Proyecto de Educación de la Afectividad

Fundamentación: El proyecto de educación de la afectividad, se enmarca en el Programa Nacional de Educación Sexual Integral, Ley 26.150/06, que establece la obligatoriedad de la ESI en los niveles del Sistema Educativo.

La sexualidad es un elemento básico de la personalidad, un modo propio de ser, de manifestarse, de comunicarse con los otros, de sentir, de expresar y vivir el amor humano. Una adecuada educación de la afectividad y de la sexualidad es esencial para alcanzar una vida lograda y feliz.

Los adolescentes necesitan una formación afectivo-sexual sólida y valida, que les permita tomar decisiones fundadas y válidas. La educación sexual, enmarcada dentro de la construcción del proyecto de vida, requiere de la educación de valores como la libertad, la responsabilidad, la voluntad, el cuidado por el otro, la dignidad, el orden, la generosidad, entre tantos otros. Es por esto que se buscara, a través del proyecto, brindar un panorama amplio y motivador, que permita a los alumnos comprender profundamente la importancia de estos valores para construir relaciones plenas y duraderas.
El contexto cultural actual también hace especialmente necesaria e importante la intervención educativa en el ámbito de la afectividad y de la sexualidad:

-La influencia de los medios de comunicación y nuevas tecnologías son espacios potencialmente deformadores de una visión integral de la sexualidad humana.

-El creciente número de divorcios junto con sus dolorosas consecuencias han generado rechazo por parte de muchos jóvenes frente al matrimonio como opción definitiva, siendo este remplazado por las uniones de hecho.
-La cultura de lo descartable y lo provisional que lleva a utilizar al otro.

Objetivos:
-Comprender los aspectos filosóficos, afectivos, sociales, antropológicos y axiológicos en relación a la sexualidad humana.

- Conocer valores y virtudes que ayudan a la maduración plena de la afectividad, y advertir el proceso de adquisición de los hábitos operativos buenos.

-Valorar la finalidad y dimensiones de la sexualidad humana y apreciar las virtudes de fortaleza, pudor, pureza y castidad como camino de madurez psicosexual, que prepara la vocación y proyecto de vida del joven.

-Reflexionar críticamente sobre situaciones cotidianas de la vida de los adolescentes, de dilema moral, relacionados con la afectividad y sexualidad.

-Desarrollar el juicio moral frente a las influencias sociales y de los medios de comunicación social, como así también, de los peligros que afectan la cultura juvenil.

Proyecto: Mal de Chagas – Mazza
Nombre del Proyecto: 

“Prevención y conocimiento del Mal de Chagas- Mazza”

Fundamentación: El mal de Chagas-Mazza es una enfermedad parasitaria que está muy presente en muchas provincias de nuestro país y en varios países de América.
San Juan es una provincia con alto índice de contraer la enfermedad, debido a que en ella se encuentran todas las variedades del transmisor de la enfermedad: La Vinchuca.

La presencia de la vinchuca ya no es un problema de zona rural únicamente, sino que ha abarcado también a la zona urbana debido a diversos factores como por ejemplo el de los arboles utilizados para forestar la ciudad (ejemplo la avenida circunvalación-palmeras), ellos son un hábitat propicio para la proliferación del insecto, el traslado de villas o la erradicación y los cambios climáticos que favorecen el traslado del insecto.
Todo esto nos impulsa a la necesidad de realizar campañas de sensibilización a nuestros alumnos como agentes transmisores de prevención en sus hogares.

Objetivos: 

-Sensibilizar sobre la enfermedad causada por la vinchuca

-Concientizar a los alumnos en la prevención de Chagas y su difusión.

-Generar espacios de reflexión para consensuar acciones tendientes para combatir el insecto.

-Reconocer el insecto vinchuca para combatirlo.

PROYECTO:”EDUCACIÓN VIAL”

Nombre del Proyecto:

                                “Los Guardianes del Recreo”
FUNDAMENTACIÓN.

La gran cantidad de accidentes de tránsito que ocurren actualmente, nos compromete a los docentes, a concientizar a nuestros alumnos para que, desde muy pequeños, puedan internalizar aquellos aprendizajes relacionados con el tema que les permitirá, en el futuro, asumir una actitud responsable en el desempeño de su rol automovilístico.

La educación vial es una de las asignaturas pendientes que tiene nuestro país, no sólo con los niños, sino con todos los ciudadanos, de ahí que, los peatones, pasajeros y conductores de hoy gozan de una total inseguridad en materia de circulación.

