifestaciones.

[.]

9. El desarrollo de la capacidad critica, reflexiva y analitica que fortalezca el avance cientifico y
tecnoldgico nacional, orientado con prioridad al mejoramiento cultural y de la calidad de la vida
de la poblacion, a la participacion en la busqueda de alternativas de solucién a los problemas vy al
progreso social y econdmico del pais. (Ley 115 de Educacion, 1994, pag. 2)

Estos fines hacen evidente la importancia de una educacién integrada, donde los espacios
académicos no se limiten a la transmision de conocimientos; sino que por el contrario exista una
reflexion constante de lo que se aprende que conlleve a la pregunta e indagacion continua. Por
supuesto, esto no se puede llevar a cabo con clases magistrales donde el maestro es el poseedor
del conocimiento y los estudiantes se limitan a escuchar; es necesario una educacién que parta de

las realidades de cada uno y de los conocimientos previos que se tienen, desde el aprendizaje
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colectivo y la participacion recurrente: “Propiciar una formacion general mediante el acceso, de
manera critica y creativa, al conocimiento cientifico, tecnoldgico, artistico y humanistico y de
sus relaciones con la vida social y con la naturaleza.” (Ley 115 de Educacion, 1994, pag. 6)

Inicialmente se propuso la educacion técnica® para los grados de secundaria, enfocada a
formar ciudadanos competentes para laborar, al superar el bachillerato. Ejemplo de ello, es la
fundacion del SENA en 1957, que “siempre busco proporcionar instruccion técnica al empleado,
formacion complementaria para adultos y ayudarles a los empleadores y trabajadores a establecer
un sistema nacional de aprendizaje.” (SENA, 2016).

Luego en el decreto 1002 de 1984 se estipula la tecnologia como un area necesaria dentro del

curriculo de bachillerato:

Se entiende por educacion en tecnologia la que tiene por objeto la aplicacion racional de los
conocimientos y laadquisicion y ejercicio de habilidades y destrezas que contribuyan
a una formacidn integral, faciliten la articulacion entre educacién y trabajo, y permitan al alumno
utilizar de manera efectiva los bienes y servicios que le ofrece el medio. (Decreto 1002, 1984,
pag. 3)

Cabe considerar por otra parte, que las leyes que promuevan una educacién en tecnologia para
la primera infancia son limitadas; pues lo que principalmente se busca en la educacién de los mas
pequefios es un desarrollo integral® enfocado, usualmente, hacia el cuidado, que si bien es
importante, no contempla todos los aspectos cotidianos de cada sujeto y limita sus posibilidades
en cuanto a la adquisicion de conocimientos, en la mayoria de los casos.

Lo anterior no implica, que ninguna institucién haya hecho nada por abordar la temética de la

tecnologia; pues como bien lo menciona la Resolucidn 2343 de 1996 en su articulo 4:

La autonomia para la construccion permanente del curriculo en las instituciones educativas se
entiende como la capacidad de tomar decisiones, ejercida como una vivencia, un compromiso y
una responsabilidad de la comunidad educativa organizada en los términos de la ley y sus normas

reglamentarias. (Resolucion 2343, 1996, pag. 4)

5 Es aquella que ofrece programas de formacién en ocupaciones de caracter operativo e instrumental y de
especializacion en su respectivo campo de accion. MINISTERIO DE EDUCACION NACIONAL. Términos. [En
linea). < http://www.mineducacion.gov.co/1621/article-81294.html> [citado el 13 de febrero de 2016]

6 «“La educacion preescolar corresponde a la ofrecida al nifio para su desarrollo integral en los aspectos bioldgico,
cognoscitivo, sicomotriz, socio-afectivo y espiritual, a través de experiencias de socializacion pedagogicas y
recreativas.” Ley general de educacion 115. Bogot4, 1994. P. 5.
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Lo cual quiere decir que el curriculo y de acuerdo a este, la forma como se aborde la
educacion en tecnologia en cada institucion, depende de ella misma; pues a pesar de que existe
una normatividad que se debe cumplir y ciertos resultados que se pretenden obtener; se da la
posibilidad de buscar diversas alternativas, para lo cual debe haber un conocimiento previo por

parte de todos los maestros y directivas que se encuentran en cada institucion.

4.2.  Politica educativa en Colombia, frente a la Educacion en Tecnologia

En Colombia la Educacion en Tecnologia se ha direccionado al manejo de los medios de
comunicacion e informacion; por lo cual gran parte de la inversion monetaria destinada a este
campo esta dirigida a la adquisicién de equipos, aumento de redes, acceso a internet e inclusive
Wifi para las instituciones.

En los primeros documentos existentes que contemplan la tecnologia como un espacio
importante dentro del curriculo escolar, se encuentra:

e Educacion en Tecnologia. Actividades para la Educacion Basica Primaria. (1998) “esta
publicacion intenta dar elementos a los docentes para el desarrollo de actividades
tecnoldgicas en el aula para la primaria, asi como para el disefio de nuevas actividades.”
(ALCALDIA MAYOR DE BOGOTA, 2006, pag. 34).

e Aulas de tecnologia, uso y rol en la institucion educativa (2002) que tenia como objetivo
obtener un panorama claro sobre las instituciones dotadas de Aulas de tecnologia, para
plantear politicas, lineamientos y estandares sobre la Educacién en Tecnologia.

e Lineamientos del PNDE (Plan Nacional Decenal de Educacién) sobre investigacion,
ciencia y tecnologia (2006 — 2016) este documento esta planteado desde el plan decenal
de educacion y pretende servir de horizonte durante estos 10 afios para las instituciones,
como un referente para el curriculo.

e Ser competente en tecnologia: jUna necesidad para el desarrollo! (2008) son una serie de
guias realizadas por el Ministerio de Educacion donde se definen algunos conceptos
claves que tienen relacion con la tecnologia y ademas proporcionan diversas actividades
para trabajar en el aula.

Con estos documentos es posible apreciar que las iniciativas que se ofrecen para la educacion

en tecnologia, por parte del Ministerio de Educacion Nacional y de la Secretaria de Educacion
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Distrital, existen; sin embargo se posicionan desde dos puntos: primero, el enfoque de algunas,
estd mas relacionado con la adquisicion de equipos tecnoldgicos para insumos en las
instituciones; mientras que, en segundo lugar cabe resaltar, que hay otros documentos que
pretenden apoyar la labor del maestro en ésta tematica, pero sin dejar de lado el activismo y las
guias como un recurso poco reflexivo y muy mecanizado sobre la forma de abordar la educacion

en tecnologia de manera “integrada” con los demas espacios académicos.
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5. Marco conceptual

Desde hace varios siglos, la tecnologia genera cambios en la sociedad, que alteran la forma de
ver el mundo y a la vez facilitan aspectos de la vida cotidiana del hombre. Sus aportes surgen a
partir de las necesidades de cada época en especifico, desde el lenguaje para comunicarse hasta
los teléfonos celulares, autos, aviones y naves espaciales.

Cabe resaltar, que los posicionamientos que existen frente a la aparicion, auge y uso de la
tecnologia no son iguales en toda la poblacién; puesto que, existen todo tipo de comentarios,
opiniones y concepciones que pueden estar o no, a favor de esta.

La interaccion por parte de todos los actores que conforman la sociedad con la tecnologia, se
presentan de diversas formas de acuerdo a las preferencias y concepciones de cada persona. Es
destacable que, cuando se hace referencia a la infancia actual, los nifios y nifias que han nacido
en el dltimo siglo, e inclusive un poco antes, se les considera particularmente agiles en el manejo
de estos artefactos y suelen estar atentos a las innovaciones.

Pero no todas las personas estan de acuerdo con este estrecho vinculo que se esta formando
entre la infancia y la tecnologia; “estas preocupaciones por la influencia de la publicidad y el
marketing sobre los nifios estan, por regla general, incluidas en un cuadro narrativo mas amplio
sobre la suerte de la infancia contemporanea” (Buckingham, 2011, p4g. 23). Preocupaciones que
provocan que muchos adultos se alejen de este campo y todo lo que él, trae consigo; generando
imaginarios que se transmiten de generacion en generacion.

A continuacion, se desarrolla con mayor profundidad las relaciones entre la tecnologia, la
sociedad, la ciencia y la educacion; lo que permite la comprension de los tipos de reacciones que
hay frente a este tema. También se realiza una aclaracion en los conceptos que rodean la
Educacién en Tecnologia, que hace posible sustentar una propuesta para la infancia, enfocando
la tecnologia de manera global.

La recoleccion de informacion se realiza a partir de la lectura de textos proporcionados desde
el Ministerio de Educacion Nacional, la Alcaldia Mayor de Bogota y diversos autores que han
incurrido en la teoria sobre la Educacion en Tecnologia (Ver Anexo 2 y 3)
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5.1.  Nociones sobre los conceptos claves

Tener claridad en los conceptos que se manejan en relacion a la Educacion en Tecnologia es
importante, debido a la incidencia que esto tiene en la construccion de conocimientos con los
nifios y nifias. Igualmente, esto permite reconocer las concepciones sociales que circulan en

torno a esta tematica y transformarlas, no sélo para la generacion actual, sino para futuras.

La alfabetizacion tecnoldgica es un propoésito inaplazable de la educacién porque con ella se

busca que individuos y grupos estén en capacidad de comprender, evaluar, usar y transformar

objetos, procesos y sistemas tecnoldgicos, como requisito para su desempefio en la vida social y
productiva. (MINISTERIO DE EDUCACION NACIONAL, 2008, péag. 11)

En este campo del conocimiento, “esconderse” no es una opcion. Es importante reconocer que

la comprension de la tecnologia y su incidencia en el mundo social generardn cambios personales

y colectivos, desde los cuales se construirdn posturas criticas que repercuten en cada etapa de la

vida.
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5.1.1. La educacion, una construccién social.
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lustracion 1. Mapa conceptual de Educacion. Realizado por Claudia Reyes.

Como lo muestra el mapa conceptual (llustracién 1), la educacion es un acontecimiento real y
comunicativo que se permea por condiciones sociales, culturales, econdmicas y politicas. Esta
busca la transformacion del sujeto dentro del contexto social, donde se identifique como un

individuo que es parte de una comunidad, en la cual circulan diversas relaciones y concepciones

sobre la vida.

El proceso comunicativo es vital dentro de la educacion, pues es a través de €l como se logra
la interaccién e intercambio de informacion para la construccion conjunta de nuevos
conocimientos. Es necesario sefialar, que la comunicacion necesita de dos 0 mas personas, de

esta manera es posible apreciar otros puntos de vista y fortalecer o reconstruir el propio. Por lo
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tanto, una educacion donde no exista la comunicacion, no es posible, pues no habria un
intercambio de conocimientos y no se enriqueceria el propio, “el mundo social y humano, no
existiria, como tal, si no fuese un mundo de comunicaciones, fuera del cual, seria imposible el
conocimiento humano.” (Freire, 1984, pag. 74)

Las condiciones por las cuales se permea la educacion, estan directamente relacionadas a su
historia, su trascendencia e importancia en la vida humana; puesto que socialmente, por ejemplo,
se busca el bien comin —sin que esto implique que realmente se da positivamente para todos- y
el progreso de todas las personas; culturalmente, la educacion incide directamente sobre el
entorno en el que crecemos, las creencias que se adquieren desde la infancia y que definen la
manera de actuar durante la adultez. Finalmente, econdémica y politicamente se ve influenciada
por las figuras de poder del gobierno y dependen de lo que alli se defina para su funcionamiento:
las leyes, los presupuestos econémicos y las exigencias.

Es necesario precisar, que la educacion no depende Gnicamente de las instituciones escolares,
pues desde la socializacion primaria se aprecia que este proceso inicia en el hogar, con las
primeras personas con las que existe un lazo socio-afectivo y comunicativo; alli se aprenden
normas sociales y culturales, tradiciones y formas de comunicarse. Ademas de acuerdo a como
avanza de edad el nifio(a), la complejidad de las cosas que se le ensefian aumenta y es aqui donde

las escuelas aparecen, como un apoyo al proceso que se lleva desde el nacimiento.
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5.1.2. Acercandonos a la concepcion Tecnologia

La tecnologia desde hace algin tiempo, ha generado grandes preocupaciones entre la
poblacion; puesto que debido a su répido acoplo a las sociedades y a su desarrollo continuo y
desmesurado a lo largo de la historia, no todas las personas se acomodan a este cambio y el
entendimiento sobre lo que sucede a su alrededor es limitado. Parte de esto, se debe a los escasos

conocimientos que se dan en las instituciones educativas.
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lustracion 2. Mapa conceptual de Tecnologia. Realizado por Claudia Reyes.

El mapa conceptual (llustracion 2) muestra como la tecnologia se considera un fenémeno
cultural, debido a la implicacion que se presenta a través del contexto social, en el cual

transforma el entorno y la naturaleza por medio del uso de conocimientos y recursos en pro del
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bienestar colectivo y/o individual. Este campo también es considerado una actividad humana,
puesto que el andlisis y las respuestas que de alli surgen, es hecho por hombres y mujeres en
busca de una vida més comoda y confortable.

Desde su comienzo, la tecnologia busca satisfacer las necesidades humanas que surgen en el
dia a dia; problemas que son resueltos desde un conocimiento racional y critico por los seres

humanos y se evidencia en la creacion de instrumentos

Donde el instrumento, como “aquello que sirve para algo”, le da un sentido de intencionalidad a
la tecnologia como produccion humana, relacionada con los saberes implicados en el disefio de
artefactos, sistemas, procesos y ambientes en el contexto de la sociedad. (MINISTERIO DE
EDUCACION NACIONAL, 1996, pag. 9)

Es importante resaltar, que este instrumento no se aprecia Unicamente desde la perspectiva de
objeto; puesto que la tecnologia, al tener un enfoque social, esta intimamente relacionada con
cada caracteristica que implique en la poblacion la solucion de un problema y con ello el
progreso de la humanidad. Sin embargo, es innegable, que no todas las personas admiten este
concepto con facilidad, si se tiene en cuenta que este término se usa para denominar la
herramienta con la que se crean armas para autodestruirnos, o artefactos que distraen y alejan a
las familias. Pero a pesar de la resistencia que muchos hacen a este tema, no se puede omitir el
hecho de que las sociedades se han transformado desde los aspectos mas cotidianos como el
habla, la comunicacion y la forma de transportarse.

Al hacer referencia, en el mapa conceptual (llustracion 2), a los conocimientos y recursos que
se usan para la transformacién del entorno y la naturaleza, no se enfatiza en que las personas que
se encargan de esto, sean Unicamente profesionales. Cualquier persona tiene la capacidad de
aplicar sus saberes a una necesidad individual o colectiva a través de la tecnologia, para mejorar

las condiciones de vida.

La tecnologia, asi entendida, deja de ser un asunto netamente tratado por especialistas en el
campo de la produccion y el planteamiento de estrategias para su intercambio comercial entre
paises, 0 un tema solo de élites que determinan y deciden sobre las transformaciones e impactos
sociales y politicos que genera su desarrollo. (ALCALDIA MAYOR DE BOGOTA, 2006, pag.
24)

Asi mismo, cualquier persona puede analizar y transformar la tecnologia ya existente, pues

esta, estd supeditada a cambios constantes en pro de la humanidad; ya que, debido a su enfoque
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social y su busqueda del bienestar de la poblacion, los constantes cambios del entorno y la

naturaleza “son susceptibles de ser estudiados, comprendidos y mejorados por las generaciones
presentes y futuras.” (MINISTERIO DE EDUCACION NACIONAL, 1996, pag. 9)

5.1.3. Relacion Educacion — Tecnologia
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llustracion 3. Mapa conceptual sobre Educacion

Tecnologia. Realizado por Claudia Reyes.
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Aunque parezca sorprendente, la
educacion y la tecnologia han estado
ligadas desde hace mucho tiempo; puesto
que la funcionalidad de ambas radica en

las necesidades comunes de la sociedad,

sin desconocer la cultura y las
transformaciones que alli circundan.

Desde hace algin tiempo, es
inminente la  preocupacion de la
educacion por crear un curriculo
integrado que maneje las areas del

conocimiento desde un punto comdun,
promoviendo un aprendizaje fructifero,
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los nifios y nifias a conocer desde sus
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que se ha tomado es:

La Educacion en Tecnologia (E en T) como

un poderoso factor de integracion curricular que rompe los esquemas del modelo pedagdgico

tradicional caracterizado por la definicion de areas y asignaturas, con la relaciéon maestro -

alumno unilateral, y la organizacién escolar vertical donde la participacion de la comunidad en
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los procesos educativos es debil y los ambientes son rigidos y cerrados. (MINISTERIO DE
EDUCACION NACIONAL, 1996, pag. 20)

Es importante resaltar, que no todas las posiciones que se toman en busca de un curriculo
flexible son las mas adecuadas; pues desde la teoria sus objetivos son mas claros, pero en la
practica las propuestas no siempre llegan a dar los frutos esperados. Por ello, es relevante
promover un ambiente donde los nifios(as) puedan opinar y aportar desde sus propias
experiencias, donde la labor del maestro también se enriquezca con estos conocimientos, donde
el espacio se transforme con cada nueva idea y donde toda la comunidad este inmersa y dispuesta
a participar en la educacién de todos.

Por supuesto no se puede generalizar, pues se debe tener en cuenta las concepciones sociales
que se tienen sobre la tecnologia y lo que esta implica en la educacién; entonces aparece una
nueva vertiente que transforma los imaginarios y provoca otro tipo de reaccién y participacion
por parte de la comunidad. Sin embargo, hay que reconocer que las expectativas y temores que
existen en torno a este campo, son responsabilidad de la educaciéon que dentro y fuera de la
escuela se promueve a diario y es aqui donde la Educacion en Tecnologia juega un papel
fundamental.

Con el reconocimiento de los artefactos tecnoldgicos existentes no basta para la establecer una
postura critica que ahonde mas alla de las caracteristicas y funcionalidades superficiales de estos

instrumentos;

En este sentido, la E en T debera estar enfocada [...] hacia las comprensiones generales y
globales de los nuevos instrumentos, y hacia la formacion en las competencias basicas que se
requieren para conocer las logicas internas y las estructuras de los sistemas y procedimientos del
entorno tecnoldgico, presente en todas las practicas sociales. (MINISTERIO DE EDUCACION
NACIONAL, 1996, pag. 20)

De acuerdo a ello se puede decir, en primer lugar, que la Educacion en Tecnologia, como lo
muestra el mapa conceptual (llustracion 3), busca a través de la adquisicion y transformacion de
los conocimientos, valores y destrezas, una comprension critica sobre el uso y aplicacion de la
tecnologia en la sociedad; de manera tal, que exista una conciencia del entorno y la pertinencia

en el contexto y la cultura.

En muchos espacios de interaccion social como son, por ejemplo, el hogar en el que se vive, el

sitio de trabajo, e incluso las reuniones sociales, por mencionar tan sélo los lugares mas comunes,
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resulta ineludible e indispensable el contacto, el uso y, en términos generales, la relacién con
algin evento tecnoldgico que requiere de un determinado nivel de conocimiento, y mas que en
conocimientos en competencias, las cuales s6lo se hacen evidentes en las acciones desarrolladas
con miras a la solucion de problemas o necesidades en situaciones reales. (ALCALDIA MAYOR

DE BOGOTA, 2006, pag. 24)
Es conveniente anotar que esta comprension sobre la tecnologia, no es suficiente para que una
educacion en este campo se dé. Por ello, muchas instituciones les apuestan a propuestas
innovadoras que ademas de trabajar con base en la tecnologia, buscan ahondar en los intereses y

experiencias de los nifios y nifias para promover un aprendizaje mas enriquecido,

Se concibe un escenario mediado por la magia de las tecnologias digitales, una estrategia que
permita al estudiante vivir intensamente el aprendizaje en todas sus formas: visual, oral, escrita y
auditiva, desarrollando su creatividad y autonomia; que despierte su interés por la tecnologia y
demas éareas del saber, permitiendo actualizar a la escuela en sus practicas pedagédgicas.
(FIGUEN, 2014, pag. 10)

Por esto, en segundo lugar, aparece la Educacién en Tecnologia como aquella que motiva el
disefio y produccion de artefactos, procedimientos y sistemas tecnoldgicos que permitan dar
solucién a necesidades de la comunidad o a la mejora y transformacién de artefactos existentes
(Nustracion 3). Es en este punto donde muchas instituciones se enfocan para abordar este campo;
sin embargo, las visiones que tienen las personas sobre la pertinencia de esta en la educacion,
varian.

Ahora bien, desconocer la inmersion de la tecnologia en nuestras vidas a nivel social y
educativo es imposible, pues la cantidad de artefactos y soluciones que esta presenta para dar
respuesta a las diferentes dificultades de la vida cotidiana, son bastantes.

Cabe considerar, por otra parte, que la tecnologia no siempre es vista como un todo —como se
explico anteriormente en el apartado de Acercandonos a la concepcion Tecnologia-; por el
contrario, las concepciones que se manejan dependen del contexto, la cultura y la educacion que
se tiene. De esto modo es evidente, que cada persona aprecia este tema desde sus propias
perspectivas y de acuerdo a ello, actia en el entorno natural y social. A continuacion, se
expondran algunos de los enfoques conocidos que se trabajan, sobretodo, en el &mbito educativo,
permitiendo tener una vision mas amplia sobre lo que se considera tecnologia y como se aborda

con los nifios y las nifas.
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5.1.3.1.  Algunos enfoques.

“El contexto socio-econdmico-cultural, regional o local, ha determinado en todos los paises
del mundo, el enfoque, énfasis o interpretacion sobre la educacion en tecnologia.”
(MINISTERIO DE EDUCACION NACIONAL, 1996, pag. 14). Aqui se hara mencion de estos
enfoques, lo que posibilitara una comprension y andlisis de lo que actualmente se entiende por
educacion en tecnologia. Con base al documento propuesto por el Ministerio de Educacion
Nacional para la Educacion en Tecnologia: Propuesta para la Educacién Basica (1996) se

determinan los siguientes modelos:

5.1.3.1.1. Modelo con énfasis en artes manuales.

Su enfoque se basa en la construccion de objetos a través del uso de maquinas industriales;
por ello se considera, un modelo que educa para el trabajo en grandes empresas. “Se utilizan
diagramas y planos detallados de la pieza a construir, incluyendo materiales y tratamientos. La
mayor parte del tiempo se emplea en producir piezas de metal o madera.” (Rodriguez Acevedo,
1998). Este modelo esta disefiado, en la mayoria de casos, para hombres y suele estar dirigido

por alguien cuya educacion se dio de la misma forma.

5.1.3.1.2. Modelo con énfasis en la produccién industrial.

Aqui se determina el quehacer productivo como un asunto vital. Este enfoque estd muy
relacionado con el anterior, ya que, ademas de promover la construccion de objetos, se da la
ensefianza en el manejo de las maquinas industriales para desenvolverse en el &mbito laboral-
productivo. “Incorporan la tecnologia como una materia tedrica propia en las especialidades.
Refuerzan una concepcion de la tecnologia orientada a productos.” (MINISTERIO DE
EDUCACION NACIONAL, 1996, pag. 15). Las habilidades que aqui se desarrollan estan
enfocadas a un sector productivo, dependiendo del contexto: industrial, comercial o
agropecuario. Debido a las creencias y estereotipos que se construyen en cada cultura, la

participacion de hombres y mujeres esta determinada por el tipo de sector y labor.
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5.1.3.1.3. Modelo de alta tecnologia.

Su enfoque hace énfasis en el uso y manipulacion de artefactos de alta tecnologia,
principalmente el computador, el cual cumple un papel esencial dentro de la educacion,
convirtiéndose en una herramienta indispensable dentro de las instituciones. Con este objetivo se
considera que hay una apropiacion tecnoldgica. Los maestros realizan diferentes cursos o
estudios para aprender sobre el uso y mantenimiento de estos objetos; sin embargo, sus
conocimientos no se aprovechan pedagogicamente, por lo que la transmision literal de saberes y
la rapidez con la que se vuelve obsoleta, debido al avance de la tecnologia, es inminente.

5.1.3.1.4. Modelo de ciencia aplicada.

Este modelo esta intimamente relacionado con la ciencia y busca a través del conocimiento
cientifico el analisis de fendmenos a partir de la observacion de un producto, planteandose
preguntas y conociendo el funcionamiento del mismo. “Su fortaleza radica en contextualizar los
conocimientos cientificos como valor pedagogico de la actividad analitica sobre los productos.”
(Guillén Guillén & Santamaria Gallegos, 2006, pag. 6); por ello el disefio y la creatividad no son
importantes en este modelo; puesto que su enfoque radica en la tecnologia como una actividad

cognoscitiva ligada a las ciencias. El mayor interés se presenta en los hombres.

