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Abstract: The present work describes an experience in the
classroom that seeks to investigate how the use of Instagram
as a didactic strategy at the university level, can generate emo-
tions in the subjects who learn and favor learning. The theo-
retical framework reviews the cognition-emotion binomial,
which is part of the findings of the field of neurosciences and
neurodidactics and the teaching experience is associated with
some of the principles of mind-brain-education suggested by
Caine & Caine. The results for this particular case study showed
a higher level of student participation through the social net-
work, as well as an improvement in academic performance.
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Resumo: O presente trabalho descreve uma experiéncia em sala
de aula que busca pesquisar como o uso do Instagram como es-
tratégia diddtica em nivel universitdrio pode gerar emogdes nos
sujeitos que aprendem e favorecem a aprendizagem.

O quadro tedrico revisa o binémio cognicdo-emocdo, que faz
parte dos achados do campo das neurociéncias e neurodidatica
e a experiéncia de ensino estd associada a alguns dos principios
da educagdo mente-cérebro sugeridos por Caine & Caine. Os
resultados deste estudo de caso especifico mostraram um maior
nivel de participagdo dos alunos através da rede social, bem
como uma melhoria no desempenho académico.
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Resumen: Nuestra propuesta se basa en la reutilizacién de materiales reciclables para crear juguetes para una sala
de oncologfa. Los alumnos de nuestra institucién en grupos crearan un modelo de cada juego que al mismo tiempo
los jévenes internados podrdn rearmarlos o unirlos para formar uno nuevo. Este proyecto se llevé a cabo con los
alumnos integrando las dreas Informética, NTICX, Biologia, Trabajo y Ciudadania, junto a unos procesos basicos de
robética. Como punto final una delegacién de alumnos entrega los juguetes a los chicos del hospital, compartiendo
un tiempo con ellos.

Palabras clave: Robética / Informadtica - biologia - construccién de ciudadania - psicologia Introduccién a la rob6-

tica

[Restimenes en inglés y portugués en la pdgina 164]

Fundamentacién

Basdndonos en una preocupacién que compartimos las
profesoras en cuanto a la contaminacién ambiental y la
cantidad de deshechos que son reutilizables y simple-
mente quedan tirados en el patio, surgié la inquietud de
elaborar este proyecto donde nuestros alumnos tienen
la posibilidad de crear un producto reutilizando esos
materiales y que, a su vez, ese nuevo producto cumpla
una funcién social, justificando y valorando su utilidad.

En cada una de las dreas trabajaremos en forma colabo-
rativa y conjunta, abarcando el tema desde nuestras dife-
rentes dreas curriculares. Desde el drea de la Biologia y
las Ciencias Naturales, ensefiamos a los alumnos a reu-
tilizar aquellos materiales obsoletos una vez utilizado su
contenido, disminuyendo la produccién de deshechos
y, ademads, aprovecharlos para utilizarlos con una finali-
dad social. El uso masivo de productos pldsticos a nivel
mundial es inimaginable. Miles de envoltorios, sorbetes,
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carcasas de productos tecnoldgicos, tapas, botellas son
tirados a la basura y muy pocos son separados por los
consumidores para dejarlos en puntos de reciclado. Lo
mismo ocurre con cajas de cartén, papeles, maderas, te-
las, baterias y otros objetos cuyo uso es limitado a una
sola funcién. En 2° afio se pidi6 a los alumnos que toma-
ran nota de la cantidad de papeles (higiénico, servilletas,
paiiuelos descartables, hojas impresas, fotocopias, etc.)
que utilizaban en casa por una semana. Se compar6 con
la cantidad de papel que se puede obtener de un drbol,
creando una conciencia colectiva del uso responsable
del papel. También, en 3° afio se trabajé el tema de la
ecologia y el impacto en la sociedad, donde los alumnos,
ademds de presentar proyectos para cambiar algiin com-
ponente de un producto de marcas conocidas, por un
componente ecolégico, armaron maquetas con elementos
reciclados para mostrar sus proyectos ante la clase.

Materiales

- Cajas de varios tamafios

- Bidones de varios tamafios

- Tapitas

- Sorbetes

- Palitos de sifones descartables

- Envases de varios tamafios

- Elementos electrénicos reciclados de dispositivos o
componentes electrénico, que no funcionan

- Recortes de madera sobrante de una carpinteria, cada
uno tiene diferentes formatos

Objetivos

Que cada grupo pueda valorar el aporte que le hacemos
al planeta al reutilizar los materiales, del verdadero tra-
bajo en grupo de forma colaborativa creando algo para
ayudar al otro. Que el producto que se fabrique tenga
una funcionalidad y una finalidad, y no sea solo la pro-
duccion en si de algo para aprobar un trabajo.

Los proyectos tienen que ser viables, posibles y realiza-
bles en la comunidad donde ellos residen.

Con los materiales electrénicos reciclados de diversos
dispositivos o productos electrénicos, agregaran movi-
mientos, luces, sonidos, etc. a su produccioén.

Desarrollo

El trabajo debe ser un proyecto en donde todos partici-
pen y puedan desarrollar cada uno de los roles durante
el proceso de investigacién, produccién y exposicién del
producto. En la organizacién de los grupos participard la
visién del docente propiciando que cada uno de los mis-
mos sea lo méds homogéneo posible, evitando de esta ma-
nera que se agrupen por amistad, cercania, afinidad, etc.;
de esta manera en cada grupo podran reunirse alumnos
con diferentes cualidades, habilidades y capacidades.

Procedimiento

El primer momento es la introduccién al tema ambien-
tal y el andlisis de los productos (desechos) que se pue-
den reutilizar para crear un juguete; el objetivo que ten-
drd cada grupo es la creacién de un juguete.