Los conductores, en el mejor de los casos, conocen las normas, pero carecen de la responsabilidad social que conlleva el conducir.

Los peatones conviven con el miedo, pero a su vez, y al igual que los conductores, transgreden las normas existentes, dejando de lado la solidaridad recíproca de cuidarnos unos a otros.

Los pasajeros no corren mejor suerte, deben aceptar silenciosamente las reglas de juego que pone el conductor de turno para trasladarlo de un lugar a otro.

En este contexto, en el cual el entorno urbano se ha convertido en una jungla y las calles son escenarios de una guerra sin armas, una luz roja que enciende, y la conciencia pide permiso para entrar en los hogares, en los medios de comunicación y en las escuelas.

La consigna es una sola, simple pero radical: “LA VIDA VALE” y eso nos obliga a comprometernos en forma colectiva.

La educación vial en la educación primaria es uno de los recursos más importantes con los que la sociedad cuenta para lograr revertir esta situación a corto y a largo plazo.

La temática que nos motiva es la impactante realidad que vive toda la comunidad respecto a accidentes producidos por conductas inadecuadas en la vía pública.

Por encontrarse nuestro Colegio en una zona de mucho tránsito vehicular, es que elaboramos este proyecto para propiciar la toma de conciencia y un cambio de conducta para evitar que se produzcan daños humanos y materiales.

Todos somos protagonistas de la educación vial.

Nuestro país ocupa el quinto lugar entre los países con mayor índice de riesgo del mundo en accidentes de tránsito.

Si bien estos indicadores se mantienen estables, la problemática de los accidentes de tránsito puede considerarse un tema de extrema gravedad: muertes, heridos y pérdidas materiales, permiten denominarla catástrofe permanente. Debido a eso, la OMS la califica como endemia. Esta situación nos compromete a todos en la búsqueda de respuestas acordes a su trascendencia.

Pensamos que solo con una cultura vial distinta, aprendida desde pequeño y como parte del ejercicio de una convivencia respetuosa desde la comunidad del colegio es que se puede revertir el problema ya que: “educar al peatón de hoy es formar al conductor de mañana”.

OBJETIVOS

* Dramatizar situaciones de circulación en la vía pública.

* Reconocer la importancia del respeto de las señales de tránsito en la vía pública.

* Crear un espacio de intercambio acerca de la finalidad de las reglas de tránsito.

* Promover la concientización respecto a las actitudes responsables que debemos promover en la vía pública.

* Identificar los beneficios y peligros del tránsito para la comunidad.

* Proponer soluciones a los problemas actuales, estableciendo criterios de uso correcto y responsable.

* Conocer el lenguaje simbólico de las señales de tránsito y su significado para conductores y peatones.

* Promover hábitos de prudencia, estimulando el conocimiento de las normas de circulación peatonal y de medios de transporte familiares a los educandos.

* Apreciar la vida propia y la ajena, asumiendo la responsabilidad compartida de su cuidado.

Proyecto de Prevención Sísmica
Nombre del Proyecto:

                                      “Estamos preparados para vivir en San Juan”  

Fundamentación: La región de Cuyo se encuentran en las áreas de mayor peligrosidad sísmica de nuestro país, por consecuencia del desplazamiento de las placas de la corteza terrestre, en nuestra provincia en particular, debemos estar preparados para actuar en caso de desastres naturales, ya que está ubicada a 500km al este de la convergencia entre dos placas, allí se generan y acumulan tensiones que son liberadas por medio de una mayor actividad sísmica, provocando fallas geológicas que constituyen zonas de de3bilidad, fáciles de volver a romperse cuan do se acumula nuevamente energía.
Este fenómeno natural impredecible hasta el momento genera sismo, algunos de gran intensidad como los de 1944, 1952, 1977 entre otros, que dejaron su impronta en el espacio, cambiando la fisonomía de nuestra provincia ya que nada queda de la colonial San Juan de la frontera.

Este proyecto de carácter científico, técnico y humano consiste en crear competencias que determinen conductas preventivas y solidarias tendientes a lograr en los alumnos:
· Respuestas activas y participativas

· Iniciativas en la investigación

· Actitudes de obediencia y de respeto frente a sus semejantes

· Conocimientos básicos del fenómeno sísmico y de la realidad de la zona en que habitan.