5.1.3.1.5. Modelo de conceptos tecnologicos generales.

Este enfoque suele estar liderado por ingenieros y se basa principalmente en comprensién de
conceptos tecnoldgicos y leyes para el desarrollo de productos. Este modelo también se suele
denominar con el término sistemas y estd dominado por el sexo masculino. “La tecnologia
aparece como una actividad cognitivo-analitica.” (MINISTERIO DE EDUCACION
NACIONAL, 1996, pag. 16).

5.1.3.1.6. Modelo con énfasis en disefio.

La resolucion de problemas es su finalidad. Este modelo propone a los nifios y nifias un
espacio de investigacion, imaginacion y creatividad donde se construyan productos para la
superacion de necesidades, a partir de una metodologia por procesos; sin embargo, este enfoque
también tiene tendencias hacia el mercado, pues se invita a los participantes a exponer su

invencion ante clientes potenciales con folletos. Estos resultados sirven como punto de
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evaluacion. Este enfoque promueve el desarrollo de habilidades y la independencia de los

nifos(as).

5.1.3.1.7. Modelo de competencias clave.

Al igual que en modelo anterior, la resolucién de problemas en su finalidad. “Este enfoque
deriva de la percepcion de la necesidad de una fuerza de trabajo creativa para el sector
productivo.” (MINISTERIO DE EDUCACION NACIONAL, 1996, pag. 16) La creatividad va
enlazada con un proceso de andlisis que evalta las potencialidades de un producto y como
transformarlo; por lo cual la innovacion se convierte en su rasgo principal. Con este modelo se

propicia la creatividad, la cooperacién, el anélisis y la evaluacion.

5.1.3.1.8. Modelo de ciencia, tecnologia y sociedad.

Este enfoque tiene en cuenta la implicacion de la tecnologia en la sociedad y los conceptos
cientificos; de esta manera se “Crea un concepto amplio de ella, incluyendo sus aspectos
humanos y sociales asi como los cientificos.” (MINISTERIO DE EDUCACION NACIONAL,
1996, pég. 17). Su funcionalidad esta en analizar las consecuencias que genera la tecnologia en la

poblacion; sin embargo, suele tenerse en cuenta hasta la educacion superior.

A manera de resumen, se presenta la siguiente tabla con los modelos en los que se aplica la

tecnologia, el enfoque y la poblacidn a la cual va dirigida.

Nombre del modelo Enfoque A quién va dirigido

Construccion de objetos a

través del uso de maquinas
Artes manuales ] ] Hombres.
industriales.

Hombres y mujeres
Labor productiva como un | dependiendo de la sociedad en la
Produccion industrial | asunto vital. que se desarrolla y el sector

productivo.

Alta tecnologia Uso y manipulacién de
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artefactos de alta tecnologia, Hombres y mujeres.
que conlleva a una apropiacion

tecnoldgica.

Actividad cognoscitiva

o _ ligada a las ciencias. No es
Ciencia aplicada ) o o Hombres.
imprescindible la creatividad.

Actividad cognitivo-

Conceptos tecnologicos | analitica sobre los conceptos y
] Hombres.
generales leyes de la tecnologia.

La creatividad es parte vital » »
. Nifios y nifas, hombres vy
para la  resolucion  de

Disefio mujeres.
problemas.
] Innovacion  como  rasgo _
Competencias clave o Hombres y mujeres.
principal.
Ciencia, tecnologia y Implicacion de la tecnologia

) ) Hombres y mujeres.
sociedad en la humanidad.

Tabla 1. Enfoques desde los que se aborda la Educacion en Tecnologia. Realizada por Claudia Reyes.

5.1.4. Cultura escolar.

En Colombia, la Constitucién Politica de 1991 establece que los ciudadanos
independientemente de su religién, etnia, color de piel, discapacidad, etc., tienen derecho a
acceder a la educacion desde grado preescolar hasta grado once y de acuerdo a esto cada padre o
madre de familia tiene la libertad de escoger la institucion que desee para sus hijos.

Sin embargo, es de resaltar que las condiciones en las que se lleva a cabo el proceso educativo
en las instituciones escolares, varia de acuerdo a las normas, mitos, valores, simbolos, lenguaje y
comunicacion que se use para la adaptacion de nuevos estudiantes a la escuela; lugar en el que
segun Schein’ (2004) citado por el Ministerio de Educacion, Cultura y Deporte de Espafia y el

Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacion del Profesorado (2012), existe:

" Edgar Shein fue profesor de la Escuela de Negocios del Instituto de Tecnologias de Massachusetts (MIT Sloan
School of Management). Sus aportes mas notables se dieron en el campo de desarrollo de la organizacion en muchas
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Un patron de creencias basicas compartidas que un grupo ha aprendido acerca de como resolver
sus problemas de adaptacion externa e integracion interna, y que ha funcionado lo bastante bien
como para ser considerado valido y, por tanto, es ensefiado a los nuevos miembros como el modo
correcto de percibir, pensary sentir en relacion con esos problemas. (MINISTERIO DE
EDUCACION,CULTURA Y DEPORTE; INSTITUTO NACIONAL DE TECNOLOGIAS
EDUCATIVAS Y DE FORMACION DEL PROFESORADO, 2012, pag. 2)

A esto se le denomina cultura escolar y se relaciona principalmente con las formas de actuar

de los

estudiantes en los entornos escolares. De acuerdo a ello, otro pardmetro importante de

abordar, es la variedad de culturas que existen en una misma institucion educativa, que se

presentan principalmente por las multiples formas de ensefiar que existen en un mismo lugar;

aqui se hace referencia a la labor de los maestros y maestras, quienes seglin Hargreaves® (1994) -

Ministerio de Educacién, Cultura y Deporte de Espafia y el Instituto Nacional de Tecnologias

Educativas y de Formacidon del Profesorado (2012)- se acoplan a

un contexto en el que se desarrollan, sostienen y acaban gozando de preferencia determinadas
estrategias de ensefianza. En este sentido, las culturas de la ensefianza comprenden creencias,
valores, habitos, y formas de hacer las cosas asumidas por las comunidades de profesores que
tienen que afrontar exigencias y limitaciones similares en el transcurso de muchos afios.
(MINISTERIO DE EDUCACION,CULTURA Y DEPORTE; INSTITUTO NACIONAL DE
TECNOLOGIAS EDUCATIVAS Y DE FORMACION DEL PROFESORADO, 2012, pag. 3)

Por ello, es posible afirmar que existen diversas formas de incluir a los nifios y nifias del pais

en un entorno escolar de acuerdo a la institucion a la que accedan y las culturas escolares que alli

se manejen, donde cada una define sus prioridades e intereses particulares para esta poblacion.

areas, incluyendo el desarrollo de la carrera, la consultoria de procesos de grupo, y la cultura de la organizacidn.
WIKIPEDIA The free encyclopedia. Edgar Schein. [En linea]. < https://en.wikipedia.org/wiki/Edgar_Schein>
[citado el 25 de abril de 2016]

8 Andy Hargreaves es el Thomas More Brennan Presidente de la Escuela de Educacién Lynch en el Boston

College.
Instituto

Antes de eso, fue el co-fundador y co-director del Centro Internacional para el Cambio Educativo en el
de Ontario para Estudios en Educacion. Hargreaves, Andy. Biography. [En linea].

<http://www.andyhargreaves.com/> [citado el 25 de abril de 2016]
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5.1.5. Cultura tecnologica.

Carlos Osorio® presenta su opinion en un foro de la revista lberoamericana de Ciencia,
Tecnologia y Sociedad denominado Hablemos de cultura tecnoldgica en la Escuela (2010),
donde menciona 3 caracteristicas relevantes de este tipo de cultura: el aspecto valorativo, que
hace referencia a los diferentes tipos de valores sobre la tecnologia como: el goce estético, la
utilidad, la eficiencia y el hacer las cosas bien; los objetivos tecnoldgicos y los codigos éticos
que establece la sociedad sobre el “;Para qué debe ser usada la tecnologia?” y finalmente las
representaciones humanas sobre la tecnologia que se hace cada quien, de acuerdo a la cultura
a la que pertenece. (Osorio, 2010)

Los nifios, nifias y jovenes que tienen algun tipo de acceso a las Tecnologia de la Informacién,
establecen el uso que le quieren dar de acuerdo a sus intereses, prioridades y aprendizajes
previos. Sin embargo, todos tienen una opinion y concepciodn diferente respecto a la tecnologia,
relacionada principalmente con la transcendencia que esta tiene en la escuela y en sus vidas y los
limites que ha establecido la sociedad para su uso.

De acuerdo a esto, es posible sefialar que la cultura tecnoldgica, si bien esta estrechamente
relacionada con los codigos socialmente establecidos, puede variar con base en las concepciones

y conocimientos que se tengan sobre la tecnologia.

9 Bidlogo y doctor en Filosofia por la Universidad de Oviedo, Espafia. Director de Extension y Educacion
Continua Universidad del Valle, Colombia, y miembro del equipo de expertos iberoamericanos de la OEI.
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5.2. LaEducacién en Tecnologia para la primera infancia

Como se menciond anteriormente, la ensefianza de la Tecnologia esta signada por maltiples
creencias e imaginarios que la sociedad establece como adecuados para la educacion de los nifios
y nifias. Sin embargo, en este apartado se pretende mostrar la importancia de la Educacion en
Tecnologia en la primera infancia, haciendo especial énfasis en las estrategias mas relevantes que
promoveran un aprendizaje significativo en esta etapa de la vida.

Es importante mencionar que el vinculo que existe entre el nifio(a) y su contexto
sociocultural es el principal posibilitador del aprendizaje, pues en la interaccion social se da la
comunicacion y las experiencias necesarias para la construcciéon de conocimientos.

En la primera infancia las experiencias con los deméas actores sociales (Nifios, adultos,
maestros, familia, etc.) promueven la construccién de conocimientos cuando se encuentran
relacionadas con la vida cotidiana; por lo tanto, las situaciones que le permitan al nifio(a)
relacionar aspectos de su vida con una actividad particular, le ayudaran a encontrar herramientas

para solucionar dificultades particulares en cualquier momento.

5.2.1. Laresolucion de problemas.

Enfrentarse a un problema, implica por parte del sujeto, el uso de la creatividad, técnicas y
habilidades para dar solucién a una dificultad. Estos interrogantes permiten al individuo
posicionarse desde una alternativa de solucion; sin embargo, es de resaltar, que lo que para uno
puede ser un problema, para otro no.

Un problema no surge de la nada, sino que este se encuentra sujeto al contexto y experiencias
previas de cada nifio(a). De esta manera, los interrogantes pueden estar dados de acuerdo a un
interés particular, a una duda que se quiere resolver.

La resolucion de problemas en la primera infancia admite cualquier recurso, siempre y cuando
sea adecuado, para resolver el enigma; dentro de estos, las ideas y conceptos que se construyen
desde los conocimientos previos y el compartir con el otro, trascienden en todo el proceso de la
busqueda de solucién de un interrogante.

Para dar solucion a una dificultad primero se debe estudiar los hechos “que son los que estan

alli y forman parte de la situacion” (Figueroa & Rodriguez, 2009, pag. 27) y pueden dar una
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idea, sobre los posibles modos de accion; donde es posible diferenciar las caracteristicas
relevantes de las triviales. Este andlisis posibilita el desarrollo de habilidades cognitivas en el
nifio(a), ya que permite la interrelacion de los hechos, con el problema y su posible ruta de
solucidn; “lograndose cuando el individuo analiza la informacion desde una amplia variedad de
fuentes, tomando en cuenta aspectos del tema y haciendo juicios para encontrar respuestas
alternativas, pertinentes, oportunas, donde elabora planes de accion realizables y efectivos.”
(Figueroa & Rodriguez, 2009, pag. 27)

Mayer (1983) citado por Figueroa & Rodriguez (2009) afirma que el proceso de resolucion de
problemas, se presenta a partir de dos razonamientos: el inductivo, en donde se definen pautas y
se hace la formulacion de conceptos; y el deductivo que implica el establecimiento de
conclusiones légicamente validas. Este proceso permite que el nifio(a) use los recursos,
habilidades y conocimientos que tiene a su alcance para relacionarlos con la situacién problema
que pretende resolver; pues “Son las experiencias diarias reflexionadas y situaciones problema,
cuya resolucion exige que el nifio trabaje con los recursos cognitivos, afectivos y sociales
disponibles, las que brindan la oportunidad de avanzar en su desarrollo.” (MINISTERIO DE
EDUCACION NACIONAL, 2009)

Los nifios y nifias estan en constantes situaciones problema, que implican, el uso de diversas
alternativas basadas en conocimientos previos, la creatividad y la imaginacion; lo que abre las
posibilidades hacia un aprendizaje significativo y experiencial que les brinda herramientas para
cualquier situacion de la vida cotidiana. Este tipo de actividades, ya sean propuestas 0 que surjan
del diario vivir, son atractivas para los nifios(as), por las multiples posibilidades que le brinda al
desarrollo del pensamiento y a la interaccion con el otro o con el medio.

La Educacion en Tecnologia parte de las situaciones mas sencillas y cotidianas que implican
una necesidad para el ser humano; donde se establecen estrategias que den solucién a través del
uso de herramientas y métodos que impliquen la estructuracion de conocimientos e ideas que
permitan la creacion de un instrumento que presente una alternativa a esta dificultad. De acuerdo
a esto, en la primera infancia, la manera de acercarse a la Educacion en Tecnologia es a traves
resolucion de problemas cotidianos; puesto que, a partir de alli, es posible reconocer las

situaciones gue presentan una necesidad para ellos mismos o para los demas.
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5.2.2. Aprendizaje colaborativo.

Si bien el nifio(a) puede aprender desde las experiencias individuales, es relevante resaltar que
el acompafiamiento por pares en su misma etapa o algun nifio o nifia con un desarrollo mas
avanzado, le presenta otras posibilidades en la construccion de conocimientos. Vygotski
denomina a este proceso como Zona de Desarrollo Proximo (ZDP) que puede describirse como:
“el espacio en que gracias a la interaccion y la ayuda de otros, una persona puede trabajar y
resolver un problema o realizar una tarea de una manera y con un nivel que no seria capaz de
tener individualmente” (Pefia, 2016).

De acuerdo a lo anterior, es posible sefialar que promover el aprendizaje colaborativo dentro
del aula, permite fortalecer los procesos de todo el grupo, al ritmo particular de cada nifio(a).
Ademas, promueve un ambiente mas sano, donde cada uno puede expresar su punto de vista,
fortalecer sus ideas apoyandose en las del otro y encontrar soluciones conjuntas a un problema

en comun.

5.2.3. Lapreguntaen la primera Infancia.

“Las preguntas e interrogantes planteados permiten a los niflos relacionarse y conocer el
universo del que forman parte, siendo por lo tanto, una fuente inagotable de aprendizaje”
(Candelas, 2011, pag. 112); con base en esto, es indispensable reconocer, apreciar y poner en
practica, la escucha hacia los cuestionamientos e ideas de los nifios y nifias, con el fin de
posibilitar un proceso de ensefianza — aprendizaje colaborativo y mutuo, donde se promueva “La
practica de la escucha: el adulto “baja de su torre” no como “el rey que quiere escuchar al
pueblo” sino como quien quiere aprender de otros.” (Correa Lopez & Estrella Ledn, 2011, pag.
28) Como se menciona en uno de los principios de la filosofia Reggio Emilia de Loris
Malaguzzi.

Con el uso de la pregunta, como fuente de conocimiento sobre los intereses que circundan en
el aula; es vital reconocer, de igual manera, que el tipo de respuesta que brindan los adultos
(Maestros(as), padres de familia, entre otros) tiene un gran peso, respecto a la posibilidad de que
los pequefos sigan investigando o desistan. “Ante las preguntas debemos optar entre dos

sencillas opciones: dar respuestas prefabricadas o bien, construir conjuntamente una respuesta,
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que nos llevara necesariamente a mas preguntas” (Candelas, 2011, pag. 5). Con esto se hace
referencia, a que el adulto, como acompafante en el proceso de ensefianza - aprendizaje del
nifio(a), tiene la responsabilidad de afrontar estas situaciones de la forma méas adecuada; lo que
no quiere decir, que su conocimiento debe ser absoluto; pero si tiene que propiciar espacios de
diadlogo, de intercambio de saberes y de indagacion, que incentiven en el nifio un espiritu
investigador.

A través de la pregunta el nifio(a) da cuenta de sus intereses y preocupaciones; por ello, dentro
de la Educaciéon en Tecnologia, esta cumple un papel fundamental en la indagacion de una

necesidad y en la construccion de una solucion a esta.
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5.3. ¢Como aprenden los nifios y nifias?

El ser humano estd en un constante proceso de aprendizaje que se ve permeado por diversos
factores sociales, bioldgicos y experienciales que son los que definen las caracteristicas
particulares de cada sujeto en su proceso cognitivo.

El cerebro del ser humano es el Unico 6rgano capaz de desarrollarse a partir del aprendizaje.
En el nacimiento, el cerebro ain no ha culminado su desarrollo; por ello durante los primeros 5
afos de vida la cantidad de conocimientos que se adquieran, seran la base para el desarrollo por
el resto de la vida. En esta etapa se establecen gran cantidad de conexiones neuronales a través

de los estimulos o experiencias que se den.

Durante los primeros afios, la capacidad del nifio para establecer conexiones sinépticas ° es
fantastica. Por eso puede aprender tantas cosas, y con tanta rapidez. Cada experiencia deja alguna
huella en el cerebro. Desde este punto de vista, el nifio es un cerebro en construccion. (Marina,
2010)

Durante los primeros 3 afios de vida, el cerebro se desarrolla en un 80% y en los siguientes
dos afios se desarrolla un 10% mas. Por lo que para los 5 afios de vida, el cerebro del nifio(a) se
habra desarrollado en un 90% (JUNTA NACIONAL DE JARDINES INFANTILES, 2012, pag.
11). Esto quiere decir, que las primeras personas que tengan un acercamiento a este pequefio,

tendran gran responsabilidad en su desarrollo cognitivo, emocional y social.

El intercambio linguistico y expresivo entre el bebé y su madre, el padre y otros, se encuentra
cargado de afectos, intenciones, deseos, expectativas, temores y ansiedades que el bebé lee,
interpreta y siente y que dejan marcas indelebles en su ser. (SECRETARIA DE EDUCACION
DISTRITAL, 2013, pag. 77)
Durante los primeros meses de vida el nifio(a) fortalece las relaciones afectivas con las
personas mas cercanas a su entorno social (su familia), principalmente con su cuidador, que en la

mayoria de los casos en su madre. Este vinculo afectivo se convierte en apego, que consiste:

En el intercambio con el cuidador, el bebé integra tanto elementos cognitivos como afectivos, lo
que se refiere a que identifica quiénes son sus figuras de apego, en qué tiempos y espacios puede

acceder a ellas, qué respuestas afectivas y de cuidado puede esperar de ellas y qué sentimientos

10 La conexion sinaptica hace referencia a la comunicacion que se establece entre las neuronas a través de las
experiencias vividas por el ser humano.
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producen en €l ese tipo de respuestas (calma, angustia, tranquilidad, miedo). (SECRETARIA DE
EDUCACION DISTRITAL, 2013, pag. 77)

Este vinculo representa para el nifio(a) seguridad, ademas se convierte en su primer modelo a
seguir en toda actividad; por ello, el uso del lenguaje y las acciones que se realicen frente a ellos
deben estar encaminadas a lo que se quiere lograr con este sujeto. El lazo de seguridad le
posibilita al nifio(a) expresarse libremente mientras esta esa figura de apego; por lo que es
indispensable brindarle herramientas y experiencias que le permitan reconocer sus posibilidades
y desarrollarse con plena libertad en compafiia de cualquier persona.

Cuando llega el momento de ingresar a la escuela, los pequefios con fuerte apego a sus padres
reaccionan con miedo ante la posibilidad de quedarse solos y es aqui donde el rol de la maestra
se vuelve relevante para el acoplo a esta nueva etapa. De esta relacion depende que los nifios y
niflas vivan un proceso de enseflanza — aprendizaje tranquilo y significativo donde los
conocimientos se adquieran en un entorno saludable emocional y socialmente; puesto que, “el
vinculo afectivo entre maestros, maestras y sus estudiantes, influye notablemente en la
valoracion y el deseo por el conocimiento.” (SECRETARIA DE EDUCACION DISTRITAL,
2013, pag. 78)

5.3.1. Actividades que fortalecen el desarrollo integral del nifio(a).

A continuacion, se describen las actividades que sobresalen en las edades entre los 2 y 4 afios
y que permiten fortalecer el desarrollo integral del nifio(a) a través de la Educacién en
Tecnologia.

El Ministerio de Educacién Nacional y la Secretaria de Educacién establecen en los
Lineamientos Pedagdgicos Curriculares para la Primera Infancia (2013), las dimensiones del
desarrollo que se deben fortalecer en los nifios y nifias entre los 0 y los 5 afios. Sin embargo,
estas no se encuentran enlazadas a ningln area del conocimiento debido a que se considera que,
en estas edades, la primera infancia asiste a jardines de orden publico o privado que no las
manejan, como en los colegios.

Es de resaltar, que a pesar de que no se use la denominacion explicita de las areas de

conocimiento, en los jardines infantiles se dan experiencias orientadas a estos saberes
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especificos, como una manera de enlazar la escuela con los jardines y hacer menos compleja esta
transicion, para los nifios(as).

Teniendo en cuenta estas dimensiones propuestas en el Lineamiento Pedagogico Curricular
para la Primera Infancia, se pretende mostrar como se puede enlazar la Educacién en Tecnologia

con la Educacion que se le brinda a los nifios y nifias entre los 2 y 4 afios especificamente.

5.3.1.1. Dimensién cognitiva.

Esta dimension pretende explicar como captan los nifios y las nifias el mundo externo e
interno, y como organizan esta informacion de manera continua, construyendo constantemente
conocimientos (SECRETARIA DE EDUCACION DISTRITAL, 2013, pag. 156). El aprendizaje
se da gracias a las experiencias significativas que se viven a lo largo de la vida; sin embargo,
durante la primera infancia, se da la etapa en la que los nifios(as) adquieren la mayor cantidad de
saberes.

Durante los primeros afios de vida el nifio(a) reconoce su entorno a través del uso de los
sentidos, inicialmente con la boca. A partir de los 2 afios los pequefios son mas independientes e
inician una etapa de exploracion donde “Tiene curiosidad por conocer el porqué de las cosas vy,
ante sus preguntas, hay que argumentar las respuestas de forma sencilla, comprensible y l6gica,
para que aprenda a dialogar” (Déu, 2015). Desde aqui, es posible propiciar una Educacion en
Tecnologia que parta de la exploracién como una actividad que permite la indagacion de
intereses de los nifios(as) y la investigacion de ideas claves para resolver una dificultad.

Después de los 2 afios, los nifios(as) también establecen relaciones sociales con sus hermanos
0 compafieros de aula; este proceso de socializacion los ayuda a reconocer el otro y establecer
sus limites, pero requiere del acompafiamiento del adulto para identificar algunas normas
sociales que medien estas relaciones. Este compartir con el otro, posibilita en el nifio(a) el
compartir de saberes, lo que enriquece sus conocimientos y le presenta nuevas oportunidades de
expresar sus ideas. En este proceso, el acompafiamiento del adulto, le puede brindar herramientas
para promover un pensamiento critico que le permita ser “capaz de procesar y reelaborar la
informacién que recibe, de modo de disponer de una base de sustentacion de sus propias
creencias” (Valenzuela, 2008, pag. 3).

El intercambio constante de conocimientos que se produce entre los nifios y las nifias dentro

del aula, posibilita una mayor comprensién de los saberes; puesto que, a traves de las
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experiencias los nifios logran relacionar su realidad con la nueva informacion, construyendo su
propio conocimiento a partir de todo lo que se les presenta. Con la Educacion en Tecnologia, los
nifios(as) aprenderan a identificar las dificultades mas cotidianas y plantear soluciones desde sus
propias ideas; en ocasiones con la ayuda de sus pares.

Al estar en un constante aprendizaje, los nifios y las nifias comienzan a relacionar los
conocimientos previos con los nuevos, construyendo y reconstruyendo los saberes con mucha
frecuencia, a través del uso de la pregunta. Por ello durante esta etapa de la vida, los
cuestionamientos hacia los deméas son continuos, pues es de esta manera como logran mantener

vigente toda la informacién que reciben del exterior.

