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Importancia de la modelizacién y la tecnologia para la ensefianza de las
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carlosdicosmo@hotmail.com ; dtmarinog@gmail.com

Resumen

Pensar en problematicas socialmente complejas e intentar posibles soluciones, es
una necesidad en los tiempos que corren. La ciencia y la tecnologia, al servicio de
la calidad de vida, no hacen caso omiso a situaciones multidisciplinares. Es la
escuela quien toma partido y se convierte en el espacio ideal para concientizar
sobre el uso de las ciencias para la toma de decisiones, en el contexto de las
regiones.

Analizar desde diferentes puntos de vista situaciones concretas, es interesante
didacticamente desde el enfoque STEAM.

Nuestra propuesta tiene como fin primordial la aplicacion de contenidos pertinentes
de matematica, quimica, fisica y biologia en dialogo con algunas ciencias sociales.
El uso de modelos sera aquel traductor indiscutido que interpreta problematicas
planteadas, y desentrafiara contenido abstracto, ubicando al que aprende en
situacion de explicar e intentar resolver. La experimentacién y uso de TIC son
grandes aliadas en la construccion de modelos.

Acercaremos como ejemplo, el uso de sensores de control de humedad en suelos y
conductividad en agua.

Si esta aplicacién la encuadramos en una situacién escolar compleja y hacemos uso
de los modelos para interpretarla y luego concluir, tendremos “modelos
pedagdgicos didacticos” potentes para explorar e investigar.

Palabras claves
Ciencia y Tecnologia, STEAM, experimentacion, sensores, Modelos pedagogicos -
didacticos.



Introduccién
La experiencia en la capacitacion docente de diversas regiones del pais, nos llevo a
reflexionar primero y luego a proponer situaciones de aprendizaje en donde el uso de
modelos en el contexto de un problema favorece la resolucion del mismo. En este sentido,
el uso de tecnologias, en un mundo cambiante a velocidades intensas, hace que el
aprovechamiento de estos recursos llegue al aula para quedarse. Sin embargo, sabemos
que los recursos tecnolégicos no son suficiente para el aprendizaje, sino se acompanan de
un saber didactico - pedagdgico que dé luz a la trama epistemologica que los contenidos
conllevan.
Reconocer la diversidad de saberes y experiencias de los profesores para ponerlas en
dialogo con los lineamientos curriculares vigentes de cada uno de los espacios curriculares
y de éste modo promover la toma de decisiones didacticas que permitan fortalecer la
ensefianza de las ciencias puede ser un camino reflexivo interesante.
Conocer sobre las ciencias naturales, se trata de una actividad humana asociada a ideas,
tecnologias y lenguajes especificos, que dan cuenta de la construccion colectiva con
historicidad, que forman parte de la cultura.
Objetivos
- Poner en tension una nueva propuesta de formato STEAM dentro de un formato
tradicional en la formacion docente.
- Mostrar un recorte de una secuencia didactica, que evidencie la necesidad del uso
de modelos dentro del formato STEAM
- Evaluar los alcances de la propuesta para la mejora de la ensefianza de Ciencias,
en consonancia con los marcos de referencia, los NAP y los disefos curriculares
vigentes.
Metodologia empleada
Trabajaremos desde un recorte de una secuencia didactica, amplia y que favorece el
abordaje de multiples aristas de la situacion problematica propuesta, en contexto.
Presentamos solamente una parte de un recorrido que atraviesa diferentes contenidos de

los Disefios Curriculares involucrados y algunas sugerencias para su abordaje.

a) Objetivos del recorte de la secuencia
e Generar la necesidad en los estudiantes, de describir y explicar el problema,
usando recursos y modelos didacticos que permitan una posible resolucion.
e Disenar diferentes recursos o actividades para poder abordar el problema;

y/o corroborar sus anticipaciones.



e Comunicar resultados en diferentes lenguajes: modelos, relatos,

b) Contexto y planteo de problema. El escenario que se intenta propiciar, sera

aquel que deje en evidencia la necesidad del uso de algun recurso que permita la obtencién

de datos y la modelizacion.

Situacion Problematica planteada

La emergencia alimentaria, hace que los seres humanos nos pongamos a pensar y decidir

sobre el uso del agua y los suelos que nos proporcionaran alimentos saludables.
Segun la FAO (2015) la funcion mas universalmente reconocida del suelo es su
apoyo a la produccion alimentaria. Es la base para la agricultura y el medio en el que
crecen casi todas las plantas de las que obtenemos alimentos. De hecho, se estima
que el 95% de nuestros alimentos se produce directa o indirectamente en nuestros
suelos. Los suelos sanos suministran los nutrientes esenciales, agua, oxigeno y el
soporte para las raices que nuestras plantas productoras de alimentos necesitan
para crecer y prosperar. Los suelos también sirven como proteccion para las
delicadas raices de las plantas frente a las fuertes fluctuaciones de temperatura.”

Este contexto, que ya es un problema mundial que nos afecta como especie, hace que las

variables necesarias para reconocer inconductas de tratamientos de suelo, deben ser

estudiadas. Por ejemplo en referencia a las cantidades de agua y suelo necesarias para la

producciéon de alimento sano.