Fundamentalmente se pretende lograr una mayor conciencia sísmica para cambiar la actitud de la población y convertir a los alumnos, en agentes multiplicadores de estos aprendizajes en sus familias.

Objetivos:

-Toma de conciencia ante los riesgos de sismicidad en la zona que se vive.

-Adquirir conductas y actitudes de protección comunitarias y autoprotección para actuar antes, durante y después d un sismo dentro y fuera de la escuela.

-Acercamiento a la comunidad del conocimiento de los sismos, sus consecuencias y medidas de protección y prevención.
Proyecto de Materias Especiales

Nombre del Proyecto:

                                      “Muestras Didáctica Anual”  

Fundamentación: Siguiendo el lineamiento establecido a nivel nacional por el Ministerio de Educación: “Comunidad, Escuela y Familia”, pensamos en realizar en el colegio un evento que reuniera no solo a los alumnos sino también a los padres de la Institución, a través del cual, la familia se notara entusiasmo a la hora de participar del mismo y pudiera disfrutar de un momento no solo recreativo sino a la vez didáctico.
Teniendo en cuenta de que estábamos próximos, en cuanto a la fecha, al día de la Tradición, es que decidimos, pese a ser en principio una muestra libre en cuanto a su contenido, darle un estilo folclórico propio de nuestra tierra.

El folclore es una ciencia que trata de las manifestaciones o bienes culturales (costumbres, vestidos, danzas) del pueblo, que en él se han arraigado y han sobrevivido por varias generaciones a la época cultural a que pertenecieron.
Por lo tanto, manifestarse a través de un evento como este no es solo revivir nuestras tradiciones y costumbres argentinas, sino también es hacer Patria, creando conciencia cultural de nuestra amada Argentina.

Objetivos:

-Encontrar un punto de encuentro entre la familia y el colegio.

-Promover los valores culturales de nuestro pueblo

-Incentivar la participación de los alumnos en temas de su interés

-Disfrutar de un evento familiar, en donde distintas generaciones, participes del mismo
-Despertar el interés por el arte, la música. La expresión corporal, etc.

-Lograr revivir en nuestra sociedad algunos de los valores patrios olvidados o avasallados por otras culturas. 

-Otros que puedan ir surgiendo a lo largo del desarrollo del proyecto.

Proyecto de Robotics

Nombre del Proyecto:

                                  “ROBOTIC’S: CENTRO TECNOLÓGICO DE ROBÓTICA Y EDUCACIÓN”
 Fundamentación: La transformación educativa nos lleva a la implementación de nuevas herramientas tecnológicas para el aula, y una de las principales y actuales es la Robótica.

El Centro Tecnológico de Robótica y Educación tendrá como principal área de formación la Robótica Educativa tanto para docentes como para alumnos.

El término Robótica es una ciencia o rama de la tecnología, que estudia el diseño y construcción de máquinas capaces de desempeñar tareas realizadas por el ser humano o que requieren del uso de inteligencia. La informática, la ingeniera, la electrónica, la mecánica son algunas de las disciplinas que intervienen.

Si bien nosotros hablamos de la Robótica lo haremos desde lo educativo, entendiendo que es un sistema de enseñanza interdisciplinaria que potencia el desarrollo de habilidades y competencias en los alumnos, es decir que las habilidades y competencias de los alumnos se ven desarrolladas de una forma efectiva debido a que, si los cursos están bien estructurados, se plantean actividades que los alumnos deben resolver como retos, en grupo, aportando soluciones elaboradas entre todos los miembros.

Así se trabajan aspectos como:

· Liderazgo

· Trabajo en equipo

· Aprender a partir de errores

· Emprendimiento

Lo que se busca con este proyecto “no es aprender Robótica, si no aprender con Robótica”.

En el apartado anterior explicamos que a los alumnos se les platean retos en los que hay incluidos conceptos físicos, matemáticos, tecnológicos entre otras disciplinas. De esta forma los alumnos trabajan conceptos que han estudiado en diversas asignaturas de una forma práctica. Esto motiva a los alumnos en el aprendizaje de estas materias, ya que pueden experimentar las aplicaciones prácticas de lo que han estudiado de forma teórica.

Pero aún nos queda un punto más a tocar. La actividad implica un componente lúdico, intrínseco a la construcción de modelos, a la discusión de las mejores soluciones con otros alumnos .Este componente lúdico es el que remata el éxito de la actividad, ya que, si por todo lo explicado anteriormente es una actividad ideal desde el punto de vista de los padres preocupados por la formación de sus hijos, este último punto es el que convierte la actividad en ideal desde el punto de vista de los niños. Así pues, es la actividad lúdico-educativa ideal tanto para padres como para hijos.