5.3.1.2.  Dimension personal social.

“Si bien la educacion de los nifios y nifias debe fomentar variados aprendizajes, el bienestar
personal y el desarrollo social son fundamentales en los primeros afios de vida. ”
(SECRETARIA DE EDUCACION DISTRITAL, 2013, pég. 75)
Desde el vientre el nifio(a) se relaciona con la persona mas cercana: su mama. Esta interaccion
le posibilita un desarrollo més saludable y tranquilo, pues hasta ese momento, es la persona que
le genera mas confianza y de la que primero reconoce sus gestos, su voz y su actitud. El proceso
continda con las personas con las que mas comparte: su papa, hermanos o cualquier otra persona
que conviva con él(ella); estas relaciones ademas de fortalecer sus lazos afectivos, le brindan

conocimientos y herramientas para enfrentarse al mundo exterior.
A medida que el nifio(a) crece, su circulo social aumenta cada vez mas. Al llegar al jardin
puede encontrar muchos compafieros de su edad, con los que comparten intereses, pero también

con quienes se presentan diversos retos al establecer las normas sociales.

Esta situacion se favorece y fortalece por varias condiciones del desarrollo, entre ellas el
afianzamiento de sus habilidades motrices, que aumentan su independencia, y del lenguaje, que
les permite relacionarse mas a través de la palabra que de los actos impulsivos. (SECRETARIA

DE EDUCACION DISTRITAL, 2013, p4g. 80)
Mediante la Educacion en Tecnologia es posible ayudar a los nifios(as) a fortalecer el trabajo
en equipo cuando se logra identificar un tema de interés comun; pues a partir de ahi, los
pequefios pueden expresar ideas, llegar a acuerdos y plantear una solucion. “Si provee

interacciones motivadoras o alentadoras, la colaboracion contribuye al aprendizaje” (Vosniadou,
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2000, pag. 10) puesto que asi, el nifio(a) logra compartir y mantener el interés por un tema
especifico, donde puede aportar desde sus conocimientos previos para aprender nuevos. “De
acuerdo con el psicdlogo Lev Vygotsky, los nifios aprenden haciendo suyas las actividades,
habitos, vocabulario e ideas de los miembros de la comunidad en la que crecen” (Vosniadou,

2000, pag. 10).

5.3.1.3.  Dimension comunicativa.

La comunicacién en el nifio(a) es esencial durante su desarrollo, pues es a través de ella, como
él logra comprender los nuevos conocimientos o hacer que los demas entiendan sus necesidades.
Sin embargo, la forma de comunicarse cambia constantemente, pasando del llanto, al balbuceo y
posteriormente al habla. En la mayoria de los casos, a los 2 afios el nifio(a) ya logra gesticular
con gran claridad las palabras, por lo que esta se convierte en su mayor herramienta para
establecer relaciones, llegar a acuerdos o expresar sus sentimientos.

La madurez en el habla del nifio, depende de muchos factores genéticos, sociales y bioldgicos;
por lo cual, cuando se brindan los cuidados adecuados, con mayor certeza, el nifio logra
comunicarse con agilidad y facilidad. Esto le permite llevar una relacion continua con sus
compaifieros de aula, enriqueciendo sus aprendizajes dia a dia. “La comunicacion entendida como
un proceso de intercambio y construccién de significados, constituye un importante proceso para
hacer posible la convivencia y confiarse a los demas para interactuar con ellos.” (SECRETARIA
DE EDUCACION DISTRITAL, 2013, pag. 110)

El intercambio de ideas y saberes, le permite al nifio(a) apreciar diferentes perspectivas frente
a un mismo tema; sin embargo, estas no siempre son afrontadas de la mejor manera, por lo que el
acompafiamiento del maestro le debe proporcionar herramientas que le ayuden a comprender que
todos tienen diferentes maneras de pensar. En la Educacion en Tecnologia, es vital expresar los
conocimientos e ideas que se tienen, pues sOlo de esta forma se logra identificar una
problematica y disefiar una solucion. Adicional a esto, la posibilidad de apreciar diferentes
puntos de vista, le permitira al nifio(a) reconocer aspectos en los que se equivoque o con los que
esta de acuerdo.

“Los estudiantes deben saber como planear y monitorear su aprendizaje, determinar sus

propias metas de aprendizaje y corregir sus errores.” (Vosniadou, 2000, pag. 19)
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5.3.1.4. Dimension corporal.

Los nifios y nifias entre los 2 y los 4 afios de edad, se caracterizan principalmente por su
constante interés en la exploracion. En estas edades “los niflos y las nifias alcanzan dominios
particulares como el equilibrio, la coordinacion y el control corporal, ajustando su cuerpo a
nuevas demandas y a adquirir habilidades motrices como saltar y correr.” (SECRETARIA DE
EDUCACION DISTRITAL, 2013, pag. 96) Estas habilidades se fortalecen con los juegos y las
diferentes actividades propuestas en el aula 0 que surjan de manera espontanea y que requieran
del uso del cuerpo.

Por medio de la Educacion en Tecnologia, es posible promover espacios que le permitan a los
nifios y las nifias interactuar con el entorno en busca de una problematica que deseen resolver.
Estos momentos, ademés de posibilitar al nifio(a) moverse libremente por el espacio, promueve
la interaccion con sus demas compafieros, afrontando diversas dificultades juntos e intentando

superar cada obstaculo con mayor agilidad.

5.3.1.5. Dimension artistica.

La creatividad y la imaginacion son habilidades innatas del ser humano que se desarrollan
durante la infancia y persisten durante toda la vida. En los primeros afios de vida, el nifio(a) se
asombra con gran facilidad y reconoce su entorno a través de los sentidos y las experiencias que
vive; por medio de estas, él logra plantear ideas, crear historias y hacer preguntas que
enriquezcan su conocimiento.

En esta etapa de la vida, el arte presenta una alternativa util debido a las mdltiples

posibilidades de:

Crear, expresar, apreciar y ser sensible a través de mdltiples lenguajes, que ademas permiten al
nifio y la nifia descubrir maneras de conocer, transformar, representar e interpretar tanto el
entorno y la cultura en la que se encuentran inmersos, como a si mismos. (SECRETARIA DE
EDUCACION DISTRITAL, 2013, pag. 126)

Las representaciones fisicas de lo que se tiene en la mente, ayudan al nifio(a) a mantener en
constante reflexién sus propias ideas; puesto que, al tener la posibilidad de apreciar sus
pensamientos de forma tangible, él no olvidara las experiencias vividas y los conocimientos que
lo llevaron a esta creacion. Es importante sefialar que, durante los primeros afios, los nifios y las

nifias adquieren gran cantidad de conocimientos que requieren de un acompafiamiento constante
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del adulto que le brinde las herramientas para relacionar los saberes con sus propias experiencias,
y es aqui donde el arte se convierte en una poderosa herramienta en el desarrollo del nifio(a).

La Educacion en Tecnologia requiere de la imaginacion y la creatividad para interpretar el
entorno y crear soluciones a las problemaéticas presentes. Por ello, promover el pensamiento
creativo en los nifios(as), entendiendo este como la capacidad de procesar y reelaborar la
informacion que se recibe para sustentar sus propias ideas (Valenzuela, 2008, pag. 3), les

brindara herramientas para el resto de su vida; pues como afirma Jorge Valenzuela (2008):

El pensamiento creativo, intimamente ligado al pensamiento critico y que normalmente implica
procesos analdgicos, puede verse favorecido a través de la adquisicion de estrategias de
procesamiento analégico ayudando de esta manera al alumno a adquirir estrategias para generar
nuevas ideas. (Valenzuela, 2008, pag. 3)
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6. Disefo de la propuesta

6.1. Delimitacion tema

A través de la propuesta pedagogica que se lleva a cabo en el centro aeioTU NOGAL, se
plantea la Educacién en Tecnologia como un area del conocimiento esencial de abordar en
cualquier etapa de la vida; puesto que esta posibilita el desarrollo de la creatividad e imaginacion
y a la vez el fortalecimiento de los saberes que se tienen y los que se aprenden dentro de las
experiencias y vivencias del dia a dia, promoviendo la resolucion de problemas, la apropiacion
de posturas e ideas y la creacion de nuevos objetos.

El desarrollo de esta propuesta posibilita:

e Reconocer y manipular diversos objetos, que le permitan al nifio(a) identificar las
multiples transformaciones que se pueden realizar, para cambiar el uso de este elemento.

e Promover el uso de la imaginacion y la creatividad partiendo de los intereses de los
mismos nifios(as).

e Transformar la mirada que se tiene de la Educacion en Tecnologia por parte de las
maestras.

La propuesta se lleva a cabo, en el grupo de Aventureros con nifios y nifias entre los 2 y 3
afios de edad y se vincula al proceso de exploracion continua caracteristico de esta edad, desde
donde se dispondréa todo para la aplicacién de la propuesta; puesto que en esta etapa de la vida se
estan construyendo conocimientos a partir de las experiencias.

Si bien, la metodologia que maneja AEIOTU se encuentra estructurada; este es un espacio,
que estd dispuesto a recibir propuestas que favorezcan la educacion en la primera infancia,

reconociendo al sujeto nifio(a) como actor principal.
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6.2. Pregunta orientadora de la propuesta

¢Coémo disefiar una propuesta pedagdgica vinculada al proyecto educativo del aula
Aventureros (2 y 3 afios) del centro aeioTU Nogal, que fomente la Educacion en Tecnologia a
través de espacios de discusion que permitan reflexionar sobre ésta, haciendo uso de la

creatividad y la imaginacion?

6.3.  Propdsito de la propuesta pedagogica

A través de la estructuracion, disefio y aplicacion de una propuesta pedagdgica en el grupo
Aventureros (Entre los 2 y 3 afios de edad) del centro aeioTU Nogal, se pretende contribuir a
diversas habilidades del pensamiento de los nifios y nifias; abordando la educacién en tecnologia
desde el pensamiento tecnoldgico, la reflexion critica y el disefio de artefactos que den solucién a
una necesidad presente a partir del proyecto educativo de aula.

Esta propuesta incentiva el uso de herramientas que contribuyen a futuro, en el desarrollo del
pensamiento critico, el pensamiento creativo y el pensamiento metacognitivo. Es importante
resaltar, que estos no se abordan de forma individual; puesto que los nifios y nifias son personas

integrales y su desarrollo,

Se caracteriza por ser un proceso complejo y de permanente cambio. Esta transformacion, que
valga decir, no sucede de manera lineal, secuencial, acumulativa, siempre ascendente,
homogénea, prescriptiva e idéntica para todos los nifios y nifias, se expresa en particularidades de
cada uno, en una igualmente amplia variedad de contextos y condiciones. (MINISTERIO DE
EDUCACION NACIONAL, 2013, pag. 107)

En primer lugar, se hace énfasis en la basqueda de herramientas que contribuyen a futuro en
el desarrollo del pensamiento critico, el cual permite interpretar, analizar y evaluar la
informacidn que se recibe, con el fin de que la toma de decisiones que se haga a partir de este
proceso, sea bajo una argumentacion construida conceptual y criticamente. Para que esto sea
posible en la propuesta, es imprescindible que, durante las experiencias disefiadas, exista una
participaciéon activa y social que permita la comparacién de la informacién nueva con los
conocimientos previos, dando lugar a estrategias que den solucion a las necesidades presentes

durante el proyecto educativo del aula.
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En segundo lugar esta el desarrollo de herramientas que propicien el pensamiento creativo,
que se encuentra ligado al pensamiento critico y partir del cual se generan ideas, alternativas y/o
soluciones originales (Valenzuela, 2008, pag. 9). Al igual que en la posicién anterior, la creacion
de estrategias por medio de actividades significativas, permite al nifio(a) descubrir y hacer uso de
sus habilidades a través de una motivacion extrinseca, es decir, donde el otro hace algun tipo de
reconocimiento por su esfuerzo; o por motivacion intrinseca, que no requiera ningin obsequio
por su realizacion.

Por Gltimo, - y no por ello menor- estd la busqueda y desarrollo de herramientas para el
pensamiento metacognitivo, que posibilita a una persona aprender a razonar Yy utilizar el
pensamiento con relacion a la forma de actuar y aprender del entono. Este, requiere de un trabajo
complejo por parte del nifio(a), puesto que lo invita a reflexionar sobre si mismo, sus
conocimientos y en qué forma los aprende. Dentro de la propuesta, este proceso sera posible a
partir de la conversacion con el otro que promueva una comprension de los conceptos en lugar de
una memorizacion, donde sea posible comparar los conocimientos previos con los nuevos, y
ademas se haga una autorregulacién, donde se establezcan metas y se reconozcan los errores.
Adicional a esto, es relevante mencionar, que se pretende contribuir a una reflexion, donde el
nifio(a) pueda aplicar lo aprendido a su vida cotidiana.

La bdsqueda de herramientas que propicien el desarrollo de estos tres pensamientos antes
descritos, no se abordan en un orden particular, puesto que cada uno se encuentra relacionado
con los otros dos, para que, a través de las experiencias, los nifios y nifias fortalezcan cada uno

desde sus propias particularidades y habilidades.
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6.4. Objetivos

6.4.1. Objetivo General.

Disefiar e implementar una propuesta pedagogica que permita abordar la Educacion en
Tecnologia, en el centro aeioTU Nogal con el grupo de Aventureros; donde se fortalezca el
espacio de discusion respecto al uso de la tecnologia y sus multiples posibilidades en la vida

cotidiana; promoviendo desde alli, la creatividad e imaginacion a través del descubrimiento.

6.4.2. Objetivos Especificos.

v'Identificar los elementos constitutivos de una propuesta pedagdgica que se adecue a las
caracteristicas de la institucion (aeioTU Nogal) y de la poblacion infantil a la que va
dirigida.

v’ Establecer y disefiar las experiencias acordes al proyecto de aula y los intereses de los
nifios y nifas; en pro de promover un espacio donde se reconozca la importancia de la

tecnologia en la vida cotidiana del grupo Aventureros.
v Validar las experiencias planteadas, documentando cada uno de los momentos, con la
finalidad de preparar con anticipacion los recursos, preguntas y espacios necesarios para

el desarrollo de la propuesta.

v Registrar y sistematizar las evidencias tomadas para realizar un analisis de los resultados

obtenidos y los logros con este grupo de nifios(as).
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6.5. Unviaje a laimaginacion y la creatividad

A continuacion, se describe la propuesta pedagdgica planteada a partir de un proceso de
investigacion cualitativo, que pretende abordar la educacion en tecnologia en un grupo de nifios
entre los 2 y 3 afios de edad.

La Educacion en Tecnologia (ET) requiere de comprension, apropiacion y transformacion de
los conocimientos por parte de grandes y chicos; es decir que, aunque la propuesta esta enfocada
a la primera infancia, los maestros(as) y adultos mas cercanos a esta poblacién, pueden reconocer
nuevas concepciones para aplicarlas en actividades futuras.

Esta propuesta promueve la Educacién en Tecnologia dentro de las actividades cotidianas en
el aula, reconociendo las multiples posibilidades que esta area de conocimiento moviliza en la
infancia; teniendo en cuenta, ademas, la construccion propia de los nifios y nifias, que surge
como solucion a una necesidad y que pretende contribuir al desarrollo de la imaginacion y la

creatividad.

6.5.1. Poblacion a la que va dirigida.

El grupo de Aventureros esta conformado por 16 nifios y nifias entre los 2 y 3 afios de edad.
Ellos como “sujetos de derechos, son seres sociales y singulares, e inmensamente diversos”
(MINISTERIO DE EDUCACION NACIONAL, 2013, pag. 99) capaces de afrontar el mundo
que los rodea desde sus propias habilidades, explorando, preguntando y experimentando con el
entorno.

La convivencia social, es sin duda, uno de los principales factores que propicia un desarrollo
integral y fructifero en la infancia; puesto que es en el compartir cotidiano, como el nifio(a)
aprende, en el didlogo e intercambio de saberes con otros.

En aeioTU el desarrollo de los nifios y nifias esta acorde con las 6 dimensiones, con logros

determinados segun la edad y grupo de cada uno:
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1. Dimension cognitiva:

Es el proceso mediante el cual todos los seres humanos adquieren conocimientos a través de
la experimentacion con el entorno, en una relacion bidireccional; donde cada sujeto aprende y
asocia de acuerdo a sus experiencias previas y aporta al medio que lo rodea.

Es importante sefialar, que el pensamiento se va estructurando con el pasar de los afios; por lo
que las vivencias presentes durante la vida, enriquecen la mente humana y a partir de alli, las
concepciones de mundo que se tienen. Sin embargo, ningun sujeto es igual a otro, por lo que la
forma en la que se adquieren los conocimientos, varia acorde a las experiencias, la edad, la
cultura, la sociedad y el entorno que los rodea. Por esto, es posible afirmar que cada sujeto

aprende a su propio ritmo y fortalece diferentes conocimientos desde las vivencias.

Sin embargo, es preciso reconocer que este proceso presenta “irregularidades” y que, si bien se da
de forma gradual, los seres humanos necesitan regresar sobre sus construcciones para
reelaborarlas, contrastarlas, reafirmarlas o elaborar unas nuevas; por esta razon, este proceso de
estructuracion del pensamiento es flexible y variable. (SECRETARIA DE EDUCACION
DISTRITAL, 2013, pag. 156)

2. Dimension socio-afectiva:

Los aprendizajes y experiencias que se presentan a nivel social y afectivo durante los
primeros afios, son esenciales para las formas de interaccion que se desarrollan en toda la vida.
Esta dimension da cuenta de la importancia de la socializacion durante la primera infancia, como

un factor relevante en el proceso de ensefianza — aprendizaje y la convivencia social.

Hacia el tercer afio los nifios y nifias buscan relacionarse con otros (pares y adultos) de forma mas
intencionada, avanzando significativamente en su integracién social. Esta situacién se favorece y
fortalece por varias condiciones del desarrollo, entre ellas el afianzamiento de sus habilidades
motrices, que aumentan su independencia, y del lenguaje, que les permite relacionarse mas a
través de la palabra que de los actos impulsivos (por ejemplo, el nifio o la nifia ya no empuja o
muerde, sino que regafia a los otros que le agreden u ofenden). (SECRETARIA DE
EDUCACION DISTRITAL, 2013, pag. 80)
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3. Dimension comunicativa:

La comunicacion entendida como un proceso de intercambio y construccion de significados,
constituye un importante proceso para hacer posible la convivencia y confiarse a los demas para
interactuar con ellos. La permanente interaccién con los demas permite exteriorizar lo que se
piensa y siente, acceder a los cddigos y contenidos de la cultura en la que se vive, producir
mensajes y comprender la realidad. (SECRETARIA DE EDUCACION DISTRITAL, 2013, pag.
110)

Al hacer referencia a la comunicacion en el nifio y la nifia, no se limita Gnicamente al uso de
la palabra como herramienta de intercambio de informacion; puesto que existe una amplia
variedad de simbolos, iméagenes y expresiones, a través de los cuales se manifiestan los multiples
lenguajes que usan los pequefios para relacionarse con el mundo.

Jerome Bruner menciona como en los nifios(as) hay diferentes niveles de representacion
basados en las experiencias cotidianas:

- Representacion enactiva: El sujeto representa los acontecimientos, hechos y experiencias por

medio de su cuerpo. (Aramburu Oyarbide, 2004, pag. 2)
- Representacion icénica: Uso de imagenes y esquemas espaciales complejos, para representar

el entorno. (Aramburu Oyarbide, 2004, pag. 2)Permite el uso de la imaginacion.

- Representacion simbdlica: Se da a través del uso de simbolos, que suelen ser abstractos, para

la representacion del mundo.

4. Dimensién corporal:

Las habilidades motrices se desarrollan de forma continua, con ayuda de diversas actividades
individuales y grupales que promueven el movimiento. En aeioTU, cada espacio, cada rincon,
requiere de una destreza singular para superarlo; los escalones, las rampas, los lazos, pelotas y
triciclos, son algunos de los elementos que invitan a escalar, trepar, rodar, empujar y pedalear.

Este tipo de actividades propician un desarrollo corporal integrado para los nifios y nifias.

Este control progresivo del cuerpo lleva los nifios y nifias a interesarse cada vez mas por
juegos que impliqguen emocién y retos motrices, como los juegos de persecucion,
blasqueda, caida, entre otros; cada vez quieren correr mas deprisa y saltar mas alto y lejos
y aparecen con esto habilidades que antes no les interesaban como rodar y hacer todo tipo

de volteretas, descubriendo variadas sensaciones y posibilidades que aportan nuevos
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elementos en el desarrollo progresivo de su esquema corporal. (SECRETARIA DE
EDUCACION DISTRITAL, 2013, pag. 96)

5. Dimension sensorial:
Las sensaciones que se perciben a través de los sentidos, generan otro tipo de experiencias en
los nifios y nifias que abren diversas posibilidades para descubrir, conocer, experimentar y

aprender sobre el entorno que los rodea.

La sensibilidad puede entenderse como la posibilidad de experimentar y reconocer una
amplia gama de sensaciones, emociones y sentimientos; es la facultad de distinguir, por
medio de los sentidos, determinados aspectos y cualidades en los fendmenos naturales,
socioculturales y artisticos (SECRETARIA DE EDUCACION DISTRITAL, 2013, pag.
128)
Por medio de ella, es posible reconocer el mundo a través de los estimulos corporales,
teniendo en cuenta los conocimientos, experiencias, valores y actitudes que permitan la

construccién de simbolos y significados.

6. Dimension creativa:

La creatividad es una facultad del ser humano, que se desarrolla desde la nifiez; esta permite
la expresion libre y autbnoma que se relaciona directamente con los conocimientos, experiencias,
sensaciones y emociones que se han percibido hasta ese momento.

Las creaciones, son ideas puestas en practica que surgen desde la imaginacion y posibilitan el

afianzamiento de conocimientos y experiencias que fortalecen el desarrollo en los nifios y nifias.

La creatividad es energia interior cotidiana, es estimulo y fuerza de renovacién, promueve
el cambio, se apoya en los conocimientos y en la sensibilidad, avanza generando una
espiral al proponer e impulsar obras y acciones que a su vez seran sustituidas o
transformadas por otras propuestas; es una evolucion infinita que conmueve y que es base
de la continuidad de la vida. (SECRETARIA DE EDUCACION DISTRITAL, 2013, pag.
129)
De acuerdo a lo anterior, es posible reconocer que en aeioTU se busca un desarrollo integral
en los nifios y nifas, que permita el reconocimiento y afianzamiento de sus maultiples

habilidades; dejando en evidencia, que cada ser humano requiere de un acompafiamiento
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adecuado para el desarrollo de sus potencialidades, fomentando una riqueza de experiencias que

abran las posibilidades para toda su vida.

6.5.2. Ruta metodoldgica.

Para la construccion de esta propuesta pedagogica, se adopta el enfoque cualitativo, como
aquel que hace posible a través de la interpretacion, examinar un problema humano o social.
“Quien investiga construye una imagen compleja y holistica, analiza palabras, presenta
detalladas perspectivas de los informantes y conduce el estudio en una situacion natural.”
(Vasilachis de Gialdino, 2006, pag. 24)

Este enfoque investigativo se vincula con los procesos sociales en determinado contexto y
permite generar cambios en las diferentes situaciones que se presentan con un grupo de personas,
de acuerdo al tema que se desarrolla. Mason (1996) citada por Vasilachis (2006) en su texto de

Estrategias de investigacion cualitativa, menciona 3 caracteristicas basicas sobre este enfoque:

La investigacion cualitativa estd: a) fundada en una posicion filoséfica que es ampliamente
interpretativa en el sentido de que se interesa en las formas en las que el mundo social es
interpretado, comprendido, experimentado y producido, b) basada en métodos de generacion de
datos flexibles y sensibles al contexto social en el que se producen, y c) sostenida por métodos de
analisis y explicacion que abarcan la comprension de la complejidad, el detalle y el contexto.
(Vasilachis de Gialdino, 2006, pag. 25)

La metodologia de investigacion que se usa para el planteamiento de esta propuesta
pedagdgica es la Investigacion Accion (I1.A.), la cual tiene como finalidad comprender e
interpretar las practicas sociales para cambiarlas y mejorarlas. Esto se logra a través de la
recopilacién, registro y andlisis de la informacion y las reacciones en torno a lo que ocurre antes,
durante y después la puesta en marcha de la propuesta.