El segundo momento es (agregar parte NTICx — logotipo
—nombre- presentacién — folleto — publicidad — fotogra-
fias — empresa — niveles y forma de produccion)
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El grupo deberd realizar un portfolio, comenzado con
un punteo de ideas del proyecto, instancia por instancia
vy a medida que vayan avanzando las clases, se les mos-
trard a los docentes el avance de los grupos. El docente
pasar al rol de facilitador aconsejando y guiando a los
alumnos en el proceso de aprendizaje.

- Las tareas de los alumnos irdn cambiando cada clase
para que todos puedan desarrollar las mismas activida-
des

- Primero comenzaron con una lluvia de ideas donde
definirdn el proyecto

- Registro fotogréfico y escrito del avance

- Un integrante serd el lider del grupo.

(Todos pasardn a realizar cada una de las tareas)

Todo el desarrollo del proyecto, desde el esbozo inicial,
hasta el final, deberd estar plasmado de manera que el
avance pueda ser observado detalladamente tanto en las
imdgenes como en los pasos realizados.

En un tercer momento, cada grupo deberd indagar cud-
les de todos los desechos producidos por nosotros mis-
mos, o por el entorno en el que nos movemos, puede ser
reutilizado para elaborar un producto final, en este caso
un juguete, dando prioridad a la seleccién de dichos
materiales para que no sea dafiino para el destinatario
ni para el medio ambiente. Por otro lado, también nos
interesa que los productos obtenidos le den la posibili-
dad al destinatario de reformarlo, aplicando los nuevos
conocimientos compartidos por sus pares, tomando la
idea de transformar a los alumnos participantes del pro-
yecto en facilitadores, quienes acompaiiaran el proceso
de aprendizaje, ayudando a los usuarios en la transfor-
macién de su rol de simple consumidor a productor.
En el cuarto momento, los alumnos fabricaran el jugue-
te, teniendo en cuenta los materiales a utilizar (materia-
les reciclados, materiales de robética, etc). Disefiardn el
juguete, pensando en qué otros juguetes pueden trans-
formarse. Luego del intercambio de opiniones entre el
grupo y el docente, este dltimo dard por finalizado el
tema de la planificacién y se pasard al siguiente punto
que es la creacion. Teniendo en cuenta las distintas ha-
bilidades, capacidades y cualidades de los integrantes
del grupo, los alumnos empezardn a trabajar en el arma-
do del juguete. (Fabricacién del producto)

El quinto momento también interviene la creatividad
en el nombre del producto casi terminado. Este nombre
debe estar relacionado con el juguete y con la idea que
tiene el grupo del uso del juguete y su transformacién.
(ENVOLTURA -LOGO NOMBRE DEL PRODUCTO)

El sexto momento esté relacionado con la muestra del ju-
guete primero ante la comunidad educativa (directivos,
docentes, alumnos, etc.) y por dltimo ante la comunidad
(familias, ONG barriales, entidades municipales, etc.) para
su posterior divulgacién en medios locales y nacionales a
través de folletos, publicidad en redes sociales, participa-
cién en eventos regionales, etc. Publicidad y Propaganda.
En el séptimo momento se llevard a cabo, en la FERIA la
exposicion del trabajo y la repercusién del mismo en el
plano social. Exposicion en la Feria
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El momento final es una etapa de reflexién, donde los
alumnos, acompaifiados por los docentes, hardn entrega
de los juguetes a las instituciones seleccionadas, obser-
vando el uso que le adjudicaron los alumnos y apren-
diendo de la creatividad de los usuarios de los juguetes.
Entrega de los juguetes y tiempo compartido entre pares
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Abstract: Our proposal is based on the reuse of recyclable
materials to create toys for an oncology room. The students
of our institution in groups will create a model of each game
that at the same time the young internees can rearm or join
them to form a new one. This project was carried out with
the students integrating the Computer, NTICX, Biology, Work
and Citizenship areas, together with some basic robotics
processes. As a final point, a delegation of students delivers
the toys to the boys of the hospital, sharing time with them.

Keywords: Robotics / Computer Science - biology - citizenship
construction - psychology Introduction to robotics

Resumo: Nossa proposta é baseada na reutilizagdo de materiais
recicldveis para criar brinquedos para uma sala de oncologia.
Os estudantes de nossa institui¢gdo em grupos criardo um mo-
delo de cada jogo que, ao mesmo tempo, os jovens internos po-
derdo rearmar ou juntar-se a eles para formar um novo. Este
projeto foi realizado com os alunos integrando as dreas de In-
formédtica, NTICX, Biologia, Trabalho e Cidadania, juntamente
com alguns processos bdsicos de robética. Como ponto final,
uma delegacdo de estudantes entrega os brinquedos para os me-
ninos do hospital, compartilhando tempo com eles.

Palavras chave: Robética / Informatica - biologia - construgdo
da cidadania — psicologia - Introdugéo a robética
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Resumen: Generalmente a los libros con imégenes los relacionamos con el nivel primario. Sin embargo, hay muchos que pueden
hacer un aporte tnico también, a los otros niveles. El objetivo es invitar a los profesores de literatura del nivel secundario y
superior a leer libros dlbum, a compartirlos con sus alumnos y colegas. El libro dlbum convierte al texto, a la imagen y al disefio en
una clase de libro con un triple valor artistico. Las multisignificaciones que tienen dichos elementos por separado pero sobretodo,
las multisignificaciones que provocan las relaciones entre ellos, elevan las posibilidades de gozar con la imaginacién. En este
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