En el marco de pensar el ingreso de las TIC en las Instituciones educativas en relación con nuevos saberes y como respuestas a ciertas demandas del mundo del trabajo, acompañando la progresiva apropiación de aquellas y su uso para mejorar las prácticas áulicas habituales como así también explorar nuevas con el objeto de mejorar la calidad educativa y formar estudiantes para el mundo que las TIC han contribuido a crear, contribuyendo a la conformación de vinculaciones entre sí y con otras redes que exceden el tiempo de concurrencia a la escuela.
En este sentido, Cecilia Sagol expresa que una de las características propias de las computadoras portátiles es la ubicuidad, lo que es central para el cambio de los procedimientos, objetos y roles de la didáctica áulica tradicional.                        .
La forma en que consumimos y producimos información, la forma en la que nos conectamos y comunicamos con otros cambió desde que hay computadoras e internet, pero volvió a cambiar desde que los dispositivos —computadoras, tabletas, celulares— pueden llevarse con facilidad de un lado a otro. La web móvil ha producido una verdadera transformación de la comunicación y la información. No es lo mismo intercambiar mensajes o consumir información cuando se está en un lugar fijo, durante parte del día, que tener el dispositivo en todas partes y poder conectarse casi continuamente; no es lo mismo utilizar una máquina compartida de un laboratorio que tener un dispositivo personal donde se guardan, llevan y traen los propios archivos.                                   .
Una de las posibilidades didácticas que permite la ubicuidad es trabajar con un aula aumentada. Utilizando la misma metáfora de la realidad aumentada —definida como la combinación de elementos del mundo real con elementos virtuales—, hablamos de aula aumentada como el uso de un espacio virtual complementario del espacio presencial por parte de los alumnos y los docentes y una propuesta de enseñanza aprendizaje que combine elementos de los dos entornos.

En este esquema, la figura del docente se torna más necesaria cuanto más autónoma es la acción de aprendizaje de los alumnos. Dado que estos disponen de equipos individuales, necesitan ahora una guía permanente, para monitorear su uso y mediar en el consumo de información. El alumno se ubica en un lugar activo en el proceso de aprendizaje, en el que se exigen procesamientos de la información altamente productivos. 

Los formatos adoptados son amplios y los estudiantes deberían adquirir competencias comunicativas multicanales, propias de las facilidades que brindan las computadoras que permiten filmar, tomar fotografías, editar las imágenes, mezclarlas con textos, insertarlas en una publicación digital (como un blog). 

Al planificar las tareas de manera que todos los trabajos terminen con una publicación digital, permite a los estudiantes incrementar el proceso cognitivo, desarrollar competencias extra, contribuir a una identidad intelectual y académica y optimiza la evaluación. Para actividades en el aula que revistan cierta complejidad, que conjuguen tareas heterogéneas, es conveniente el trabajo en red. En él hay conocimiento e inteligencia. 

El trabajo con proyecto integra necesariamente diversas disciplinas, desarrolla capacidades de diferente tipo y nivel, competencias de expresión oral y escrita, y habilidades para trabajo colaborativo, además de entrenar para la solución de problemas. También se vinculan con retroalimentación positiva, ya que un proyecto permite el aprovechamiento intensivo y efectivo del uso de los equipos y a la vez gana eficiencia en su propia producción. En el aula, los equipos pueden utilizarse en todos los pasos de la gestión de un proyecto: en la planificación, la gestión, la comunicación/organización, el desarrollo del proyecto y la presentación. En el marco de un proyecto los participantes toman roles diferentes, si tienen capacidad de trabajo en red, estos roles se configuran y reconfiguran de acuerdo a las necesidades. 

Este modelo propone enseñar con trabajos colaborativos, es decir, por un grupo de personas que realizan tareas diferentes con un objetivo común, que depende de la acción de todos ellos. Está basado en actividades grupales y da como resultado el desarrollo de habilidades mixtas, tanto de aprendizaje como de desarrollo personal y social. 

Este modelo facilita enseñar para la gestión de la información, entendida como la suma de las diferentes habilidades que se ponen en juego para transformar la información en conocimiento. Se trata de competencias fundamentales en entornos de aprendizajes abiertos, en contextos de incremento y dinamismo de la información: búsqueda, evaluación, procesamiento, jerarquización, crítica y comunicación. 