Es importante sefialar, que las razones por las que se elige esta metodologia de investigacion
son:

- Es participativa, pues implica el trabajo no solo de los actores a quienes se plantea la
propuesta (Nifios y nifias), sino del investigador y maestros(as), como sujetos importantes en

el proceso investigativo.

78



Genera un ambiente colaborativo y autocritico en todas las fases del proyecto, promoviendo
un enriquecimiento continuo.

“Induce a teorizar sobre la practica” (Murillo Torrecilla, 2010, pdg. 5) puesto que el
conocimiento sobre el tema, fortalece el desarrollo de los actores implicados y a la vez
permite mejorar continuamente la propuesta.

El registro diario, recopilacion y andlisis de la informacion, permite reconocer las reacciones
y acciones presentadas para retroalimentar el proyecto.

“La investigacion sigue una espiral introspectiva: una espiral de ciclos de planificacion,

accion, observacion y reflexion.” (Murillo Torrecilla, 2010, pag. 5)

Con base en este ultimo punto, se reconocen las etapas de la Investigacion Accion que se

aplican a esta propuesta:

a)

b)

d)

Planificacion: En esta primera etapa, se recopila y analiza la informacion necesaria para
construir un marco conceptual que sirva de base para el disefio de la propuesta pedagdgica.
A partir de aqui se construyen las intervenciones que se llevan a cabo con los nifios y nifias,
haciendo especial énfasis en las habilidades del desarrollo que promueven estas
experiencias.

Accidn: Aqui se ponen en marcha las intervenciones de acuerdo a la planificacion.
Observacion: En esta etapa se registran las acciones, reacciones, conversaciones y
desarrollos que lleven a cabo los nifios y nifias, que permitan analizar la pertinencia de estas
intervenciones y sus aportes en el desarrollo del nifio(a) y a nivel conceptual dentro del
aula. Esta fase presenta gran relevancia dentro de la propuesta; puesto que es a partir de
aqui, donde se reconocen los aspectos a resaltar y a mejorar.

Reflexion: En esta Gltima, como su nombre lo indica, se realiza una reflexion sobre los
resultados observados durante las intervenciones, teniendo como base el marco conceptual,
para identificar los aspectos mas importantes dentro de la propuesta planteada y aquellos

que necesitan de una mejora.

Estas etapas se plantean como un ciclo, lo cual implica que (como lo muestra la lustracion 4)

luego de realizar el proceso de reflexion, es posible volver hacer un planteamiento teniendo en

cuenta las mejoras y asi enriquecer continuamente la propuesta pedagdgica.
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Reflexion Planificacion

Observacion Accidn

lustracién 4. Ciclo de la Investigacion Accion. Realizado por Claudia
Reyes.

Por ultimo, es importante mencionar que la Educacién en Tecnologia posee distintos enfoques
desde los cuales es posible trabajarla, uno de ellos es el Disefio y su finalidad es dar solucién a
un problema cotidiano, a través de la indagacién, imaginacion y creatividad. Este es el punto
elegido para plantear la propuesta, pues permite desarrollar en los nifios y nifias habilidades e
independencia, en la apropiacion de posturas e ideas y la construccion de artefactos desde su

imaginacion.

6.5.3. ¢Como se desarrollan las experiencias en aeioTU?

En aeioTU el nifio y la nifia son los protagonistas de cada una de las estrategias que se dan.
De acuerdo a esto, las maestras y coordinadora organizan una rutina para cada aula, que ademas
de tener en cuenta los habitos saludables y de recreacion, dedican un tiempo para la estrategia de
aprendizaje; que consiste en las actividades planeadas en base a las predicciones de la semana.

Dentro de cada aula se maneja un proyecto educativo planteado desde un proceso de
exploracion y observaciéon entre nifios(as) y maestras; a partir del cual surgen numerosas

experiencias que permiten enriquecer los conocimientos.

Lo que se valora es lo que nos dicen y aprenden estos nifios en este lugar, en este momento, en
esta ciudad. Eso que nos dicen, se incorpora en el proyecto educativo que se esta dirigiendo, de
forma que esos conocimientos que se pueden producir en un proceso, se rescatan para que sean
tales, como tales conocimientos y se incorporen a algo que puede ser mas largo, mas complejo,

que implique otros conocimientos. (Hoyuelos & Cabanellas, 1996, pag. 5)
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Las experiencias tienen un tiempo aproximado de 40 minutos, esto con el fin de tener la
atencion de los nifios(as) por el mayor tiempo posible en cada una de ellas, pues debido a la edad
en la que se encuentran exigen una constante variacion en las estrategias. Las actividades son
pensadas para los nifios y nifias y los intereses particulares del grupo; poniendo en evidencia la
importancia de escuchar y observar cada una de las actividades que realizan; demostrando,
ademas, que con cualquier tematica es posible trabajar las dimensiones (Dimension cognitiva,

socio-afectiva, comunicativa, creativa, sensorial y corporal).

6.5.3.1.  ¢Como aprenden los nifios en aeioTU?

Las practicas educativas que posibilitan el desarrollo integral de los nifios y nifias en esta
institucidn, se basan en los intereses que hay en cada aula. Al plantear el proyecto educativo, las
maestras buscan a través de las experiencias, llevarlos a cuestionarse sobre sus conocimientos e
incentivarlos a que investiguen, exploren y reconozcan lo que pueden aprender.

Cada una de las actividades que se plantean durante el afio escolar, tienen como punto
principal el reconocimiento de los saberes previos de los nifios(as) respecto al tema. Adicional a
ello, existe un trabajo en equipo entre maestros y padres de familia, que fortalece los
conocimientos aprendidos e invita a una interaccion constante entre toda la comunidad
educativa.

En este punto, se retoma el texto de Stella VVosniadou que se titula “Cémo aprenden los
nifios” (2000) donde se hace mencidn de diversas actividades que incentivan el aprendizaje y
desarrollo de habilidades en los nifios y nifias y que se relacionan con la forma en la que se
plantean las actividades en aeioTU. Estas estrategias seran tenidas en cuenta para disefiar cada
una de las experiencias de la propuesta y asi promover, un aprendizaje fructifero. A
continuacion, se describen 12 experiencias y la comparacion con forma en que se aprende en
aeioTU:
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Experiencia

Definicion

Coémo se desarrolla en
aeioTU

1. Participacion activa.

Los estudiantes deben
reconocer sus compromisos y los
maestros pueden orientarlos en
sus metas, para que participen
activamente a traves de
actividades propias de su edad

como la exploracion.

En esta institucion, la voz
del estudiante siempre es
escuchada; puesto que al ser el
actor principal, cada uno de sus
saberes se considera
importante y por tanto, sus
aportes son tan valiosos como

los de cualquier otra persona.

2. Participacion social.

Los nifios aprenden en el
compartir con el otro. Este tipo
de interacciones, ademas de
enriquecer sus conocimientos,
los motiva a compartir con los

demas sus propias creaciones.

Cada espacio, cada rutina y
cada actividad, provee de
momentos que invitan a
compartir con los demas
anécdotas, conocimientos 'y
fantasias. Es por ello, que la
escucha y el respeto de la
palabra del otro, se convierte
en uno de los principales

objetivos de las maestras.

3. Actividades

significativas.

Las actividades deben ser
motivantes para todos los
nifios(as) del aula; esto se logra
cuando se tiene en cuenta el

grupo cultural al que pertenecen.

Cada experiencia debe tener
una intencionalidad clara,
teniendo en cuenta el contexto
y saberes previos de los nifios;
de esta manera  seran

significativas para todo el
grupo.

4. Relacion de
informacidon nueva con

conocimiento previo.

El conocimiento nuevo se
construye con base en los
saberes previos. No es posible
aprender algo completamente

En aeioTU, los nifios y
nifias comparten en todo
momento  sus saberes Yy

anécdotas; a partir de estas y de
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extrafio, si no se relaciona con la

realidad.

sus juegos diarios, las maestras
descubren el interés por el que

se inclinan.

5. Uso de estrategias.

El uso de estrategias permite
a los nifios(as)  resolver
problemas de forma més efectiva
y flexible, ayudandolos a
comprender y razonar sobre las

situaciones cotidianas.

A través de la pregunta, en
aeioTU se motiva a los
nifos(as) a que  creen
estrategias  para  encontrar
solucion a los problemas que

se les presentan en el dia a dia.

6. La autorregulacion y la

reflexion.

“Los estudiantes deben saber
como planear y monitorear su
aprendizaje, determinar  sus
propias metas de aprendizaje y
corregir sus errores”

(Vosniadou, 2000, pag. 17)

Al igual que en el punto
anterior, las maestras utilizan
como estrategia la pregunta,
para invitar a los nifios a
cuestionarse sobre sus acciones

y la pertinencia de estas.

7. Reestructuracién del

conocimiento previo.

En ocasiones el conocimiento
previo, puede obstaculizar el
aprendizaje de nueva
informacion. Para esto, lo
nifios(as) deben aprender
reestructurar ~ sus saberes,
enfrentandose al desequilibrio

interno.

Los nifios y nifias van
descubriendo y corroborando
la informacién que consideran
asertiva, para apropiarla y
reestructurarla de acuerdo a sus

aprendizajes.

8. Comprender mas que

memorizar.

El aprendizaje se hace mas
efectivo y significativo, cuando
el material estd organizado desde
la explicacion, mas que de la

memaorizacion.

En el aula, las asambleas
promueven un espacio de
conversacion donde los saberes
de cada nifio se comparten. En
este lugar, no se entrega la
respuesta al nifio(a), sino que
se motiva a que este investigue

y descubra por sus propios
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medios.

9. Aprender a transferir.

La transferencia de los
saberes que se aprenden en el
colegio, a las situaciones de la
vida cotidiana; posibilita que el
aprendizaje sea mas significativo

para cada estudiante.

Las  conversaciones en
aeioTU, se combinan entre
situaciones fuera de la
institucién y los conocimientos
sobre el tema que se estd
tratando, y es a través de estas,
que las maestras procuran
vincular un saber con otro; sin
embargo, muchas veces, son
los mismos nifios quienes

tratan de hacer esta relacion.

10. Dar tiempo a

practica.

la

“Aprender es una tarea
cognitiva compleja que no puede
ser apresurada” (\Vosniadou,
2000, pag. 25) Por ello, el
tiempo en esta tarea, cumple una
funcién importante al ser la
posibilitadora de que los
aprendizajes se complejicen

cada vez mas.

Tareas como dibujar, leer y
escribir, son actividades en la
que las  maestras  son
persistentes y dan tiempo a
cada nifio(a) de que lo logre
desde sus propias habilidades.

11. Diferencias
desarrollo

individuales.

del

A medida que el nifio(a) se
desarrolla, estructura nuevas
formas de representacion del
mundo; a partir de aqui
transforma sus estrategias para
afrontarse a cualquier situacion;
pero cada uno lo hace a su

propio tiempo.

Las experiencias de las
maestras  estdn  mediadas
constantemente, por estrategias
que tienen presente cada

particularidad de los nifios(as).

12. Alumnos motivados.

“El aprendizaje esta

fuertemente influido por la

Al plantear el proyecto de

aula desde los intereses de los
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del

conducta y las afirmaciones de

motivacion alumno. La
los maestros pueden motivarlos
hacia el estudio.” (Voshiadou,

2000, pag. 28) O pueden causar

mismos nifios(as); se promueve
un ambiente de constante
interaccion y motivacion. Sin
embargo, hay ocasiones en las

que los nifios se desmotivan y

la situacion opuesta. depende de las actividades
planteadas, recuperar  su
interés.

Tabla 2. Tabla realizada por Claudia Reyes con base en las Experiencias propuestas por Stella Vosniadou en su libro "Cémo

aprenden los nifios".

Las estrategias pedagdgicas planteadas por las maestras titulares, suelen tener un eje
transversal desde la pregunta; la cual permite plantear problematicas de acuerdo al interés de los
nifios(as) para posibilitar que ellos la resuelvan. Es relevante resaltar, que estos problemas
también pueden estar planteados por los pequefios, quienes en medio de sus conversaciones dan

cuenta de sus conocimientos previos y lo que desean saber.

6.5.4. Larelevancia de la pregunta.

Dentro de la propuesta, la pregunta cumple un papel fundamental, pues es a través de ella
como se llega a conocer las ideas de los nifios y nifias, para promover el desarrollo creativo e
imaginativo de sus intereses. No obstante, las preguntas no deben surgir Unicamente de la voz de
las maestras, puesto que el avance en cada una de las experiencias estara dado por el desarrollo
de cada nifio(a) a nivel cognitivo.

Por medio del uso de esta herramienta: La pregunta, los nifios(as) perciben el mundo que los
rodea, entablan conversaciones con los adultos y posteriormente las comparten con otros. Por
esta razon, se hace un recurso necesario dentro de la estructura de esta propuesta; puesto que,

desde alli, surgen los intereses de los nifios y es posible indagar en sus conocimientos previos.
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6.5.5. El proyecto de aula.

El proyecto de aula es una herramienta imprescindible para el trabajo con la primera infancia;
puesto que ésta, le permite al nifio(a) interrogarse dia a dia sobre lo que sucede a su alrededor, y
no conformarse con la primera respuesta que obtiene. “Son las actividades que, también,
permiten a los nifios disefiar sus procesos de trabajo activo y les orientan a relacionarse de modo
maés independiente con la cultura y con el mundo natural y socio tecnoldgico que habitan” (La
Cueva, 2006, pag. 18).

El proyecto de aula estd acompafiado por una serie de experiencias que se van dando a medida
que los nifios(as) expresan su interés por un tema en especifico; es decir, que estas se plantean
desde la iniciativa y autogestion de los mismos participantes. Ya que como afirma Aurora La
Cueva (2006), un proyecto de aula no estd dado por actividades con un problema y metodologia
dada, donde los pequefios s6lo se disponen a actuar segun el esquema (La Cueva, 2006, pag. 16);
sino en el cual ellos son participes, poseedores de conocimientos e ideas, capaces de tomar
decisiones y establecer soluciones.

Algunas actividades que hacen parte de este tipo de proyectos son:

> Experiencias desencadenantes: Tienen como propoésito familiarizar a los nifios y nifias

con el tema de su interés. Estas actividades suelen salirse de la rutina cotidiana: Visita a
museos, parques u otros, dialogo con un familiar o persona que sepa sobre el tema,
conversaciones sobre objetos o seres vivos llevados al aula, observacion de videos, etc.

> Trabajos cortos y fértiles: Estos estan limitados por el tiempo. Son experiencias

planeadas por personas externas a la participacion, pero su desarrollo y delimitacion se

ven supeditados a la opinidn de los nifios(as).

Las consideramos parte de un “ment de degustaciéon” que la escuela ha de ofrecer a las
nifias y los nifios; breves encuentros con la cultura que pueden conducir a empresas mas
complejas como los proyectos de investigacion: observaciones, experimentos
semiestructirales, demostraciones, analisis de lecturas asignadas, simulaciones vy
sociodramas... (La Cueva, 2006, pag. 15).

» Fichas autocorrectivas: Su funcién es ayudar a los nifios y nifias a consolidar

conocimientos y/o habilidades a partir de la estructuracion de conceptos con diversas
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herramientas. Estas fichas permiten a los participantes tener mayor claridad sobre la
informacion circundante en cada una de las actividades.

Cada maestro(a) puede establecer las etapas en las cuales se llevard a cabo el proyecto de
aula; sin embargo, Aurora La Cueva (2006) sefiala unas fases genéricas que pueden ser utilizadas
para cualquier proyecto de investigacion: Preparacion, desarrollo y comunicacion.

La preparacion hace referencia a las primeras conversaciones 0 experiencias que permiten
perfilar o establecer el tema de interés con los nifios(as); incluso en esta fase, se pueden plantear
algunas actividades que se deseen desarrollar, siempre haciendo un proceso reflexivo sobre todo
lo que se propone. La segunda fase: el desarrollo, es donde se llevan a cabo todas las actividades
con las herramientas y tiempo requerido; durante esta etapa es importante fortalecer el proceso
de recoleccion de informacion e indagacion, para enriquecer los conocimientos previos sobre el
tema. Por Ultimo, la comunicacion es una parte vital de un proyecto de aula, puesto que es en
esta fase, donde se hace posible el compartir de los conocimientos adquiridos durante la

investigacion, a traves de las actividades que el nifio(a) considere oportunas.
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7. Experiencias de la propuesta

A continuacidn, se realiza la descripcion de cada experiencia planteada con base en la ruta
metodoldgica, con el fin de establecer el proceso y los fines de cada uno de los momentos.

Estos momentos no se establecen de forma rigida, es decir, que de acuerdo al desarrollo
que se dé con los nifios y nifas, las experiencias pueden cambiar de rumbo o interés, teniendo
presente, de igual forma, la percepcion de las maestras en el dia a dia. Esta aclaracion se hace,
debido a que en aeioTU los intereses de los nifios(as) priman sobre los proyectos de aula; y es
por esto, que, en este punto, se quiere mantener el ritmo de la institucion para no irrumpir en

los procesos que alli se llevan.

7.1.  Etapas del proyecto

Las siguientes fases o etapas del proyecto, presentan el proceso que se lleva para la
estructuracion y puesta en marcha de este; siempre teniendo como base las ideas, opiniones y
conocimientos previos de los nifios(as). Cada experiencia se plantea de acuerdo a los sucesos
de cada dia; lo cual quiere decir, que las actividades no seran predispuestas desde el inicio del
proyecto, sino que varian de acuerdo a cada hecho desde el que se pueda evidenciar el interés
del grupo.

Estas etapas se plantean bajo las 3 fases propuestas por Aurora La Cueva —mencionadas en
el apartado de “El proyecto de aula”-: Preparacion, desarrollo y comunicacion, que se

distinguen en este proyecto de la siguiente manera:

7.1.1. Fase 1. Descubriendo ideas.
En esta primera etapa se busca que los nifios y nifias exploren el entorno del centro aeioTU

con fin de hallar objetos o ideas a través del juego, que permitan establecer una tematica desde

la que sea posible partir el proceso de investigacion para el proyecto de aula.

88



En esta fase se podran hacer lluvias de ideas desde la conversacion, donde se reconozcan
los conocimientos previos de los nifios(as) respecto al tema propuesto. A partir de estos, se

estableceran rutas orientadoras que los motiven a seguir investigando sobre el tema.

7.1.2. Fase 2. Investigo, aprendo y pongo en marcha.

Esta etapa permite fortalecer y compartir con el otro los conocimientos presentes sobre el
tema elegido. Ademas, a través de diversas experiencias se podran llevar a cabo, un proceso
de reconocimiento e investigacion que amplie los conceptos existentes y motive a los
nifios(as) a querer saber mas. Para que esto sea posible, serd necesario el uso de diversas
herramientas y espacios, que permitan fortalecer el proceso investigativo.

Es de resaltar que, durante esta fase, el acompafiamiento por parte de las maestras sera
esencial, puesto que las constantes preguntas permiten que el nifio(a) encuentre problemas que
pueda ir resolviendo con cada actividad, conversacion o juego con sus compafieros. ES
importante estar muy atentos durante esta etapa, puesto que cada construccion del nifio(a) esta
acompariada por una necesidad descubierta o planteada por los participantes; y desde aqui es

posible complejizar sus ideas, a partir de las preguntas.

7.1.3. Fase 3. Compartiendo conocimientos.

Padres de familia, amigos, maestras, familiares e incluso las nanas, serd un actor
importante en el acompafiamiento a los nifios y nifias del aula; pues son ellos una de sus
principales fuentes de comunicacion y, por tanto, un apoyo esencial para el proceso de cada
uno. Desde los dibujos, hasta las construcciones mas complejas y los descubrimientos mas
sorprendentes, son una evidencia primordial a la hora de compartir con los demas su trabajo
enel aula.

En esta etapa, los nifios(as) pueden “evaluar” entre ellos mismos sus creaciones,
reconociendo su pertinencia y utilidad para la necesidad identificada, poniendo en evidencia
sus conocimientos previos y aquellos construidos colectivamente; donde es posible “recuperar
el aula como espacio de reflexion, debate y conformacion de pensamientos originales” (Diaz,
1990, pag. 52).
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A manera de sintesis, se presenta a continuacion un gréafico, que da cuenta de las etapas del

proyecto y lo que caracteriza a cada una:

*Durante la primera fase los nifios y nifias

F"‘fse 13_ exploraran, indagaran e identificaran el
Descubriendo ideas tema de interés.

*Después de identificar el tema de
interés, los nifios(as) realizaran
diversas  experiencias que les
permitan identificar probleméticas y
darles solucién creativamente.

Al finalizar se
compartiran las
experiencias,
aprendizajes y
construcciones con los
demas actores que
hacen parte de la vida
cotidiana del nifio(a).

lustracion 5. Fases de la propuesta pedagdgica. Realizada por Claudia Reyes.

7.2.  Pautas que rigen cada experiencia

Las pautas para la construccion de cada una de las experiencias se plantean con base en la
metodologia usada en el dia a dia de aeioTU; la cual se rige por los principios de la filosofia
Reggio Emilia, donde la documentacion de cada uno de los momentos se hace vital, al igual
que el acompafiamiento del maestro(a) en el aprendizaje.

Los items que se tendran en cuenta para el planteamiento de las experiencias son los

siguientes:
e Predicciones

Hace referencia a los desarrollos a nivel cognitivo, socio - afectivo, comunicativo, corporal

y/o creativo, que los nifios(as) pueden adquirir en el desarrollo de esta experiencia. Estas
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predicciones son flexibles, debido a que no se establece una Unica ruta por la que cada

pequefio debe transitar; sino que deja a disposicién de cada uno.

e Proposito del taller
En este se establece lo que se desea lograr con el taller no sélo desde los conocimientos que
se busca fortalecer, sino desde los aportes al desarrollo de los nifios y nifias en las diferentes

dimensiones: comunicativa, sensorial, corporal, creativa, socio-afectiva y cognitiva.

e Preguntas orientadoras
Son todos aquellos cuestionamientos que guian la experiencia. Estos son para promover en
los nifios la creatividad, la investigacion y las preguntas, que les permitan interesarse mas por

el tema desde sus propias subjetividades.

e Recursos
Se refiere a los materiales necesarios para llevar a cabo la experiencia. Aqui se incluyen los

recursos reciclables, plésticos y tecnoldgicos (Video Beam, computadores, videos, musica).

e Tiempo
Esta determinado por la rutina de aeioTU y consta de 40 a 45 minutos aproximadamente.

e Desarrollo de la experiencia
Descripcion de la secuencia que se lleva a cabo en cada experiencia; esta se plantea con
base al tiempo dispuesto para cada sesion. En esta etapa se tienen en cuenta las preguntas

orientadoras y se hace uso de los recursos predispuestos.

Poblacion: Grupo Aventureros del centro aeioTU Nogal.

Maestras titulares: Lorena Castro y Sara Gomez.
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7.3.  Propuesta de intervencion: Experiencias — Trabajo de campo

A continuacion, se hace una descripcion de las experiencias propuestas y la fecha en la que
se realizd cada una. La siguiente tabla permite reconocer la fase en la que se encuentra la
intervencion planteada; sin embargo, es necesario mencionar que la fase 3 (Compartiendo
conocimientos) es constante durante todas las actividades, puesto que la socializacion de las
construcciones realizadas por los nifios(as) se hace en cada sesion, como una forma de
enriquecer el conocimiento de manera grupal.

De igual manera, es importante resaltar que, en algunas intervenciones la fase 1
(Descubriendo ideas) y la fase 2 (Investigo, aprendo y pongo en marcha) se desarrollan en la
misma sesion, como se observa en la siguiente tabla (Tabla 3. Ruta metodoldgica,
experiencias), donde se sefiala a través de una “X” la fase en la que se sitia cada experiencia;
ya que de acuerdo a como se lleva a cabo la experiencia, los nifios(as) proponen
construcciones que permiten evidenciar sus saberes y descubrimientos, en lo que se ahonda en
el siguiente apartado: Analizando los resultados.

El método deductivo e inductivo se abarcan en cada experiencia, de acuerdo al proposito de
la misma; es decir, si se parte una serie de caracteristicas 0 saberes para enfocarse en uno
particular y de esta manera proponer nuevas construcciones, se presenta el método deductivo;
pero, si por el contrario se toma como referencia un aspecto clave, para ampliar la informacion
que ya se tiene y poder establecer nuevas experiencias, se retoma el método inductivo. Lo
anterior se menciona, con el fin de presentar claridades en cuanto a la forma en la que estan

planteadas las siguientes experiencias.
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FASE 2.