¢ Porqué es necesario ese contenido de agua en el suelo? ;Para qué? ;Se puede medir?

¢, Qué registros y qué anadlisis podemos obtener de esos datos? ;Qué decisiones

tomaremos luego? ¢Qué ideas basadas en la tecnologia pueden resolver este

dilema/problema que nos afecta como sociedad?

c) Diseio de actividades para resolver parte del problema

Medicion de la humedad del suelo con Arduino

En lineas generales un sensor es un dispositivo que puede detectar un fendmeno natural, lo

interpreta y reacciona o da una respuesta frente a él. Trabajaremos en este caso con un

higrémetro. Se denomina asi al sensor que mide la humedad del suelo y se utilizan

comercialmente para automatizar sistemas de riego.

Actividad 1

Realizar el prototipado de arduino y el sensor de humedad de suelo. La siguiente imagen

ilustra dicho montaje.

'FAO, 2015
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El sensor, mide la humedad del suelo a partir de la la variacién de su conductividad. No es
muy preciso, pero podemos utilizarlo si tenemos en cuenta que los valores obtenidos van
desde 0 sumergido en agua, a 1023 en el aire (0o en un suelo muy seco). Un suelo
ligeramente humedo daria valores tipicos de 600 -700. Un suelo seco tendra valores de
800-1023.

Las siguientes imagenes corresponden a registros obtenidos por el sensor en diferentes

condiciones.
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Actividad 2
Tomar datos a través del monitor sobre los sucesos debidos a los comportamientos del
sensor en un medio (tierra) en principio seco y, luego, a medida que se le agregan

volumenes de agua. Registrar datos de las diferentes condiciones.

Actividad 3
Exportar los datos registrados correspondientes a las escalas de humedad a una Excel.
Graficar y evaluar qué tipo de modelo se ajusta mas adecuadamente para explicar el

analisis que conlleva la lectura de los datos obtenidos.
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Algunas preguntas, nos ayudaran al analisis de las actividades experimentales:
1° A medida que se le agrega agua, ¢,qué sucede con la medicién de conductividad?
jAlertal Recordar que cuanto mas se aproxima a cero , hay mas conductividad .

2° ;Podemos afirmar que la conductividad nunca va a ser menor que 2007, de ser asi,
¢,como lo explica el modelo?

3° En el sistema, la condicion éptima de conductividad se da cuando alcanza un valor
proximo a 400. ;Qué relacion deberia haber entre volumen de tierra y agua cercano a esas
condiciones? Aclaracion: el recipiente de la experiencia contiene 200 cm?® de tierra.

4° Si en una maceta noto que la planta no esta en estado 6ptimo y el sensor indica
600, ¢ que se debiera hacer? ;Como se podria calcular con mucha precisién la cantidad de
agua que falta o sobra, en el mismo volumen de tierra 200 cm®?

d) Conclusiones: A cargo de los estudiantes del nivel superior a medida que avanzan
en las diferentes actividades de la propuesta. Retomar la problematizacion inicial.
Comunicaciéon y comparacion de resultados.

Con el uso de tecnologias (arduino, realidad aumentada) se favorece el aprendizaje a través
de distintos modelos. Este tipo de metodologia, segun el enfoque STEAM (pero
contextualizado) permite grados de analisis y abstracciones superiores. El abordaje de los
contenidos surgen ante la necesidad de la resolucion de un problema. Los modelos
permiten discusiones acerca del fenomeno medible y anticipaciones de lo no medible.

Las habilidades técnicas procedimentales, que pueden favorecerse en un laboratorio, son

susceptibles de ser evaluadas pero no suficientes para evaluar la apropiacion de



contenidos. Las reflexiones de los datos y la trasposicion en la interpretacién y explicacion
del problema hara de esos procedimentales el valor de la actividad. Para ello se registran
datos en forma cuali y cuanti, permitiendo esto un analisis y descripcién mas precisa y
significativa.

Reflexiones Pedagodgicas de la propuesta

Las situaciones de ensefianza propuesta, generan discusiones que dan cuenta del nuevo
enfoque de la ensefianza de las ciencias. Muchas veces la posible resolucion de las
situaciones, conduce a un tratamiento multidisciplinar que enriquece el dato, el registro, y la
resolucion. Tanto desde el punto de vista didactico como disciplinar, este tipo de
metodologias sacan a la luz cuestiones disciplinares que quizas no hemos tenido en cuenta,
de fenédmenos mucho mas complejos.

Por otro lado, la nocién de modelo como contenido es valiosa, en los espacios.
Generalmente, el modelo se usa pero no se reflexiona sobre él. Es decir, los alcances, los
limites y la necesidad de abandono de un modelo y generar o tomar otro para explicar
alguna otra arista del problema planteado.

La propuesta, fomenta y avala la apertura y el desarrollo de otros contenidos transversales
al planteo inicial. Este grado de incerteza en los docentes puede generar cierto temor, al no
tener el control del desarrollo de la clase. Sin embargo, entendemos que la autonomia y la
creatividad de los estudiantes son habilidades que veran favorecidas.

Aquello derramara en discusiones interesantes acerca de metodologias para la validacion
de resultados experimentales, incluyendo recursos matematicos, tecnolégicos y artisticos
disponibles.
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