4 DE FASE 1. Investigo, FASE 3.
FECHA/ PROPOSITOS Descubriend | aprendoy | Compartiendo
EXPERIENC ) o
A NOMBRE 0 ideas. pongo en conocimientos.
marcha.
Descubrir hacia donde estd dirigido el
interés de los nifios(as) a partir de la
escucha y la formulacion de preguntas
claves, que den cuenta de los conceptos e
ideas que surgen en el aula, de manera
2 de octubre | ) o o
) inductiva. Esta experiencia posibilitara en
los nifios(as) la apropiacion conceptual
Indagando ) o X X
sobre lo que conocen y el enriquecimiento
1 sobre una _
. de esta, en el compartir con el otro.
nueva idea... o
Fortalece el desarrollo cognitivo y aporta
significativamente a la convivencia social a
través del reconocimiento de los saberes
del otro.
8 de El compartir con otras personas que
Octubre / Una | conocen sobre el tema de interés, posibilita
experiencia para los niflos(as) una experiencia X N N
2 desencadenant | enriquecedora que fortalece a partir de las
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habilidades

afectivas,

comunicativas 'y  socio

los conocimientos previos,

ampliando el interés para futuras

preguntas, en un orden inductivo.
Adicional a ello, se motiva el proceso de
investigacion de  forma  deductiva,
partiendo de los aspectos generales del
tema, hasta los mas significativos para

ellos.

9 de
Octubre /
¢Cémo es un

dinosaurio?

Incentivar en los nifios la construccion
de figuras tridimensionales, que den cuenta
de sus saberes previos sobre el tema de
interés. Este tipo de experiencias
promueven ambientes que fortalecen la
motricidad fina y la representacion de las
imagenes que se tienen en el pensamiento
(Habilidades

corporales); desde un método deductivo en

cognitivas, creativas Yy

el que se retoman los conocimientos
construidos con anterioridad para hacer la

figura de su preferencia.

13 de

Presentar al grupo de aventureros una
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Octubre /
Presentando
provocaciones
que motivan la

exploracion

figura tridimensional de dinosaurio, como
una provocacion que permita a los nifios
indagar sobre este animal. Este elemento
podra motivarlos a identificar las distintas
necesidades que ellos encuentran en este

solucion;
habilidades

sociales vy

vertebrado y como darles

poniendo en juego las

cognitivas, comunicativas,

creativas, a través del método inductivo.

15 de
Octubre /

Organizando

Estructurar un mapa conceptual con
ayuda de los nifios(as), usando el método
deductivo, donde sea posible identificar los
conocimientos  existentes  sobre  los
dinosaurios. Esta actividad incentivara la

apropiacion y  estructuracion de

las ideas 1
conocimientos, por medio del contraste,
con los demas, de los saberes previos y los
nuevos (Habilidad cognitiva y social).
16 de Continuar con la construccion del mapa
Octubre / | conceptual usando el método deductivo;

Organizando

las ideas 2

énfasis en la
del

haciendo  especial

configuracion corporal dinosaurio,
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fortaleciendo el reconocimiento del propio
cuerpo en comparacion con el de este
animal. A través de esta experiencia se
habilidades

corporales y creativas.

fortalecen las cognitivas,

20 de
Octubre /
Busquemos

unos huevos

Incentivar la investigacion de los nifios
y nifias a través de la basqueda de huevos
de dinosaurio. Esta experiencia motiva la
exploracion y con ella el uso de los
sentidos, principalmente vista y tacto
(Habilidad corporal); lo que les permitira
reconocer pistas o sefiales que los acerquen
(Habilidad

cognitiva) usando el método deductivo.

a hallar lo que buscan

22
Octubre
Construccion

de un disfraz

de

/

A partir del interés que genera el dia de
los atuendos (31 de octubre) en aeioTU; se
invita a los nifios a construir un disfraz de
dinosaurio; de esta manera se puede
habilidades

Para

trabajar con ellos, las

corporales 'y  creativas. esta

experiencia se usa el método deductivo,

como aquel que permite retomar los
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saberes construidos en el aula, para

determinar cdmo crear el disfraz.

Comparar los elementos dispuestos en
las mesas de luz con su sombra; estos estan
relacionados con los alimentos vy

dinosaurios que los nifios(as) mencionan

12 de ) ) .
) con mas frecuencia. Esta actividad
Noviembre
] pretende fortalecer en cada uno, el
¢Que  comen o ) )
| reconocimiento de la silueta de diferentes
0S
9 ) ) objetos, con el fin de que complejicen cada
dinosaurios? ) ) o
vez mas sus construcciones artisticas y
gréficas (Habilidades cognitivas, creativas
y corporales) a través de método
deductivo.
Identificar otros dinosaurios existentes y
13 g el tipo de animal que representan, a traves
e
) de wuna pelicula: “Caminando con
noviembre . . N
) dinosaurios”. Esto les permitird reconocer
¢Qué otros ) ) )
_ _ otros  animales, enriqueciendo  los
dinosaurios o _ )
) conocimientos previos. Ademas, el uso de
existen? ) o
10 herramientas para esta  experiencia

(Computador, video Beam), generara un
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espacio de debate sobre la funcionalidad de
estos elementos, dentro y fuera del aula;
nutriendo las concepciones preexistentes
en sus pensamientos y reestructurandolas
cuando sea necesario, fortaleciendo el
desarrollo cognitivo y comunicativo, por

medio del método deductivo.

Tabla 4. Ruta metodoldgica, experiencias.
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7.3.1. Experiencia # 1: Indagando sobre una nueva idea.

Fase 1

Descubriendo ideas

Recursos
Titulo ) o )
Hojas blancas, colores, lapices, Tiempo

marcadores.

Indagando sobre ] _ L _
) Recurso primordial: La imaginacion 40 Minutos

una nueva idea o ]

y los conocimientos previos.

Prediccion

El periodo de observacién que permite
reconocer el tema por el que se interesan
los nifios, ha generado algunas ideas sobre
lo que se presenta con mas frecuencia en
los juegos cotidianos de ellos y a través de
esta experiencia se indagara sobre la

profundidad de sus conocimientos.

Propdsito del taller

Descubrir hacia donde esta dirigido el
interés de los nifios(as) a partir de la
escucha y la formulacién de preguntas
claves, que den cuenta de los conceptos e
ideas que surgen en el aula, de manera
inductiva. Esta experiencia posibilitard en
los nifios(as) la apropiacién conceptual
sobre lo que conocen y el enriquecimiento
de esta, en el compartir con el otro.
Fortalece el desarrollo cognitivo y aporta
significativamente a la convivencia social a
través, el reconocimiento de los saberes del

otro.

Preguntas Orientadoras

¢ Qué es un dinosaurio? ;Como es?
¢ Qué comen los dinosaurios?

¢ Donde viven?

¢ Cbémo se llaman?

¢ Qué te gusta de los dinosaurios?

¢ Qué no te gusta de los dinosaurios?
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¢Has visto algun dinosaurio? ¢Dénde?

Ruta metodoldgica
a) Motivar a los nifios a compartir sus saberes a través de las preguntas orientadoras.
b) Crear un espacio de dialogo con todo el grupo, que posibilite el reconocimiento
y/o intercambio de saberes.
c) Invitar a los nifios, a expresar graficamente el dinosaurio que mas les agrada.
Durante esta etapa, el uso de las preguntas por parte de las maestras, les permitira

complejizar aln mas sus trazos.

Tabla 5. Experiencia 1: Indagando sobre una nueva idea.
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7.3.2. Experiencia # 2: Una experiencia desencadenante.

Fase 1

Descubriendo ideas

Titulo

Recursos

Tizas, Agua, Materiales que considere

necesarios nuestro visitante:  Ignacio Tiempo

o Languado (8 afios), hermano de Felipe
Una experiencia . )
Languado (Grupo aventureros, 4 afios). 40 Minutos
desencadenante ) ) N
Recurso primordial: Habilidades de
escucha y la creatividad.
Proposito del taller
Prediccion El compartir con otras personas que

Se podran identificar las ideas mas

relevantes dentro del tema de los
dinosaurios, a través de una experiencia
gue motive a los nifios y nifias a compartir
sus saberes previos con los demaés. En este
proceso es importante vincular a la familia,
como un factor que enriquezca el proceso

de ensefianza-aprendizaje.

conocen sobre el tema de interés, posibilita

para los nifios(as) una experiencia
enriquecedora que fortalece a partir de las
habilidades comunicativas y socio afectivas,
los conocimientos previos, ampliando el
interés para futuras preguntas, en un orden

inductivo. Adicional a ello, se motiva el

proceso de investigacion de forma
deductiva, partiendo de los aspectos
generales del tema, hasta los mas

significativos para ellos.

Preguntas Orientadoras

¢Qué son los dinosaurios?
¢Aln existen dinosaurios?

¢ Qué tipos de dinosaurios ahi?
¢ Qué significa ser carnivoro?

¢ Qué significa ser herbivoro?
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¢ Qué dinosaurio conoce? ¢Como es ese dinosaurio? ¢Qué lo caracteriza?

Ruta metodoldgica

a) Organizar el espacio de la asamblea en un lugar propicio para la conversacion y
el compartir de saberes.

b) Invitar a los nifios a nifias a compartir sus saberes con Ignacio (‘“Nuestro
invitado™).

c) Escuchar, preguntar y aportar a los conocimientos que Ignacio trae al aula,
generando constantemente espacios de conversacion que posibiliten estas
acciones, a través del uso de la palabra.

d) Preparar un espacio en el parque donde sea posible dibujar en el suelo (Con el
uso de tizas y agua) los dinosaurios que mas les gustaron en el transcurso de esta

experiencia.

Tabla 6. Experiencia 2: Una experiencia desencadenante.
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7.3.3. Experiencia # 3: ; Como es un dinosaurio?

Fase 1

Descubriendo ideas

Recursos
] Plastilina, arcilla, bloques de madera, _
Titulo ) Tiempo
palos de paleta, tubos de carton.
) Recurso _primordial: La imaginacion, _
¢COmo es un o ] 40 Minutos
_ _ la creatividad y los saberes construidos
dinosaurio?
en el aula.
Proposito del taller
Prediccion Incentivar en los nifios la construccion de

La creacion de imagenes representativas
permite a los nifios y nifias relacionar los
conocimientos previos con los aprendidos
en los ultimos dias; donde sea posible
interrelacionar saberes para plasmarlos en

construcciones propias.

figuras tridimensionales, que den cuenta de
sus saberes previos sobre el tema de intereés.
Este tipo de experiencias promueven
ambientes que fortalecen la motricidad fina
y la representacion de las imagenes que se
tienen en el pensamiento (Habilidades
cognitivas, creativas y corporales); desde un
método deductivo en el que se retoman los
conocimientos construidos con anterioridad

para hacer la figura de su preferencia.

Preguntas Orientadoras

¢ Cémo es un dinosaurio?

¢Cuales son las partes del cuerpo de un dinosaurio?

¢De qué color eran los dinosaurios?

¢ Todos los dinosaurios son iguales?

Ruta metodolégica

a) Organizar un espacio propicio para la conversacion donde sea posible compartir
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saberes en todo el grupo.

b) Incentivar la construccion de preguntas y la resolucion de estas dudas en el mismo
grupo de nifios; con el fin de enriquecer los conocimientos preexistentes.

c) Proponer la construccion de figuras que representen la forma de un dinosaurio,
teniendo en cuenta las partes especificas del cuerpo de este.

d) Compartir las construcciones con todo el grupo para establecer las diferencias y
similitudes, reconociendo las caracteristicas de cada tipo de dinosaurio.

Tabla 7. Experiencia 3: ;Cémo es un dinosaurio?
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7.3.4. Experiencia # 4: Presentando provocaciones que motivan la exploracion.

Fase 1

Descubriendo ideas

i Recursos
Titulo : o : :
Figura tridimensional de un dinosaurio
construido en material reciclado por la _
Presentando . Tiempo
_ maestra en formacion; telas. )
provocaciones que 40 Minutos.

) Recurso _ primordial:  Conocimientos
motivan la ] o
y previos y la imaginacion.
exploracién
Proposito del taller
Prediccion Presentar al grupo de aventureros una

La continuidad de los conocimientos
construidos en el aula con los nifios y
nifias, permite que estos perduren en sus
mentes y sea posible una interrelacion con
nuevos saberes. Por ello se considera
relevante mantener una conexion entre las

diferentes experiencias que se presentan al

grupo.

figura tridimensional de dinosaurio, como
una provocacion que permita a los nifios
indagar sobre este animal. Este elemento
podra motivarlos a identificar las distintas

necesidades que ellos encuentran en este

vertebrado y como darles solucion;
poniendo en juego las habilidades
cognitivas, comunicativas, sociales y

creativas, a través del método inductivo.

Preguntas Orientadoras

¢ Qué tamafio tiene un dinosaurio?
¢Qué comen los dinosaurios?
¢Con quién vive un dinosaurio?

¢Como es el hogar de un dinosaurio?

Ruta metodoldgica

a) Presentar la figura tridimensional del dinosaurio a los nifios y nifias, como una

sorpresa.

b) Permitir la exploracién libre de la figura, posibilitando la construccion de hipotesis
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por parte del grupo, donde interactten los diversos conocimientos preexistentes.
¢) Organizar una asamblea donde se puedan reunir todos los saberes expuestos en la

experiencia, con el fin de indagar sobre las ideas que exponen espontaneamente.

Tabla 8. Experiencia 4: Presentando provocaciones que motivan la exploracion.

106




7.3.5. Experiencia # 5: Organizando las ideas 1.

Fase 1

Descubriendo ideas

Recursos
Titulo ] )
Papel, cinta, marcadores, colores, Tiempo
_ plastilina, greda, Colbon.
Organizando las _ ] o _
i Recurso primordial: Conocimientos 40 Minutos
ideas 1 ]
previos.
Prediccion Propdsito del taller

Es relevante plasmar las ideas que
circundan en el aula, para que de esta
manera los nifios y nifias puedan encontrar
conexiones entre los diferentes
planteamientos que se dan a diario.
Ademas, presentar estos conceptos en
fisico dentro del aula, permitira que toda la
comunidad educativa sea participe del

proceso.

Estructurar un mapa conceptual con
ayuda de los nifios(as), usando el método
deductivo, donde sea posible identificar los
conocimientos  existentes  sobre  los
dinosaurios. Esta actividad incentivard la
apropiacion y estructuracion de
conocimientos, por medio del contraste, con
los demas, de los saberes previos y los

nuevos (Habilidad cognitiva y social).

Preguntas Orientadoras

¢Como es el cuerpo de un dinosaurio?
¢ Qué tipos de dinosaurios existen?

¢ Todos son iguales?

¢ Qué comen los dinosaurios?

¢ Cémo nacen los dinosaurios?

Ruta metodoldgica

a) Se presentara a los nifios(as) algunos conceptos claves que ellos han mencionado

con anterioridad, para orientar las conversaciones hacia el tema.

b) A través de la conversacion, se les pedira que recuerden ideas claves que han

mencionado en el transcurso de cada una de las experiencias, por medio de las

preguntas orientadoras.
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c) Enseguida se les brindaran los materiales necesarios para que escriban, dibujen y
representen cada concepto clave que mencionaron.

d) Con ayuda de los nifios(as), se ubicaran estos conceptos en el mapa conceptual,
haciendo énfasis en las conexiones que hay alli (Ej.: Dinosaurio — Comida —

Carne).

Tabla 9. Experiencia 5: Organizando las ideas 1.
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7.3.6. Experiencia # 6:

Organizando las ideas 2.

Fase 1

Descubriendo ideas

Recursos
] Papel, cinta, marcadores, colores, _
Titulo - ) Tiempo
) plastilina, greda, Colbon.
Organizando las ) ) o
) Recurso _primordial: Conocimientos _
ideas 2. ] 40 Minutos
previos.
o Proposito del taller
Prediccion

La continuidad de las experiencias,

posibilita que los nifios y nifias
comprendan con mas facilidad los temas
que se les presentan; puesto que, de esta
manera, es posible comparar los conceptos
con su propia realidad, convirtiendo el
aprendizaje en algo mas personal y cercano

para cada uno de ellos.

Continuar con la construccién del mapa
conceptual usando el método deductivo;
énfasis en la
del

fortaleciendo el reconocimiento del propio

haciendo  especial

configuracion  corporal dinosaurio,
cuerpo en comparacion con el de este
animal. A través de esta experiencia se
habilidades

corporales y creativas.

fortalecen las cognitivas,

Preguntas Orientadoras

¢Los dinosaurios tienen brazos, piernas o patas? ;Cuantos brazos, piernas o patas

tienen?

¢Los dinosaurios tienen alas? ;Cuales dinosaurios?

¢ Qué otras partes del cuerpo tienen los dinosaurios?

Ruta metodoldgica

a) Explicar al grupo la experiencia de hoy. Posteriormente, subdividirlos en varios

grupos para ubicarlos en los diferentes rincones.

b) Incentivar la conversacion entre los nifios, nifias y maestras a traves de las

preguntas orientadoras; donde circunden los conocimientos previos sobre los

dinosaurios.

c) Proponer la construccion de las partes del cuerpo de los dinosaurios surgidas

durante la conversacion, para enriquecer el mapa conceptual.
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d) Permitir que los nifios y nifias coloquen sus creaciones en el mapa, proporcionando

los materiales necesarios para ello.

Tabla 10. Experiencia 6: Organizando las ideas 2.

7.3.7. Experiencia # 7: Busquemos unos huevos.

Fase 2

Investigo, aprendo y pongo en marcha

) material
Titulo

Busquemos unos

huevos.

Recursos
Huevos construidos previamente con
reciclable (Globos,
Kinder”, marcadores), lupas, canastas y un
huevo real de gallina.
Espacio de la “arenera” en el parque.

Recurso primordial: Exploracién vy la

“Huevitos )
Tiempo

40 Minutos

capacidad de sorprenderse.

Prediccion
Para mantener el interés de los nifios y
nifias del grupo Aventureros, es importante
buscar estrategias enlazadas al tema, que
los ayuden a enriquecer sus conocimientos
los

y Vivir experiencias nuevas que

motiven a indagar mas.

Proposito del taller

Incentivar la investigacion de los nifios y
nifias a través de la basqueda de huevos de
dinosaurio. Esta experiencia motiva la
exploracion y con ella el uso de los
sentidos, principalmente vista y tacto
(Habilidad corporal); lo que les permitira
reconocer pistas o sefiales que los acerquen
a hallar lo que buscan (Habilidad cognitiva)

usando el método deductivo.

Preguntas Orientadoras

¢ Cbémo son los huevos de dinosaurio?
¢De qué color pueden ser?
¢ Qué tamafio tienen?

¢ Todos los dinosaurios ponen huevos?
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Ruta metodoldgica
a) Conversar con el grupo respecto a la actividad que se realizara.
b) Proporcionar a los nifios(as) los materiales necesarios para la exploracion.
c) Permitir a los nifios y nifias la busqueda libre de los huevos que fueron escondidos
previamente. Invitarlos a colocar los que hallen en las canastas.
d) Al terminar la busqueda, volver al aula e incentivar una conversacion donde
puedan ver, tocar y describir sus hallazgos; orientando sus ideas con las preguntas

planteadas anteriormente.

Tabla 11. Experiencia 7: Busquemos unos huevos.

111




7.3.8. Experiencia # 8: Construccion de un disfraz.

Fase 2

Investigo, aprendo y pongo en marcha

Recursos
Titulo Papel celofan de diversos colores, _
o : . Tiempo
Colbdn, cinta, hilo de colores y tijeras.
Construccion de Recurso primordial: La creatividad vy la _
] ) L 40 Minutos
un disfraz. imaginacion.
Propdsito del taller
Prediccion A partir del interés que genera el dia de

La vinculaciéon de las experiencias del
aula con aquellas que hacen parte de la
cultura del entorno que habita cada nifio o
nifia, posibilita un aprendizaje significativo
en la medida en la que él, puede comparar
o llevar los conocimientos aprendidos en

aeioTU a su vida cotidiana.

los atuendos (31 de octubre) en aeioTU; se
invita a los nifios a construir un disfraz de
dinosaurio; de esta manera se puede trabajar
con ellos, las habilidades corporales y
creativas. Para esta experiencia se usa el
método deductivo, como aquel que permite
retomar los saberes construidos en el aula,

para determinar como crear el disfraz.

Preguntas Orientadoras

¢ Como podemos construir un disfraz de dinosaurio?

¢ Qué necesitamos?

¢ Qué parte del cuerpo del dinosaurio te gustaria hacer?

¢De qué color es esa parte del cuerpo? ;Qué tamafio debe tener?

Ruta metodoldgica

a) Se plantea a los nifios y nifias la construccion del disfraz y se subdivide el grupo en

los diferentes rincones, donde estara dispuesto previamente los materiales

necesarios.

b) Se acompafia y apoya el proceso de construccion de disfraz a través de las

preguntas que les permitan a los nifios(as) especificar con claridad lo que desean

hacer.

c) Se procede a la construccion paso a paso del disfraz.
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d) Los nifios(as) que deseen, se colocaran el disfraz e interactuaran con sus

compafieros.

Tabla 12. Experiencia 8: Construccion de un disfraz.

7.3.9. Experiencia # 9: ¢ Qué comen los dinosaurios?

Fase 2

Investigo, aprendo y pongo en marcha

Recursos
Hojas secas, uvas, ramas, ‘“huevos
Titulo
kinder”, mesas de luz, retroproyectores, )
) ) ) Tiempo
. fotografias de dinosaurios, marcadores,
¢Quécomenlos |
) ) lapices y papel acetato. _
dinosaurios? 40 Minutos

Recurso primordial:

Imaginacion vy

exploracién.
Proposito del taller
Comparar los elementos dispuestos en
Prediccion las mesas de luz con su sombra; estos estan

Con algunos graficos realizados por los
nifios(as), se pudo reconocer la importancia
de fortalecer en algunos, el reconocimiento
de las siluetas. Adicional a esto, es
importante continuar con la motivacion por
el tema de interés en el grupo, enlazando

nuevos conocimientos relacionados a este.

relacionados con los alimentos vy
dinosaurios que los nifios(as) mencionan
con mas frecuencia. Esta actividad pretende
fortalecer en cada uno, el reconocimiento de

la silueta de diferentes objetos, con el fin de

que complejicen cada vez mas sus
construcciones  artisticas 'y  gréaficas
(Habilidades  cognitivas, creativas vy

corporales) a través de método deductivo.

Preguntas Orientadoras

¢ Qué comen los dinosaurios?

¢ Qué forma tiene ese alimento?

¢Es igual la forma de ese alimento a la de un dinosaurio?
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¢ Como puedo diferenciar los alimentos de los dinosaurios?

Ruta metodoldgica

a) Disponer en un espacio abierto las mesas de luz y retroproyectores con los
materiales propuestos.

b) Invitar a los nifios y nifias a pasar por cada mesa para observar e interactuar con lo
que alli encuentran.

c) Indagar en los conocimientos previos de los nifios(as) a través de las preguntas,
con el fin de que puedan surgir nuevas dudas, que sea posible resolver en el grupo.

d) Generar un espacio de asamblea, donde sea posible conversar sobre lo que se

descubrid con esta experiencia.

Tabla 13. Experiencia 9: ¢Qué comen los dinosaurios?
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7.3.10. Experiencia # 10: ¢Qué otros dinosaurios existen?

Fase 2

Investigo, aprendo y pongo en marcha

Recursos

Pelicula: “Caminando con dinosaurios”

Tl (Dirigida por: Barry Cook y Neil Tiempo
itulo
) Nightingale,  Diciembre de  2013),
¢ Qué otros ] ]
computador, video Beam, pantalla de 50 Minutos

dinosaurios existen?

proyeccion, bafles y fotografias de los

dinosaurios de la pelicula.

Prediccion

El uso de imagenes reales dentro de las
estrategias metodologicas en el aula se ha
vuelto més frecuente, lo que ha incentivado
aun mas, la curiosidad de los nifios(as); por
ello se considera relevante proponer nuevas
estrategias que les permitan vivir nuevas
experiencias y

enriquecer sus

conocimientos.

Proposito del taller

Identificar otros dinosaurios existentes y
el tipo de animal que representan, a través
de una pelicula: “Caminando con
dinosaurios”. Esto les permitird reconocer
otros  animales,  enriqueciendo  los
conocimientos previos. Ademas, el uso de
herramientas para esta  experiencia
(Computador, video Beam), generard un
espacio de debate sobre la funcionalidad de
estos elementos, dentro y fuera del aula;
nutriendo las concepciones preexistentes en
sus

pensamientos y reestructurdndolas

cuando sea necesario, fortaleciendo el
desarrollo cognitivo y comunicativo, por

medio del método deductivo.

Preguntas Orientadoras

En esta ocasion se proponen preguntas en referencia a dos temas: las primeras se

relacionan a los materiales necesarios para proyectar la pelicula, con el fin de ahondar en

los conocimientos que se tienen al respecto y aclarar dudas; las segundas se enfocan al

contenido de la pelicula.
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Antes de la proyeccion:

¢ QUE es este aparato?

¢Para qué sirve?

¢ Sabes como funciona?

¢ Habias visto uno antes? ;En donde? ;Como lo usaban?

Después de la proyeccion:

¢ Cémo es ese dinosaurio?

¢Qué comen?

¢Dénde viven? ; Qué tamafio tienen?

¢Aln existen los dinosaurios?

a)

b)

d)

Ruta metodoldgica
Después de disponer los elementos necesarios para la proyeccion se ubica a los
nifios alrededor de la pantalla.
Se motiva una conversacién que permita indagar sobre los conocimientos que ellos
poseen respecto a los materiales dispuestos. En esta ocasion se puede hacer uso de
las preguntas planteadas anteriormente (“Antes de la proyeccion”).
Se proyecta la pelicula. Debido a la disponibilidad de tiempo, se recomienda
escoger las escenas mas relevantes de acuerdo a los tipos de dinosaurio que se
deseen mostrar.
Se organiza una asamblea donde se mostraran las imagenes de los dinosaurios
escogidos, generando una conversacion entorno al nombre, el tipo de comida y sus
caracteristicas principales; teniendo en cuenta primero los conocimientos de los
niflos(as) y luego haciendo algunos comentarios para complementar la

informacion.

Tabla 14. Experiencia 10: ¢ Qué otros dinosaurios existen?
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8. Analizando los resultados

En este apartado se interpretan y analizan los resultados que surgen de cada una de las
experiencias, a través de una triangulacion de la informacion, teniendo en cuenta la teoria
planteada, lo que sucede durante la implementacion de las mismas y la percepcion del
investigador. Lo anterior, se realiza con el fin de evidenciar los conocimientos que se
construyen dentro del aula a través de esta propuesta que busca promover la Educacion en
Tecnologia; relatando las reacciones de los nifios(as) y las situaciones que los llevaron a
utilizar la creatividad e imaginacién para resolver las dificultades que se les presentaban.

Para la interpretacion de las intervenciones realizadas, se lleva a cabo un analisis de los
diarios de campo obtenidos por cada sesion (Anexos), con base en las 3 categorias propuestas
por el marco conceptual: Nociones sobre los conceptos claves, la Educacion en Tecnologia
para la primera infancia y ; Como aprenden los nifios y nifias?

También es necesario mencionar que, durante las experiencias se ha procurado no mostrar
a los nifios(as) ninguna imagen real de un dinosaurio, sino que se ha enfocado en sus saberes
previos; debido a que en la filosofia Reggio Emilia se considera muy valioso reconocer sus

conocimientos.

Es importante la observacion para escuchar lo que el nifio nos quiere decir. El nifio no
solamente se expresa a través del habla, si le ofrecemos los recursos, él tiene como dice
Malaguzzi, cien lenguajes para hacerse escuchar, somos los adultos los que debemos
desarrollar la capacidad de entender esos lenguajes. (Correa Lopez & Estrella Ledn, 2011, pag.
30)

Etapas en el proceso de analisis:
a) Sistematizacion y organizacion de los instrumentos que evidencian la experiencia
(Diarios de campo — Anexos 1)
b) Codificacion de las categorias en los diarios.
c) Contrastacion de los discursos y acciones de los participantes vs los conceptos
desarrollados en los marcos y las percepciones producto de la observacion de la
maestra en formacion (Triangulacion de la informacion).

d) Presentacion de las inferencias y conclusiones.
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8.1.¢Queé sucedio durante las experiencias en el aula?

1) Indagando sobre una nueva idea.

La filosofia Reggio Emilia plantea la importancia de observar los intereses de los nifios y
nifias que surjan en las actividades cotidianas. A partir de alli se descubre que existe un
constante interés en los dinosaurios; por lo que con esta experiencia se pretendié ahondar en

este tema.

La pedagogia de Reggio parte de la
concepcion del nifio como un ser rico
en capacidades y potencialidades que,
construye el conocimiento en relacion
con el otro: dimensién social. Segln
Malaguzzi, existen dos condiciones
esenciales para el aprendizaje: la
pedagogia de la escucha y las

relaciones. (Correa Lépez & Estrella

Ledn, 2011, pég. 18) llustracion 6. Asamblea del grupo Aventureros de aeioTU

) Nogal. Recopilando ideas sobre los dinosaurios.
Durante las conversaciones en el aula,

algunos nifios(as) tenian mas conocimientos que otros sobre los dinosaurios; sin embargo,
mientras mas se extendian las ideas, mas interesados se mostraban por aprender. Este proceso
se da en el aula, a través de la pregunta cobmo la herramienta que posibilita la interaccion de
los participantes y el intercambio de saberes, motivando asi, un espiritu investigador que
incentiva al nifio(a) a querer ampliar sus aprendizajes constantemente; ademas, se hizo
evidente durante la experiencia, que el grupo logra adecuarse a la practica y enriquecer sus
conocimientos en un aprendizaje colaborativo con los demas.

En el desarrollo de esta experiencia, fue posible identificar lo que los nifios(as) sabian y lo
gue deseaban conocer a través de la expresion grafica, donde ellos plasman su idea de este
animal. A partir de aqui se hace evidente como el proceso de aprendizaje de los nifios(as)
puede darse a partir estrategias que aporten al desarrollo cognitivo, comunicativo y artistico;
abriendo la posibilidad de generar un andlisis en el que ellos puedan identificar las

herramientas que les brinda el entorno para enriquecer sus conocimientos.
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Esto se pudo observar en las
diferentes maneras que tienen los
niflos(as) para expresar Sus
saberes, reconociendo que cada
uno lleva un proceso diferente en
su aprendizaje y que sus
producciones varian de acuerdo a
sus conocimientos previos.

En referencia a la Tabla 3:

“Ruta metodoldgica, experiencias” llustracion 7. "Dibujo de dinosaurio” Juan Martin Romero y Felipe
Languado (3 afos)

(Pagina 90), se menciona que el

método utilizado en esta experiencia es inductivo, puesto que se parte de la idea del
dinosaurio, para indagar sobre los conocimientos que circundan en el aula; adicional a ello, se
determina que esta, pertenece a la fase 1 (Descubriendo ideas) y 3 (Compartiendo
conocimientos) del proyecto, debido a que al indagar sobre la idea principal, se cumple la
primera fase y al intercambiar esos conocimientos con los pares y las maestras, se cumple la

segunda.

2) Una experiencia desencadenante.

El vinculo familiar que se forma en los primeros afios de vida, se fortalece con el paso del
tiempo y las experiencias vividas. Estos aprendizajes se vuelven mas significativos cuando se
logran compartir con otras personas ajenas a este vinculo. Asi surge la educacion, como un
acontecimiento comunicativo que busca la transformacién del sujeto, como un acto en el que
se construye conocimiento a través de la interaccion con el otro.

En el aula de aventureros, uno de sus integrantes invita a su hermano a quien él llama
“Experto en dinosaurios”, a contar a 10s demés nifios y nifias algunos de sus conocimientos.
Esta experiencia posibilitd la transformacion de los conocimientos previos, a través del
aprendizaje de nuevos saberes que se brindan por medio del intercambio verbal en el grupo;
donde se evidencia un gran interés por aprender sobre cada detalle que el invitado les

mostraba con la palabra, como principal recurso.
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Aqui es posible observar un gran interés del grupo de aventureros por saber mas, que se
hizo evidente a través de la pregunta. Este proceso, aunque complejo para el invitado, permitio
enriquecer el conocimiento de los nifios(as).

Poco a poco se presenta la necesidad de encontrar
otras formas de expresar todo lo que estaban
aprendiendo y se empieza a utilizar la expresion
grafica como una herramienta Util para evidenciar los
conocimientos; dando paso al desarrollo creativo a
través de las ideas mas recurrentes durante la
experiencia. Se evidencian algunas dificultades
cuando los nifios(as) intentan representar su

dinosaurio, con base en el que muestra el invitado, lo

cual los lleva a buscar alternativas para lograr la

imagen deseada; mostrando cémo a través de

Bo%

actividades sencillas se logran complejizar ideas, — — —
llustracion 8. Expresion grafica de un

concepciones y formas de representacion. “La gente, gms)émo realizada por Sebastian Sol (3
en general, aprende mas facilmente aquello que

necesita o le interesa, que aquello impuesto o dado fuera de un contexto aplicable en un futuro
inmediato” (ALCALDIA MAYOR DE BOGOTA, 2006, pag. 25).

Finalmente, es necesario sefialar, que como lo muestra la Tabla 3 (Pagina 90) esta
experiencia maneja un método inductivo y deductivo; el primero hace referencia al
enriquecimiento del conocimiento a partir del dinosaurio, y el segundo demuestra como esta
informacion genera mas preguntas, que conllevan a una mayor indagacion. De igual forma, se
presenta esta actividad desde las 3 fases, debido a que parte de la indagacién y el intercambio
de saberes, pasando por la representacion grafica de estos y lo que eso implico, hasta la

socializacion de las creaciones con amigos, compafieros, maestras y familiares.
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3) ¢Como es un dinosaurio?

La configuracion clara de la forma de un dinosaurio, le permite al nifio(a) afianzar ain mas
los conocimientos sobre el tema de interés. En esta ocasion, teniendo como referencia la
experiencia anterior y los conocimientos aprendidos en esta, se invita a los nifios(as) del grupo
Aventureros, a construir con materiales del aula un dinosaurio, haciendo especial énfasis en
las partes de su cuerpo y la forma de estas. A la hora de construir, se presentan dificultades
para representar a traves de los materiales la forma de este animal; sin embargo, el uso de la
pregunta como estrategia que permite detallar cada paso en el proceso, es decir, como aquella
que le permite al nifio(a) identificar cada parte del cuerpo del vertebrado, para proceder a crear
con un mayor detenimiento y complejizar las creaciones.

Esta experiencia permite fortalecer el desarrollo creativo, cognitivo, comunicativo y motriz

del nifio(a), a
través del uso de
diversos

materiales y de la

complejidad que

presenta la L
., o A <
construccion de Ilustracién 9. Representacion artistica de un dinosaurio, utilizando plastilina y arcilla.
. Realizada por Luciana Luna y Sebastian Sol (3 afios, grupo Aventureros)
este animal.

En este punto, es posible apreciar cambios en las producciones de los nifios y nifias, puesto que
ahora son ellos mismos quienes se cuestionan; lo que es evidente en su proceso de
construccion y deconstruccion de las figuras, hasta lograr la imagen deseada. (Anexo 1.1)

En este punto, es posible apreciar la Educacion en Tecnologia a partir del uso de las
herramientas del entorno, para dar solucién a una necesidad que surge desde la experiencia
propuesta; estos recursos son utilizados por los nifios(as) de diversas maneras, de acuerdo a la
configuracién del cuerpo que ellos tienen en sus mentes.

Para concluir, en la Tabla 3 (Pagina 91) se muestra como esta experiencia pertenece a las 3
fases del proyecto; puesto que, posibilita a través del dialogo entre los nifios(as) y con las
maestras la construccién de saberes, que posteriormente evidencian en sus producciones, para

compartirlos con los demas miembros de la comunidad educativa. Esta apropiacion de todos
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los conocimientos adquiridos para lograr encausarlos a una misma creacion, evidencian un

método deductivo.

4) Presentando provocaciones que motivan la exploracion.

Cada experiencia motiva diversas reacciones en los nifios y nifias, de acuerdo al interés que
ellos muestren y a la intencionalidad que esta tenga. En aeioTU se busca que los nifios(as)
creen, interpreten y aprendan desde sus conocimientos previos y el intercambio de saberes con
los demaés.

La figura tridimensional de un dinosaurio que se le presenta al grupo Aventureros, genera
gran variedad de acciones en los nifios(as), motivados por sus intereses particulares. Cada uno
encuentra una necesidad que tiene esta figura traida al aula; algunos dicen que tiene hambre,
otros que necesita una casa o que debe ser amarrado para que no se escape. A partir de estas
reacciones, es posible inferir que los nifios(as) realizan sus desarrollos desde la tecnologia,
aunque no se denomine con este término especificamente; puesto que, al ser considerada
como un fenédmeno determinado por el contexto social y cultural que busca transformar el
entorno para el bienestar comun; se puede decir que este andlisis lo realizan partiendo de la
figura del dinosaurio, como el objeto de interés comdn, en el que cada uno descubre una
necesidad que requiere de una solucidn, con el uso de los elementos que se tienen en el aula.

Es importante mencionar, que estas acciones estuvieron motivadas por la autonomia de los
nifios(as); ya que, aunque la figura fue dispuesta en el aula como una provocacion que
permitiera indagar sobre otros aspectos
del dinosaurio; fueron los nifios y nifias
NUESTRO quienes establecieron la pauta a partir de
| la cual se motiva la construccion de
conocimiento.

Ademas, se puede afirmar que el uso
de la Educacion en Tecnologia, se pudo
evidenciar desde el reconocimiento de las

necesidades de esta figura tridimensional,

llustracion 10. Figura tridimensional de dinosaurio, €l USO de las herramientas del entorno y la

amarrada por algunos nifios(as) "para que no se escape". . ., ..
poretd (@) "para q P configuracion de los conocimientos para
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dar solucién a los problemas identificados.

En cuanto al origen de los problemas, tradicionalmente hubo quien opinaba, con algo de
ingenuidad, que los que la tecnologia resuelve son planteados por las necesidades de la
sociedad, pero ya Ortega, en uno de los textos liminares histdricos de la reflexion sobre la
tecnologia, reconocia que eso no es asi. Segun otros autores, la generacion de esos problemas
es muy variada, ya que muchas de las presuntas necesidades son generadas por la propia
estructura que los pretende resolver. (Buch, 2003, pag. 6)

Esta actividad le brinda herramientas al
nifio(a) para poder enfrentarse a situaciones
futuras que requieran de la resolucion de
problemas y la comprension del
funcionamiento de los sistemas en sus

estructuras y logicas internas mas basicas.

La pertinencia de la Educacién en

Tecnologia, mas alla del ambito escolar,

. ot ] llustracion 11. Casa del dinosaurio construida por
radica en la posibilidad de hacer realidad, ¢j grupo Aventureros.

en primer lugar, un proceso de aprendizaje basado en la forma natural en la que el ser humano
adquiere el conocimiento y lo usa (a partir de problemas y necesidades) (ALCALDIA
MAYOR DE BOGOTA, 2006, pag. 25)

Para terminar, con referencia a la Tabla 3 (Pagina 92) se menciona que esta experiencia se
abarca desde las 3 fases, debido a todos los conocimientos nuevos que se construyen en la
interaccidn con el otro y a las acciones que llevan estos saberes a partir de la resolucién de
problemas y el aprendizaje colaborativo. Adicional a ello, el método que se establece es el
inductivo, considerando que todos los aprendizajes que circundan a partir de esta actividad,

surgen de la figura tridimensional del dinosaurio.

5) Organizando ideas 1 / Organizando ideas 2.

Durante estas dos sesiones se pretende recopilar todos los conocimientos construidos
durante las experiencias anteriores sobre el tema de los dinosaurios, con el fin de identificar
donde predominan los intereses y que estrategias se pueden usar para profundizar ain mas

sobre este tema. AeioTU utiliza el mapa conceptual como una herramienta que se puede
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construir con los nifios(as) y que les permite organizar sus ideas, para poderlas explicar a otras

personas ajenas al proceso.

Se subdivide el grupo en 3y se enfoca en

un tema a cada uno, los cuales han sido

 Z | \,g[ Jj;gj escogidos de las conversaciones de los

T Menss | nifos(as) y de los saberes que han

A —2Cay  evidenciado a través de la expresion artistica:
Notimiento «—

= i Los tipos de dinosaurio, la comida, el
“’;‘&?&“*‘S,‘—Cluses/ __Comida P

AT v SO nacimiento y las caracteristicas corporales de
Tz =%

Planfas | estos animales. Cada uno trabaja con los

llustracion 12. Mapa conceptual construido con el materiales que tiene a su disposicién para
grupo Aventureros.

escribir 'y representar graficamente sus

conocimientos. Luego, se unifican todas las producciones para construir el mapa conceptual y

crear las relaciones existentes entre las diferentes ideas.

En cuanto a la pedagogia de la relaciéon y del aprendizaje se considera que son coincidentes,
parten de la idea de gque los nifios no aprenden por una relacién de causa-efecto, ni por una
ensefianza directa adulto-nifio, sino que su aprendizaje es mérito de ellos, de sus actividades y
del uso de los recursos gque poseen. (Correa Lopez & Estrella Ledn, 2011, pag. 23)

Esta experiencia utiliza el aprendizaje colaborativo y la pregunta, como las estrategias que
promueven un intercambio de saberes entre los nifios y nifias; y a partir de las cuales es
posible visibilizar la pertinencia de las experiencias realizadas y los conocimientos
construidos. Ademas, desde aqui se promueve el desarrollo a nivel cognitivo, creativo y
corporal.

Es necesario sefialar que, aunque estas experiencias no aborden la tecnologia de manera
especifica; se hacen relevantes para recoger todas las ideas presentes en el aula y consignarlas
en un espacio en el que el nifio(a) pueda apoyarse para aclarar conceptos, a través del método
deductivo (Tabla 3, Pagina 92). Esto permite enriquecer el proceso de desarrollo en otras
experiencias.

Con base en la Tabla 3 (Pagina 92), se hace referencia a estas dos actividades como parte
de la fase 1 y 3; ya que su finalidad es la aclaracién de conceptos y la socializacion de los

saberes con los demas miembros de la comunidad educativa.
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6) Busquemos unos huevos.

Continuando con las diferentes lineas de interés que surgen a partir de los dinosaurios, se
disponen varios tipos de huevos (Un huevo de gallina, varios contenedores de los juguetes de
los Huevos Kinder!! y algunos huevos construidos con globos y harina) en el parque, con el
fin de que los nifios(as) los encuentren y los puedan examinar para clasificarlos. Al encontrar
todos los huevos, se organiza una asamblea y se procede a describir cada uno de ellos; el
unico que apartan del grupo de los huevos de dinosaurio es el huevo de gallina, puesto que ya
tienen conocimiento de este por las experiencias vividas en sus hogares. Incluso algunos
nifios(as) separan los huevos segun el tipo de dinosaurio que creen que hay adentro.

El desarrollo de las habilidades
comunicativas, motoras y cognitivas, se
hace evidente durante la experiencia, debido
a las diversas formas de interaccion que
plantean los nifios(as) para encontrar y

describir los huevos; haciendo uso de la

pregunta y la creacion de hipdtesis como las

llustracion 13. Exploracién y creacion de hipotesis
sobre los huevos de dinosaurio.

estrategias que les permiten interactuar con
sus conocimientos previos. El desarrollo
corporal se presenta en la etapa de exploracion, cuando se toman algunos elementos para
facilitar la basqueda de los huevos.

Esta estrategia posibilita en los nifios(as) el afianzamiento de algunos saberes y el
aprendizaje de otros, pues amplia la visidn sobre los lugares en los que se pueden encontrar
necesidades que requieran de una solucion; ya que no se enfoca s6lo en el dinosaurio, sino en
otros seres que interactian a su alrededor, descubriendo los cuidados que estos requieren.
Como se menciona en el documento Educacién en Tecnologia: Propuesta para la educacion
basica (1996), a través de la adquisicion y transformacion de conocimientos el nifio puede
disefiar y crear objetos con las herramientas que tiene a su disposicion. (MINISTERIO DE
EDUCACION NACIONAL, 1996, pag. 20)

11 Producto destinado a la poblacién infantil, que consiste en un chocolate en forma de huevo que tiene en su
interior un contenedor amarillo con un juguete adentro.
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En la Tabla 3 (Pagina 93) se determina el método deductivo para esta experiencia, debido a
que durante la creacién de hipdtesis los nifios(as) toman los conocimientos previos y
adquiridos para establecer qué tipo de huevo es y a que dinosaurio pertenece. Lo que nos lleva
a definir esta actividad dentro de la fase 1 y la 3, esta Gltima, debido a que sigue siendo una

estrategia que posibilita la socializacion con los demas.

7) Construccién de un disfraz.

La posibilidad de integrar todos los aspectos de la vida
a la Educacion en Tecnologia, permite que el nifio(a) haga
uso de sus conocimientos tanto dentro como fuera del aula.
De acuerdo a ello, esta experiencia fue motivada por el
constante dialogo entre los nifios(as) sobre el dia de los
atuendos (31 de octubre); invitdndolos a representar a
través de un disfraz, el cuerpo de un dinosaurio.

Durante la experiencia, se aprecian las diferentes
habilidades motoras de los nifios(as) y sus prioridades para

representar esta figura de dinosaurio en sus propios

llustracion 14. Maria Paula asusta
a sus compafieras con su traje de
"dinosauria".

cuerpos; pasando por las garras, los 0jos o la cabeza. Cada
uno identifica la parte del cuerpo que mas le llama la
atencion 'y con el uso de los materiales intenta plasmarla. En esta experiencia el
acompariamiento de las maestras es mas frecuente, con el fin de lograr que los nifios(as)
puedan obtener el atuendo que se proponen; a través del uso la pregunta y la resolucion de
problemas como las principales herramientas para incentivar la complejizacion de ideas.

Lo anterior demuestra como las experiencias motivadas por los intereses de los nifios(as),
permiten abordar la Educacion en Tecnologia desde cualquier tema, enfocandose en la
comprension del funcionamiento de un cuerpo, en este caso, el del dinosaurio. De esta
manera, el grupo insiste en la busqueda de la representacion de este animal, partiendo de sus
caracteristicas mas relevantes.

Esta experiencia los motivo a encontrar diversas herramientas que les permiten convertirse
en el dinosaurio que desean, en ocasiones usando la pintura como otra forma de transformar

su cuerpo.
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El disefio involucra procesos de pensamiento relacionados
con la anticipacién, la generacién de preguntas, la
detecciobn de necesidades, las  restricciones 'y
especificaciones, el reconocimiento de oportunidades, la
biusqueda y el planteamiento creativo de mdltiples

soluciones, la evaluacién y su desarrollo, asi como con la

identificacion de nuevos problemas derivados de la
solucion propuesta. (MINISTERIO DE EDUCACION
NACIONAL, 2008, pag. 9)

Para concluir, como se muestra en la Tabla 3

llustracion 15. Juan Martin se pinta (Pagina 93), esta experiencia hace parte de la fase 2:

como un dinosaurio. :
“Investigo, aprendo y pongo en marcha” y la fase 3:

“Compartiendo conocimientos”; la primera, debido a que para la construccion del disfraz se
hace necesario recurrir a los saberes construidos en el aula, usando el método deductivo; y el
segundo, se presenta cuando los nifios(as) deciden usar sus disfraces en el parque para

interactuar con los demas.

8) ¢Qué comen los dinosaurios?
El uso de otras herramientas presentes en el aula, motiva la participacion del grupo
Aventureros en nuevas experiencias, encaminadas a la
construccion 'y aprendizaje de nuevos conocimientos
relacionados con el tema de interés. Esto demuestra, como el
promover la Educacién en Tecnologia permite hacer un
andlisis critico del funcionamiento de la misma.

En esta ocasion se dispone en la mesa de luz y en el
retroproyector del rincén de luz y sombra, varios elementos
relacionados con la alimentacion de los dinosaurios. Esto

promueve una exploracién por parte de los nifios(as), donde

reconocen con sus sentidos los elementos dispuestos en el

llustraciéon 16. Sombra de

semillas y un dinosaurio dispuestos — gla- | echuga, semillas, carne y figuras de dinosaurio; los
en el Retroproyector.
cuales se seleccionan de las conversaciones de los nifios y nifias donde hace mencion de los

vegetales y la carne.
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La exploracion que se lleva a cabo, no sélo se enfoca en los alimentos dispuestos en los
dispositivos; sino que motiva a los nifios y nifias a indagar sobre el funcionamiento de estos
ultimos, cambiandolos de posicion o colocando nuevos objetos, observando cémo se
transforman las sombras. Aqui se da un proceso de construccion de conocimientos, no sélo
desde la alimentacion de estos animales, sino desde la comprensién del uso de los dispositivos

del aula.

La palabra construccion también se toma aqui en un sentido amplio, que incluye conceptos
tales como organizacion o estructuracion; el control de calidad, es decir, la verificacion de que
el sistema propuesto cumple de verdad con las condiciones requeridas para constituir una
solucion al problema planteado. (Buch, 2003, pag. 7)

Con referencia a lo planteado en la Tabla 3 (Pagina 94), se considera el método deductivo,
debido a que se toma toda la informacion recolectada durante las conversaciones en el aula,
para brindar un espacio en el que sea posible interactuar con estos saberes y asi llegar a
conclusiones sobre la alimentacién de los dinosaurios. Lo anterior pone en juego las 3 fases de
la propuesta; ya que no so6lo se interactia con los aprendizajes, sino que se utilizan para
generar situaciones nuevas que problematicen los conocimientos previos y promuevan la

investigacion.

9) ¢Qué otros dinosaurios existen?

Con esta experiencia se busca presentar a los
nifios(as) varios tipos de dinosaurios, que los motiven
a cuestionarse sobre sus caracteristicas y las
diferencias con los que ya conocen. Para esto, se
presenta una pelicula sobre el tema en el aula
(Pelicula: “Caminando con dinosaurios”), haciendo

énfasis en las partes donde describen a cada animal.

llustracion 17. Leopoldo y Samuel
observan la pelicula.

personaje que mas les gusto, como una forma de recolectar la informacion para después

A la vez se invita a los nifios(as) a que dibujen el

ponerla en discusion con todo el grupo.
Durante la experiencia se presentan dos situaciones donde fue posible evidenciar los

avances de los nifios(as), en cuanto a la complejizacion de sus ideas: La primera se presentd
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previo a la pelicula, puesto que mientras se instalaban los artefactos necesarios para llevar a
cabo esta actividad (Video Beam, computador y bafles) surgen varias preguntas sobre las
herramientas que se estan instalando; lo que motiva una conversacion sobre su uso y
caracteristicas, teniendo como referencia los conocimientos previos de los nifios(as). Esto les
permitio cuestionarse y comparar sus saberes con lo que se hablaba en ese instante, analizando
con detenimiento los recursos que tenian en ese momento en el aula y sus posibilidades de uso
en otras actividades, lo que implica “entender, reflexionar y desarrollar competencias para la
comprension y la solucion de problemas de la vida cotidiana.” (MINISTERIO DE
EDUCACION NACIONAL, 2008, pag. 11). El uso de la pregunta se vuelve vital para la
recoleccion de informacion; donde se evidencian las hipétesis previas de los nifios(as)
respecto al uso de los dispositivos tecnoldgicos, de acuerdo a sus experiencias de vida; a partir
de alli se promueve una comprension critica del uso y aplicacién de la tecnologia, que se
puede complejizar con la recurrencia de las actividades y la implementacion de estos
elementos en nuevas estrategias de aprendizaje.

En segundo lugar, se presenta la dificultad de representar lo
que se observaba en la pantalla, pues, aunque ellos habian
representado antes a un dinosaurio, esta pelicula les mostraba
caracteristicas particulares que no habian tenido en cuenta
antes; lo que los llevo a una resolucion de problemas sobre

cémo ser mas detallados en sus creaciones. Algunos nifios(as)

buscaron otras formas de acomodarse en el lugar en el que

estaban o0 se dedicaban con mas detenimiento a la

representacion grafica, lo que implico en cada uno “la llustracién 18. Representacién
., . ., .. de los dientes de un dinosaurio.

construccion, desarrollo y aplicacion del conocimiento, en 1a  g.,jizada por Felipe Languado (3
transformacion del entorno” (ALCALDIA MAYOR DE "%
BOGOTA, 2006, pag. 24), en este caso, de su imagen mental de este animal; dando como
resultado figuras mas elaboradas sobre lo que deseaban mostrar y aportando al desarrollo
cognitivo y creativo.

Cuando finaliza la actividad, el grupo usa sus dibujos para expresar todas las dudas que
tienen, creando un espacio de discusién donde todos comparten sus ideas y construyen

conocimientos en conjunto.
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Finalmente, respecto a la Tabla 3 (Pagina 94) se plantea esta estrategia desde las 3 fases de
la propuesta pedagdgica, puesto que se inicia con una recoleccion de informacién para hacer
una representacion gréafica (Método deductivo), que conlleva a una socializacion grupal sobre

los aprendizajes.
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8.2. La Educacion en Tecnologia en el aula de Aventureros

La Educacién en Tecnologia pretende promover la comprension critica del uso y aplicacion
de este fendmeno, utilizando los problemas cotidianos que se presentan en el dia a dia. En el
aula de los Aventureros, conformada por un grupo de 16 nifios y nifias entre los 2 y 3 afios, se
vivieron experiencias que los motivaron a complejizar sus ideas, construir conocimientos e
identificar problemas que requirieran del uso de estos saberes para darles una solucion.

Es de resaltar que no se dio un unico problema durante toda la propuesta, pues debido a la
edad en la que se encuentran, los nifios(as) requieren de actividades cortas y fértiles que hagan
mas significativos sus aprendizajes y les permitan mantener el interés en el tema escogido. Por
ello, cada experiencia brindo herramientas que los motiva a cuestionarse constantemente y a
hacer uso de los materiales a su disposicién para resolver las situaciones problematicas que
identificaban.

La tecnologia busca suplir necesidades humanas a través de la construccion de artefactos;
sin embargo, durante la primera infancia se puede orientar esta identificacion de necesidades a
temas de interés de los nifios(as) en pro de construir una reflexion en torno a lo que cada uno
es capaz de hacer. De esta manera, se brindan herramientas Utiles para el resto de la vida,
ampliando las posibilidades de acuerdo a los materiales que se tienen a la mano y las
habilidades de cada persona; “La mision de la E en T se orienta a capacitar a los estudiantes
en la vida y para la vida, es decir, en el manejo de principios y valoraciones inherentes a la
tecnologia” (MINISTERIO DE EDUCACION NACIONAL, 1996, pag. 20).

La implementacion de esta propuesta basada en la Educacion en Tecnologia, aporta al
desarrollo integral de los nifios(as) de la siguiente manera:

- Dimension cognitiva: Durante el desarrollo de las experiencias, los nifios(as) estaban en un

continuo proceso de adquisicion y transformacion de los conocimientos, complejizando

sus ideas y aplicandolas en las situaciones que vivian en el entorno.

De acuerdo a los saberes compartidos en el aula, los nifios(as) formulaban preguntas y
construian ideas sobre el tema, que posteriormente plasmaban en sus creaciones; esto lo
hacian a través de los sentidos, puesto que en esta edad predomina la exploracion y gran parte

de los aprendizajes se da por medio de las experiencias con el cuerpo.
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Es fundamental entender que, para que la experiencia ocurra, se deben dar otras acciones que
trascienden el acto de manipular; alli se hacen presentes el sentir, la actuacion sobre los objetos
y el pensar sobre ambas, éstas generan una dialéctica que permite al ser humano formar
esquemas que le posibilitan operar en su entorno. La experiencia se vuelve el centro de la
actividad de la Educacion Inicial, pues es el escenario para promover y posibilitar la
construccion de conocimiento y la representacion del mundo. (SECRETARIA DE
EDUCACION DISTRITAL, 2013, pag. 159)

De acuerdo a lo expuesto anteriormente, es importante sefialar que el aprendizaje de los
nifios(as) depende del tipo de experiencias que se promueven en el aula y el interés que ellos
presentan; por ello, siempre se tuvo en cuenta las conversaciones y comentarios previos, que
daban una idea sobre los temas que mas les llamaban la atencion.

- Dimension personal social: La interrelacion entre los nifios(as) con sus pares, posibilita la

comparacion y construccion de conocimientos colectivos que enriquecian constantemente

el proceso en el aula; promoviendo creaciones cada vez mas complejas, que los invitaban a

indagar constantemente sobre cbmo mejorar sus ideas.

Se fortalece el trabajo en equipo, donde se respeta la palabra del otro y se tiene en cuenta
durante las experiencias. Esta fortaleza en el grupo, promueve el desarrollo de procedimientos
y/o recursos con un mayor nivel de analisis y argumentacion durante su construccion.

- Dimension comunicativa: “Entre el segundo y el tercer afio de vida el lenguaje verbal se

va sofisticando: las sencillas palabras del comienzo se organizan en enunciados cada vez

més complejos” (SECRETARIA DE EDUCACION DISTRITAL, 2013, pag. 113). En

estas edades, los aportes que permiten enriquecer el lenguaje y con ello la construccion de
frases con sentido, serdn esenciales para el desarrollo del nifio(a).

La propuesta enfocada a la Educacion en Tecnologia, amplio los conocimientos de los
nifios(as) a través de las constantes conversaciones, indagaciones y descubrimientos que los
motivaron a apropiarse de sus ideas y a volverlas tangibles por medio del uso de herramientas
de su entorno.

La construccién de objetos, requiere de los conocimientos de los nifios(as) y necesita de
una evaluacion constante que sea capaz de identificar si se cumple con el objetivo propuesto.
En este caso, el grupo identifica la necesidad, elige la solucién que considera pertinente y

evallia sus resultados en el transcurso de la implementacion o con los comentarios de los
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demas compaferos; estableciendo una comunicacién que enriquece los conocimientos de

forma continua y aporta diversas ideas a las posteriores creaciones.

- Dimension corporal: Cada una de las experiencias propuestas, promovié el uso del cuerpo
como una herramienta esencial en el proceso de aprendizaje; pues es a través de este, es
como se logra interactuar con el entorno y los demas actores que interacttan en él.

El uso del cuerpo le permite al nifio(a) evidenciar en el mismo sus ideas, puesto que, a
través de este, logra expresarse y compartir con los demas sus conocimientos. Estrategias
como la busqueda de huevos, la expresion grafica o artistica y la construccion de disfraces,
permiten la representacion de los saberes de manera tangible, lo que no so6lo fortalece el

aprendizaje de quien lo realiza, sino de quien puede apreciar estas creaciones.

Abordar la dimension corporal dentro del desarrollo humano es encontrarse con un campo de
posibilidades que se fundamentan en la vivencia corporal de los sujetos, asi como en las
relaciones que éstos pueden establecer a través del cuerpo con los otros y con el medio,
conformando un cUimulo de experiencias signadas por la cultura que hace posible su
adaptacion y progresiva apropiacion de la realidad. (SECRETARIA DE EDUCACION
DISTRITAL, 2013, pag. 94)

- Dimension artistica: Esta dimension, presente en todas las experiencias, permite la

expresion de los conocimientos de los nifios y nifias, y también brinda las herramientas
para la construccion de ideas que cada vez se complejizan mas, por medio del aprendizaje.
En el desarrollo de esta propuesta, la resolucion de problemas a través del uso de
herramientas disponibles en el entorno, permite el fortalecimiento y complejizacion de ideas y
conocimientos presentes en el aula; las cuales le presentan a los nifios(as) la oportunidad de

mostrar sus habilidades y la adquisicion de otras, que aportan a su proceso de desarrollo.
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8.3. Vinculacion de la filosofia de aeioTU con la Educacion en Tecnologia

La filosofia Reggio Emilia considera al nifio(a) como un sujeto capaz de construir su
propio conocimiento, de crear, de imaginar y de expresarse a través de cien lenguajes; por
ello, las experiencias en aeioTU se plantean con base en los conocimientos previos de los
nifios(as) y sus intereses mas recurrentes, de esta manera la propuesta adquiere una ruta desde
las conversaciones diarias que se dan en el aula.

Cada estrategia se plantea de acuerdo a las situaciones que se daban la semana previa; lo
que propicio un ambiente rico en conocimientos, debido a la variedad de tematicas que surgen
en torno al tema de interés. Adicional a esto, se amplian las posibilidades al vincular la
Educacion en Tecnologia, puesto que los nifios(as) complejizaban cada vez mas sus ideas,
evidenciando un cambio sustancial en sus interpretaciones y soluciones en cada sesion.

Esto demostré que “la tecnologia se puede trabajar desde cualquier disciplina, puesto que
esta presente en todas las actividades humanas” (MINISTERIO DE EDUCACION
NACIONAL, 2008, pag. 13) y que las variaciones en sus temas, presenta una mayor riqueza y
aprendizaje de conocimientos.

La Educacion en Tecnologia promueve —como se evidencio anteriormente- el desarrollo
integral de los nifios y nifias, generando ambientes con gran cantidad de conocimientos que
entre ellos mismos pueden construir y reconstruir. Esta propuesta, pretende aportar a una
reflexion critica sobre la tecnologia, la cual se da en la medida en la que se complejicen las
ideas de acuerdo al desarrollo de cada nifio(a); inicialmente desde las actividades cotidianas y
el juego y en un futuro, desde temas mas complejos que afecten su diario vivir y el de su

entorno.
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Conclusiones

La Educacion en Tecnologia se aborda como un eje transversal a los intereses
institucionales, del aula y/o proyecto de aula; puesto que se considera que el aporte que
esta representa al desarrollo de los nifios(as) es valioso.

El objetivo general se cumplio; ya que, fue posible la implementacién de la propuesta
que puso en evidencia como se puede abordar la Educacion en Tecnologia desde
estrategias orientadas a la primera infancia, que les brindan herramientas a los nifios y
nifias sobre las diferentes maneras de aplicar sus conocimientos a diversas dificultades
que se pueden dar en el dia a dia; a través de estrategias pedagdgicas que se vinculen a
un tema de interés comdn y que promueven la resolucién de problemas y el
aprendizaje colaborativo por medio de la pregunta, como factor que posibilita el
intercambio de saberes.

El primer objetivo especifico, se evidencia en el uso de estrategias didacticas
orientadas a la primera infancia, que permiten vincular la Educacién en Tecnologia al
centro aeioTU Nogal, partiendo desde la filosofia Reggio Emilia como la base que
presenta las herramientas necesarias para reconocer al nifio(a) como ser Unico, capaz y
poseedor de conocimientos previos, que puede interactuar con sus pares y construir
saberes de manera continua.

El reconocimiento de los intereses de los nifios y nifias, posibilita el cumplimiento del
segundo objetivo especifico, donde la implementacion de diversas estrategias que
motivan la participacion del grupo, el aporte de ideas y la identificacion de
necesidades para presentan soluciones por si mismos; dan paso a una construccion
constante de conocimientos y una complejizacion de saberes con el avance del
proyecto.

El tercer objetivo especifico da cuenta de la observacién y documentacion constante, la
cual permite identificar los intereses de los nifios(as) y sus avances particulares; lo que
posibilita la creacion de experiencias enfocadas a fortalecer el razonamiento critico y
el desarrollo integral, sin desconocer los procesos de cada nifio(a) y el tema que los

motivaba.
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Con relacion al altimo objetivo especifico se puede decir, que fue posible reconocer
que, a través de la resolucion de problemas, el nifio(a) puede generar reflexiones
criticas respecto a su entorno a partir de sus propios conocimientos; brindando
herramientas para que, en un futuro, sea capaz de usar este razonamiento critico con
los diferentes ambientes a su alrededor, que no sélo lo afectan a €él(ella), sino al resto
de la poblacion.

El desarrollo de habilidades cognitivas se aprecia en los avances que tienen los nifios y
nifias en la construccién de saberes, como estrategia que posibilita el enriquecimiento
del conocimiento propio; donde el individuo realiza hipdtesis, como la herramienta
para poner en discusion lo que conoce, haciendo uso de las habilidades comunicativas
a través del dialogo.

Esta propuesta promueve la adquisicion de nuevo lenguaje en los nifios(as),
relacionado con el tema y les brinda herramientas para presentar una solucion a los
problemas que se les presentan en el dia a dia en aeioTU, por medio del uso de
materiales de su entorno.

Las transformaciones en las creaciones de los nifios(as) evidencian avances en el
desarrollo creativo y corporal; donde se aprecia una mayor complejidad,
especificamente en la estructura del cuerpo del dinosaurio en comparacion con la
propia. Ademas, utilizan otras herramientas para dar solucién a las dificultades que se
les presentan en cada experiencia (Fichas, lazos, telas), lo que no ocurria
anteriormente, pues se limitaban al uso de los elementos mas comunes (Lapiz, papel,
pintura, plastilina). Esto presenta para la propuesta pedagdgica en Educacion en
Tecnologia, la posibilidad de plantear nuevas actividades que les permitieran auto-
cuestionarse y buscar nuevas soluciones.

La continuidad de las experiencias de acuerdo a las vivencias previas, motiva en el
aula los cuestionamientos que posibilitan la investigacion a través de diversas
estrategias que propician una confrontacion en las diversas ideas que circundan entre
los nifios(as); sin embargo, es importante mencionar, que estos procesos se
complejizan cada vez mas con las experiencias que se proponen, por lo cual, aunque la
propuesta pedagdgica genera cambios significativos en la apropiacion de una

dificultad para darle posterior solucion, se requiere de mas actividades que a mediano

136



plazo generen en el nifio(a) un pensamiento critico sobre los artefactos tecnoldgicos
que lo rodean y su utilidad.

El desarrollo socio afectivo, no solo se hizo evidente en el intercambio de saberes, sino
también, en los trabajos en equipo que surgieron en la busqueda de soluciones a las
dificultades que se les presentaban; lo que muestra un cambio en el respeto de la
opinidn del otro y la valoracion de sus ideas, a través de la argumentacion.

La apreciacion de la tecnologia como un fenémeno maés alla de las TIC, se genera a
partir del reconocimiento de este campo como parte vital del ser humano; que
posibilita transformar el entorno y la naturaleza para el bienestar comdn, desde
cualquier necesidad y con los materiales o estrategias que se tengan a disposicion. Si la
educacién para la primera infancia aborda la tecnologia desde esta perspectiva, se
generaran cambios sustanciales en la forma de reaccionar frente a un problema y la
interaccion con las TIC.

Con lo anterior, es posible afirmar, que el ser humano al reconocer la tecnologia como
parte de su diario vivir y no como el uso mecanico de las TIC, se reducira el
consumismo; puesto que la interpretacion de estos elementos se hara desde nuevas
posturas criticas que no se limiten a absorber la informacion que la publicidad
presenta.

Los conocimientos existentes en torno a la tecnologia, se pueden abordar usando
diversas estrategias pedagogicas, que no trabajen este tema desde una perspectiva
ajena al ser humano; sino que, por el contrario, se enfoquen en el bienestar comun.
Esta propuesta pedagdgica requiere de una implementacion continua, que invite a los
nifios y nifias a complejizar sus ideas pasando por identificar una necesidad en un tema
de interés elegido a través del juego, a una necesidad que presente un posterior
beneficio a los seres humanos. De acuerdo a esto, las herramientas pueden variar al
igual que los métodos de investigacion, fortaleciendo diversas habilidades cognitivas,

sociales y motoras en los nifios(as).
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Glosario de términos

EDUCACION: La educacién es un acontecimiento real y comunicativo que se estd
permeado por condiciones sociales, culturales, econdmicas y politicas. Esta busca la
transformacion del sujeto dentro del contexto social, donde se identifique como un individuo
que es parte de una comunidad, en la cual circulan diversas relaciones y concepciones sobre la
vida.

INFORMATICA: Es la herramienta que se utiliza para la seleccion, organizacion,
recuperacion, almacenamiento y visualizacion de la informacion. Pertenece a un grupo mas
amplio: Tecnologias de la informacion y la comunicacion y "se refiere al conjunto de
conocimientos cientificos y tecnoldgicos que hacen posible el acceso, la bisqueda y el manejo
de la informacion por medio de procesadores.” (MINISTERIO DE EDUCACION
NACIONAL, 2008, pag. 9).

MEDIOS DE COMUNICACION: Todas aquellas herramientas audiovisuales, medios
interactivos y dispositivos digitales, que se implantaron en la sociedad e “implicaron una
profunda transformacion de los lenguajes, modos de expresion y comunicaciéon” (Sibila, 2012,
pag. 142).

Son espacios comunicativos que brindan nuevas herramientas para ver la realidad y que
generan nuevas estrategias de aprendizaje en la escuela. Estos deben articularse a una
"pedagogia critica que auspicie la reflexion sobre los universos mediaticos y su relacion con la
construccién y transformacion de realidades”; asumiéndolos como parte de la cultura y que
posibilitan la interaccion con nuevas experiencias para enriquecer los saberes. (Rodriguez,
2004, pag. 4).

SOCIEDAD MEDIATIZADA: Es aquella fascinada por los avances tecnoldgicos y
cientificos, que se acoplan con gran rapidez a todas las innovaciones que el mercado les

ofrece.
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Anexos

1. Diarios de campo

La codificacion de los diarios de campo se realiza con base en las categorias planteadas en
el marco conceptual de la siguiente manera:

- Nociones sobre conceptos claves: Resaltado con color amarillo.

- La Educacion en Tecnologia para la primera infancia: Resaltado con color azul.

- ¢Cdémo aprenden los nifios y nifias?: Resaltado con color verde.

A continuacion, se presentan como ejemplo, 2 diarios de campo con esta codificacion, para

evidenciar el proceso de analisis realizado.

1.1.Experiencia # 1: Indagando sobre una nueva idea...

Fecha: 2 de octubre

El objetivo de esta experiencia es indagar todos los conocimientos existentes de los
nifios(as) sobre los dinosaurios; esto permitird corroborar que este sea el tema de interés y

desde que punto se puede plantear un proyecto educativo de aula.

La pedagogia de Reggio parte de la concepcion del nifio como un ser rico en capacidades y
potencialidades que, construye el conocimiento en relacion con el otro: dimension social.
Segun Malaguzzi, existen dos condiciones esenciales para el aprendizaje: la pedagogia de la
escucha y las relaciones. (Correa Lopez & Estrella Leon, 2011, pag. 18)
Desde la asamblea, las maestras comienzan con la indagacion sobre la tematica de los
dinosaurios, a través de diversas preguntas como:
¢, Qué es un dinosaurio? ¢ Como es?
¢ Qué comen los dinosaurios?
¢, Donde viven?
¢, Como se llaman?
¢ Qué te gusta de los dinosaurios?

¢ Qué no te gusta de los dinosaurios?
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¢Has visto algun dinosaurio? ¢ Dénde?

Estos cuestionamientos motivaron a los nifios(as) a compartir sus ideas y saberes,

confrontando sus conocimientos con el de los demas.

entre ellos mismos:
¢ Qué comen los dinosaurios?
Sofia: “Comen dulces y queso™

Felipe: “No es verdad. Los dinosaurios comen plantas y se les llama herbivoros”

Estos saberes permitieron a las maestras y a mi reconocer aspectos e ideas que se pueden
ampliar desde el proyecto de aula; los cuales compartimos entre las tres, planteando
actividades que podrian servir dentro del aula, cada una con una intencionalidad clara entorno
a las dimensiones de los nifios y lo que se puede desarrollar en ellos. Por ejemplo, la
construcciéon de disfraces, pintarse como dinosaurio o representar a uno, fortalecera la

expresion corporal.
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1.2.Experiencia # 2: Una experiencia desencadenante.

Fecha: 8 de octubre

En aeioTU se promueve una educacion en la que se vincule a los padres de familia y a
todos los actores que hacen parte del contexto de los nifios y nifias, con el fin de que se
reconozca la ensefianza y el aprendizaje como una responsabilidad de toda la sociedad; por
ello, cuando algun familiar de los nifios desea compartir sus conocimientos en el grupo o
alguna experiencia enriquecedora para ellos, las maestras habilitan los tiempos y espacios para
que esta interaccion sea posible.

Desde hace varios dias, Felipe mencioné incesantemente que su hermano es experto en
dinosaurios y que él es quien le ensefia todo lo que sabe. Por ello, el dia de hoy se invito a este
familiar -exalumno de aeioTU y de la maestra Lorena- al aula para que comparta con todos,
sus saberes; haciéndolo participe del proceso y mostrandole como puede apoyar a su hermano
menor. “Si bien la educacion de los nifios y nifias debe fomentar variados aprendizajes, el
bienestar personal y el desarrollo social son fundamentales en los primeros afios de vida.”
(Alcaldia Mayor de Bogota; Universidad Pedagdgica Nacional, 2008, pag. 75).

Ignacio tiene 8 afios y por la forma en que se desarrolla la experiencia, es evidente que el
preparo todo con anticipacion. Mientras se desarrolla la asamblea del saludo, Felipe se
encuentra muy emocionado y desea que su hermano “Nacho” entre lo mas pronto posible al
aula.

“Hacia el tercer afio los nifios y nifias buscan relacionarse con otros (pares y adultos) de
forma mas intencionada, avanzando significativamente en su integracion social.” (Alcaldia
Mayor de Bogotd; Universidad Pedag6gica Nacional, 2008, pag. 80).

Cuando por fin llega el momento, ingresan al aula los padres y el hermano de Felipe. El
nifio se presenta y saca de una maleta un gran libro; mientras habla rapidamente, expresa
verbalmente una gran cantidad de informacién, por lo que las maestras buscan ser mediadoras
en el proceso, interrumpiendo a Ignacio con preguntas sobre el tema, para que a todos los
Aventureros les quede mas claro. Sin embargo, poco a poco €l se nota inestable y estresado,

debido a que todos los chicos lo abruman con preguntas; en este caso interviene la mama de
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los nifios y trata de tranquilizarlo; luego las maestras le proponen que dibuje y esta opcién lo
calma por otros minutos.

La informacion que el nifio les proporciona a los demas es tan valiosa, que se procura que
ningln dato se pierda; sin embargo, los Aventureros pierden poco a poco la concentracion, ya
que llevan mas de 45 minutos en el mismo lugar, por lo cual se les invita a salir.

En la zona del parque, se les proporciona a los nifios y nifias tizas y agua, con el fin de que

representen los dinosaurios que aprendieron hoy. Cada nifio éscoge su lugar y comienza con la

Personalmente esta experiencia me sorprendid, porque pude evidenciar la infinita
capacidad de aprender de los nifios, cuando las posibilidades se les brindan de la forma
adecuada. Fue reconocer la importancia de tener en cuenta la familia de los chicos durante el
proceso de ensefianza — aprendizaje. A esta experiencia se le puede denominar: experiencias

desencadenantes.
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1.3.Experiencia # 3: ¢(Cdmo es un dinosaurio?

Fecha: 9 de octubre

La experiencia con el hermano de Felipe, dejo en los nifios y nifias infinidad de
conocimientos y gran cantidad de preguntas; por ello, aprovechar este tipo de actividades
promovera una continuidad en los conocimientos y una motivacion constante hacia el tema de
interés.

En esta ocasion, durante la asamblea se posibilita un espacio de conversacion que permite a
los nifios despejar dudas y expresar sus aprendizajes; lo que una vez mas, nos brinda una
vision general respecto a las caracteristicas entorno a los dinosaurios que mas sobresalen en el
grupo, para que a partir de alli se planteen diferentes predicciones.

El dia de hoy se les invita, nuevamente, a construir una figura en tercera dimensién, usando
materiales como: plastilina, arcilla y blogues de madera; de esta manera se puede vincular el
trabajo entorno a las dimensiones y los procesos de desarrollo motriz y gréfico de cada nifio,
con la informacioén compartida por Ignacio.

En este punto, es posible apreciar cambios en las producciones de los nifios y nifias, puesto
que ahora son ellos mismos quienes se cuestionan; lo que es evidente en su proceso de

construccion y deconstruccion de las figuras, hasta lograr la imagen deseada.

Se trata entonces de potenciar sus formas de expresion, de acompafarlos mientras dura su
interés, de comprometerse en el proceso expresivo y creativo, y de valorar esos instantes en los
que cada uno se reconoce y aprende sobre si mismo. (MINISTERIO DE EDUCACION
NACIONAL, 2013, pag. 166)
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1.4.Experiencia # 4: Presentado provocaciones que motivan la exploracion.

Fecha: 13 de octubre

Hoy es el primer dia, desde que inicié el proyecto de aula, en el que las maestras me
permiten traer una imagen predisefiada de un dinosaurio. Para esta experiencia propuse traer
una figura tridimensional que permitiera a los nifios explorar libremente.

Escogi el tiranosaurio Rex, porque es uno de los favoritos en el grupo y lo construi con
papel periddico, engrudo y pintura, de aproximadamente 80 centimetros de altura 'y 1 metro de
largo.

Al llegar el momento de la experiencia, Lorena me ayudd a organizar la provocacion como
una sorpresa, cubriéndola con telas de varios colores. Los nifios y nifias se mostraron
interesados de inmediato, por lo que hubo que realizar la asamblea con rapidez; enseguida se

les invit6 a descubrir la sorpresa que habia en el aula.

Los nifios no aprenden por una relacién lineal de causa-efecto, ni por un tipo de ensefianza
directa con el maestro o maestra, el aprendizaje es mérito de los nifios, de sus actividades y del
uso de los recursos que posee. (Correa Lépez & Estrella Ledn, 2011, pag. 19)

Cuando lo descubrieron, hubo expresiones de sorpresa, alegria y curiosidad; desde este
momento cada uno tomo un rol y empezaron a actuar de acuerdo a sus saberes previos.
Inicialmente algunos se dirigieron al rincon de roles, diciendo que el dinosaurio tenia hambre,
por lo que tomaron los utensilios de cocina y comenzaron a brindarle todo tipo de alimentos a
este animal; mientras tanto, otros chicos buscaron en el rincon de arte hilo, para “amarrar el
dinosaurio, porque se nos escapa’ (Juan Martin)

Después de un tiempo, la maestra Lorena traslada el dinosaurio al rincén de construccion y
alli los nifios deciden hacerle una casa, incluso toman las telas con las que estaba cubierto al
principio, y se las colocan encima diciendo que son las cobijas de su cama. En este espacio,
toman algunos lazos y repiten el procedimiento que hicieron en el rincon de arte, esta vez,
extendiendo la cuerda hasta unas canastas y ajustandolo alli.

Finalmente trasladan el dinosaurio a la asamblea, llevando consigo las telas y el lazo.
Luego buscan pintura negra y le pintan la lengua y la cabeza, mientras mencionan que esa es

su sangre.
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Es relevante mencionar que Sofia, una de las nifias aventureras, se dirige por varios
minutos al rincon de arte, donde hace un retrato del dinosaurio que luego coloca en un mueble

junto a la asamblea.

Segun Piaget (1972), el dibujo, o la imagen gréafica que produce, representa un esfuerzo en el
nifio por acercarse e imitar la realidad y es considerado como un intermediario entre el juego y
la imagen mental, que se manifiesta alrededor de los 2 afios. (Cohen Imach, 2012, pag. 4)

La experiencia finaliza méas pronto de lo que los nifios deseaban, pero los saberes que se
tejieron alli, en torno a la figura del dinosaurio, fueron muy diversos y enriquecedores para
todos. Por ello puedo afirmar, que este tipo de actividades genera en los nifios(as)
conversaciones cargadas de conocimientos que fortalecen los saberes de sus comparfieros y

dan bases para indagar acerca del interés mas explicito en ellos.
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1.5.Experiencia # 5: Organizando las ideas 1.

Fecha: 15 de octubre

El siguiente paso a realizar dentro del proyecto de aula, es la construccion del mapa
conceptual que explicite los conceptos mas relevantes en las conversaciones, juegos Yy
experiencias de los nifios(as). En este lugar se da a conocer a los demés miembros de la
comunidad, los intereses que circundan en el aula y se hace participe a los actores del entorno
del nifio al proceso que se lleva en el aula; promoviendo un trabajo conjunto entre padres y

maestras que favorezca el aprendizaje de los mas pequefos.

En cuanto a la pedagogia de la relacion y del aprendizaje se considera que son coincidentes,
parten de la idea de que los nifios no aprenden por una relacién de causa-efecto, ni por una
ensefianza directa adulto-nifio, sino que su aprendizaje es mérito de ellos, de sus actividades y
del uso de los recursos que poseen. (Correa Lopez & Estrella Leon, 2011, pag. 23)

En esta ocasion, las maestras ya habian adelantado un poco acerca de los conocimientos
mas relevantes en torno al tema de los dinosaurios. A partir de ahi, se construye un mapa
conceptual enriquecido desde la expresion grafica y escrita de los nifios y nifias.

En la experiencia del dia de hoy, se invita a los nifios a que conversen, dibujen y escriban
las caracteristicas de los dinosaurios que mas les llame la atencion; en este instante, me dirijo
al rincon de arte con 5 nifios y nifias, donde dialogo con ellos y los motivo a expresar sus
saberes, teniendo siempre presente las recomendaciones, que desde el inicio de semestre me
hicieron las maestras.

El uso de la pregunta es relevante en todo el proceso, puesto que esta, permite a los nifios
cuestionarse sobre sus gréaficos e invitandolos a definirlos mejor. Los resultados son evidentes,
puesto que la construccion de imagenes a través del dibujo se complejiza cada dia y al
compararla con su escritura, se encuentran diferencias claras; porque a pesar de que ain no
escriben convencionalmente, la estructura que manejan en la expresion grafica, no es la misma
que utilizan en las palabras que hacen.

Esto indica que la labor de las maestras, estd empezando a “dar frutos”; que si bien, los
nifios(as) aln no usan las letras convencionales, encuentran diferencias que analizan en su

pensamiento, aungue no lo expresen verbalmente.
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1.6.Experiencia # 6: Organizando las ideas 2.

Fecha: 16 de octubre

La construccion del mapa conceptual que se hace con los nifios y nifias del aula, no se
realiza en un solo dia; por el contrario, esta, suele ser un trabajo continuo durante toda la
propuesta. Es por ello, que el dia de hoy, se decide abordar nuevamente este aspecto, pero
haciendo énfasis en las partes del cuerpo de un dinosaurio, lo que posibilita que ellos hagan
una comparacion con sus propios cuerpos, donde reconozcan lo que los asemeja o diferencia
de este animal.

La experiencia se desarrolla en los diferentes rincones, a cargo de una maestra. En mi caso,
dentro del grupo surgieron alas, dientes, garras, cuerpo e incluso velas; esta Ultima hace
referencia a una proteccion de temperatura que tienen algunos dinosaurios y ellos lo
aprendieron en la visita de Nacho, hermano de Felipe. (Experiencia # 4), lo que deja en
evidencia, que este tipo de visitas enriquece mucho el proceso e incluso se generan diversos
conocimientos.

Después de finalizar los dibujos, les pedi a los nifios(as) que escribieran lo que habian
dibujado. Sin embargo, lo que mas me llamo la atencién fue la insistencia de Felipe porque le
escribiera lo que él me decia; su argumento estaba basado en que el ain no sabe escribir, que
esta aprendiendo y por lo tanto necesita que alguien mas le escriba para que él pueda copiarlo.
Lo anterior demuestra que algunas de las ensefianzas con las que le explican cosas en su casa,
recurren a la educacion tradicional para que él aprenda a leer y escribir.

La actividad finaliza sin ningun contratiempo, los nifios colocan en el mapa conceptual sus
dibujos y contintGan sus juegos cotidianos.

Cohen (2012) menciona como se da el garabateo en esta etapa:

El nifilo mira lo que dibuja y trata de controlar el movimiento de la mano. Tiene un mayor
interés y atencién por sus obras. Empieza a no salirse del papel, respetando los limites del
espacio. Combina los colores llenando paginas enteras. Da nombre al dibujo que realiza, pero
solo después que lo dibuja, y aun puede pasar que después de un tiempo el nifio se olvide de lo

que dijo. Esto significa que el grafismo va tomando valor de signo, de representacion de algo.
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Al principio no hay relacion o semejanza entre el dibujo y lo que dice que es, y poco a poco

esta relacion va siendo mayor. (Cohen Imach, 2012, pag. 6)

1.7.Experiencia # 7: Busquemos unos huevos.

Fecha: 20 de octubre

La bdsqueda motiva a los nifios(as) a explorar el entorno en el que se encuentran,
brindando experiencias en las que se ponen en juego las habilidades comunicativas,
cognitivas, sociales y motoras.

En esta ocasion se invita a los nifios(as) a encontrar los huevos de dinosaurio que se
encuentran en el parque; esta experiencia se propuso con base en las conversaciones previas
que surgieron en el aula, donde el grupo menciona constantemente la forma en la que nacen
estos animales.

Debido a que este espacio se considera el sitio de juego por los nifios y nifias, se establecen
acuerdos previamente, en los que se aclara que Unicamente se va en la busqueda de estos
huevos y que el lugar en el que se debe explorar es la “arenera”. Para llevar a cabo esta
experiencia, se ubican con anticipacion los elementos en el lugar, escogiendo 3 tipos: Huevos
amarillos (Obtenidos de los huevos Kinder Sorpresa), huevos construidos con globos rellenos
de harina y huevos de gallina; la eleccion esta basada en la idea de presentar al grupo estos 3
tipos de huevos, para indagar sobre las diferentes concepciones que surjan.

Al iniciar la basqueda, el grupo de nifios(as) se muestra muy interesado y elige objetos del
parque como: Palas, rastrillos, ramas o recipientes pequefios para mover la arena y encontrar
los huevos. Algunos nifios encuentran rapidamente 1 o 2 huevos y se alejan, mientras que
otros examinan detenidamente cada uno; en este caso, l0s que presentan un mayor interés son
los huevos rellenos de harina debido a que, al tacto, presentan la posibilidad de cambiar su
forma.

Juan Martin: ¢ Qué es esto?
Felipe: Son globos, pero tienen algo por dentro.

Samuel: No. Mira, son huevos, porque son verdes.
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Cuando los nifios(as) tienen todos los huevos, se realiza una asamblea en el aula, donde se
promueve una conversacion sobre lo que se encontrd en la “arenera” y si son o no, huevos de
dinosaurio. Inicialmente, todos quieren tomar los globos en forma de huevo; sin embargo, se
establecen turnos para que todos puedan observarlos y describirlos.

Al llegar la oportunidad de Mireia, ella toma el huevo de gallina y de inmediato se
escuchan varias voces que aseguran: “Es un huevo de gallina, no de dinosaurio”; lo que
permite reconocer existen saberes previos respecto a este elemento.

Finalmente, el unico que se descarta del grupo de “Huevos de dinosaurio” es el huevo de
gallina, mientras que a los demas, los nifios(as) comienzan a crear hipotesis sobre qué tipo de

dinosaurio puede ser el “papa”.
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1.8.Experiencia # 8: Construccion de un disfraz.

Fecha: 22 de octubre

En alguna ocasién propuse que la construccion del disfraz de dinosaurio, podria aportar a la
expresion corporal de los nifios(as) y que podria vincularse a la tematica de los atuendos por
ser el mes de octubre. Cuando llegue a aeioTU le pregunte a Sara si tenian alguna experiencia

preparada y me dijo que no sabia, por lo que le hice mi propuesta de nuevo y acepto.

Abordar la dimensién corporal dentro del desarrollo humano es encontrarse con un campo de
posibilidades que se fundamentan en la vivencia corporal de los sujetos, asi como en las
relaciones que éstos pueden establecer a través del cuerpo con los otros y con el medio,
conformando un cumulo de experiencias signadas por la cultura que hace posible su
adaptacion y progresiva apropiacion de la realidad. (Alcaldia Mayor de Bogota; Universidad
Pedagogica Nacional, 2008, pag. 94)

Durante el horario de entrada de los nifios, organice los espacios para acomodar las
provocaciones para el grupo. Propuse el uso de diversos materiales -sin excederme para no
abrumarlos- que les permitieran plantear disfraces de diferentes maneras. Al comenzar la
experiencia, fue evidente que la preferencia por el papel celofan era del grupo en general; por
lo que Sara y yo nos encargamos de ayudar a los nifios en sus construcciones, ya fuera dando
ideas sueltas que ellos pudieran complejizar o sosteniendo sus producciones mientras ellos las
acomodaban a su gusto.

Los resultados de esta actividad fueron variados, desde mascaras hasta vestidos, se
apreciaron en toda el aula. La emocion se evidente en sus juegos e incluso los motivo a salir
con ellos puestos al momento de parque, lo que cambio un poco la interaccion en este lugar en

relacion a los juegos de roles que se presentaron.

Existe otra presencia corporal en los jardines infantiles y colegios, a la que menos importancia
se le da, y que Vaca (2005) denomind “cuerpo implicado”, que se relaciona con la expresion
libre a través del cuerpo y la satisfaccion de necesidades de exploracion caracteristicas en estas
edades, donde el juego se convierte en la manera mas tangible de relacionarse con el medio y

con los otros. (Alcaldia Mayor de Bogota; Universidad Pedagdgica Nacional, 2008, pag. 97)
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A pesar de que algunos disfraces sélo tenian una pieza, los nifios(as) los acomodaron en el
rincon de roles para usarlos en otro momento.

Esta experiencia me brindo a mi, herramientas que me permitieron reconocer, que la
variedad de materiales se hace Util de acuerdo a la actividad que se propone. Por ello, buscar
nuevos elementos que los nifios y nifias no usen con frecuencia en el aula, genera nuevas

interacciones y resultados en el proceso.

1.9.Experiencia # 9: ¢,Qué comen los dinosaurios?

Fecha: 12 de noviembre

Hoy se plantea el uso de las mesas de luz del rincén de Luz y sombra, para la exploracion
de los alimentos de los dinosaurios. Inicialmente los nifios solo juegan con el reflejo de las
mesas de luz, pero poco a poco se interesan por las formas que aparecen alli.

Yo me ubico con 3 nifios en una mesa donde hay fotografias de dinosaurios con papel
transparente dispuesto encima; ellos plasman alli, la silueta de estos animales, que al hacerse
con una estrategia de calcado presenta unos resultados con estructuras mas definidas en las
iméagenes, en la mayoria de los casos.

Al aburrirse en este espacio, los nifios se dispersan por diferentes lugares. Yo me acerco a
uno de ellos que tiene en sus manos un dinosaurio cuello largo que se puede desarmar; poco a
poco comienzan a colocarlo en la mesa de luz para reflejarlo en el techo. Este proceso les
permite reconocer la silueta en el techo, incluso a aquellos que estan en otra mesa.

Este tipo de experiencias, les permite a los nifios y nifias acercarse a nuevas maneras de
reconocer la imagen; generando procesos de reflexion en cada uno, que les permitird
estructurar mejor sus dibujos y figuras tridimensionales.

Esta puede considerarse una actividad corta y fértil:

Las consideramos parte de un “menu de degustacion” que la escuela ha de ofrecer a las nifias y
los nifios; breves encuentros con la cultura que pueden conducir a empresas mas complejas
como los proyectos de investigacion: observaciones, experimentos semiestructirales,
demostraciones, analisis de lecturas asignadas, simulaciones y socio dramas... (LA CUEVA,
2006, pag. 13)
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1.10. Experiencia # 10: ;Qué otros dinosaurios existen?

Fecha: 13 de noviembre

Para dar inicio a la experiencia se entabla una conversacion con los nifios(as) entorno a los
elementos que se usan para proyectar la pelicula, debido a sus constantes preguntas sobre que
estoy haciendo. Lo que ellos primero ven es la pantalla que tienen en medio de la asamblea y
tiene varias hipdtesis sobre lo que es:

Leopoldo: “Es un televisor”
Felipe: “No es verdad, porque no tiene botones”
Juan Martin: “Pero ahi se pueden ver peliculas, asi que parece un televisor”

Cuando han terminado de expresar sus ideas, yo les pregunto por el Video Beam (Sin
mencionar su nombre) ;Qué es ese aparato? ¢Saben para queé sirve? Algunos se limitan a decir
gue no saben, pero otros se dirigen a él y lo tocan, lo levantan y le oprimen botones; sin
embargo, al final sélo me preguntan porque esta conectado al computador:

Yo: Ya te digo por qué. Pero antes, ¢ T sabes qué es esto?
Juan Martin: “Si, un computador”
Yo: “;Y para qué se usa?”
Felipe: “Para ver peliculas y jugar”
Juan Martin: “Y también para ver los Power Rangers y canciones”

Poco a poco les explico para que se usa el Video Beam y qué conexién tiene con la pantalla
que esta en la asamblea, al igual que la relacion que tiene con el computador al que esta
conectado. En este momento, procuro usar términos sencillos, que ellos conozcan; sin
embargo, su interés se acrecienta y me hacen varias preguntas: ;Por qué lo conectaste al
computador? ¢Por acéa se ven fotos (Sefiala el lente del Video Beam)? ¢Para qué son esos
botones (Sefiala los botones del Video Beam)? ¢Por qué esto es una tela (Sefialan la pantalla
en medio de la asamblea)?

Continuo despejando algunas dudas y otras trato de motivarlos a que lo descubran.
También les menciono otros usos que tiene el computador, ademas de ver videos.

Cuando las dudas se han acabado, doy comienzo a la pelicula. En esta ocasién, debido al

tiempo, tengo que seleccionar escenas que contribuyan al proyecto de aula. La pelicula se
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titula: “Caminando con dinosaurios” y desde que inicia, los nifios y nifias interrumpen una y
otra vez expresando lo que ellos ya sabian o sorprendiéndose por lo que no.

Durante la asamblea de despedida, se retoma los dinosaurios que se vieron en la pelicula, a
través de algunas fotografias que yo les llevo. Ellos lo reconocen y dentro de los temas que
mas les causa curiosidad es definir los términos que no conocen; dentro del aula han
descubierto que significa ser carnivoro y que significa ser herbivoro; pero en una de las
escenas se menciona la palabra omnivoro, por lo que me preguntan una y otra vez. En torno a
ello se genera una conversacion en la que poco a poco ellos mismos descubren qué significado
tiene esa palabra.

Finalmente, puedo afirmar que cada experiencia trae consigo infinidad de conocimientos;
puesto que, asi se delimite la intencionalidad, los contextos de los nifios(as), sus vivencias y
sus conocimientos, hacen tan rico en saberes el espacio, que motiva a prolongar este tipo de

actividades, para descubrir nuevas cosas.
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hiperconect | Investigac | . . : C S
ado: ion ¢Redes en vez de|algunas cosas sobre calculo y el idioma patrio.| mediatizada, | comunicacid
Re deé en muros? Revista | Cuenta, adem&s como esta idea de escuela esta| medios de ne
¢ ver de Educacion y | muy ligada con el progreso universal, lo que hizo | comunicacion | informacién
—— Pedagogia,, 24(62). que la disciplina se convirtiera en un componente y su
' fundamental dentro del proceso educativo en la pertinencia
escuela. enla
escuela.
Torrealba, B. (octubre
Definicione de 2009). Definiciones,
S, Conceptos y Evolucién
; L o . . Edad de L
Conceptos .- de la  Tecnologia. | Evoluciéon histérica de la tecnologia, haciendo| . Evolucion
Pagina : P L e piedra, edad .
y web Obtenido de | énfasis en las principales caracteristicas de cada de los histérica de
Evolucion http://bgto.unesr.edu.ve/ |época y el material que predoming. la tecnologia
- metales.
de la pregrado/Gestion%?20de
Tecnologia %20Tecnologia/gtr_unid

1/index.html
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3. Revision de referentes experienciales
Lugar en el
: o ue se Objetivo L Ideas
Titulo Fuente Localizacion . J Descripcion Aportes
desarrolla la general problema
experiencia
Identificacion  de
las propuestas
edagogicas . Reconocer  las
pedagog Relacion entre| .
Proceso  de|creadas POT | - beres diferentes
indagacion - | maestros en . y propuestas  que
- . tecnicidades .
reflexion diversas . |manejan algunas
. o como un eje|. .°°.
colaborativa |instituciones en instituciones, me
. central de|, .
para obtener|Bogot4, y puestas debate brinda un
explicaciones |en préctica dentro N panorama sobre
cuestionamiento .
y resultados|de  sus  aulas. - el cambio que se
L S y advenimiento .
Experiencias . que Investigacion estd  generando
i Magazin Aula . . de retos .
tecnomediadas . . contribuyan |realizada por el sobre la nocion
.~ |Articulo |Urbana. IDEP.|Bogota, ol : sumamente .
de nifos, . o . a clarificar | IDEP (Instituto de tecnologia que
- revista Edicion No. 93 | Cundinamarca A profundos en el .
nifas y los términos | para la se maneja en los
, /2014 L campo de la|’;
jévenes del balance | Investigacion . diferentes
o . produccion de .
critico en|Educativa y el o espacios
conocimientos :
torno de la|Desarrollo educativos y los
relacion Pedagdgico) en|Y .. |aportes que esta
. o deconstruccion ) .
sociedad  -|compafiia de la " le brinda al nifio
; . P de los tejidos
innovacion | Universidad en su desarrollo
. L humanos  del
tecnoldgica - | Distrital como personal,
presente y del -
escuela. parte del fUturo cognitivo y
componente ' social.
"Escuela, Curriculo
y Pedagogia".
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