La Robótica Educativa es una corriente educativa utilizada actualmente en diversos niveles en Corea, Japón, Estados Unidos, España, Italia, entre otros países desarrollados. 

La Robótica Educativa, surge de las investigaciones y desarrollos emprendidos en los años 60 por Seymour Papert y otros investigadores del Laboratorio de Medios del Massachusetts Institute of Technology (MIT) quienes crearon dispositivos tecnológicos que permitan a los niños construir edificios y máquinas. 

En la década de los 80, el mismo Seymour Papert  propone el construccionismo y plantea la necesidad de crear una nueva “materia” menos “restricta” … en la que el conocimiento se valora por la utilidad, por ser compatible con los demás y por adecuarse al estilo personal de cada uno”. 

Las teorías de Piaget (1972, 1974) y de Vigotski (1978) ofrecen el marco teórico adecuado para llevar a cabo las actividades de la Robótica Educativa, que pueden realizarse tanto con robots virtuales, como con robots reales simples, entre los que se encuentra la igualmente conocida tecnología de los robots. 

La robótica educativa, tanto como un nuevo grupo de conocimientos y habilidades como un complemento tecnológico para las aulas de educación, consiste en crear en las mismas un ambiente de aprendizaje dinámico y multidisciplinario de modo que de manera natural el estudiante pueda utilizar sus conocimientos (de matemáticas, ciencias naturales y experimentales, tecnología, ciencias de la información y comunicación) de una forma nueva y divertida, promoviendo la interiorización de los aprendizajes e introduciendo nuevos conceptos que complementarán y facilitarán el que el alumno logre alcanzar los objetivos y competencias planteados en los diseños curriculares vigentes. Es conveniente también posibilitar las competencias de comunicación oral y escrita. 

Mediante la integración de diferentes áreas de conocimiento, los estudiantes adquieren habilidades generales y nociones científicas, involucrándose en un proceso de resolución de problemas con el fin de desarrollar en ellos, un pensamiento sistémico, estructurado, lógico y formal. 
La Robótica Educativa y Creativa desarrolla en el estudiante:

· La inteligencia lógica-matemática aplicando cálculos numéricos y siguiendo patrones lógicos de programación.

· La capacidad de atención, memoria y concentración.

· La inteligencia espacial apreciando con certeza la imagen y sensibilizándose al color, la línea, la forma, la figura, el espacio y sus interrelaciones.

· La inteligencia física-cinestésica al hacer trabajos de construcción utilizando el sentido del tacto con percepción de medidas y volúmenes.

· La inteligencia lingüística ampliando su vocabulario y empleando eficazmente palabras técnicas en la sustentación de sus trabajos.

· La inteligencia interpersonal mediante la socialización en trabajos colaborativos y en equipo.

· La inteligencia intrapersonal al reconocer por él mismo sus virtudes y defectos al asignarle un  rol determinado dentro de un grupo.

· La inteligencia emocional al trabajar en equipo con entusiasmo, empatía, motivación y autoconciencia de su sensibilidad y manejo de sus destrezas.

· La inteligencia naturalista al construir y programar robots que sean amables con el medio ambiente al utilizar en forma responsable los recursos naturales.

· La inteligencia musical programando sensores de sonido o instrumentos musicales robóticos.

· La capacidad creativa y sus habilidades manuales y de construcción (motricidad fina y gruesa).

· La habilidad para resolver problemas.

· La capacidad de aprendizaje en forma divertida, despertando así su interés y curiosidad por los principios científicos y tecnológicos que rigen el mundo que les rodea.

· Desarrollan y fortalecen su autoestima, liderazgo, tolerancia, respeto, personalidad, responsabilidad, autodescubrimiento, democracia, cooperación, habilidad mental y su capacidad negociadora.
· La virtud del orden que les ayuda a ser más organizados para lograr sus objetivos.

· Desarrolla sus habilidades sociales, comunicativas e investigación.
VII-Contenidos: 
· Introducción a la Robótica Educativa. 

· Metodología por proyectos. 

· Introducción al Hardware de un Robot Educativo. 

· Introducción al Software de un Robot Educativo. 

· Introducción a la programación. 

· Diseño y Mecánica. Engranajes, Velocidad y Torque. Máquinas Simples.

· Electricidad y operadores eléctricos. Simulación. 

· Sensores: Sensores de Contacto. Sensores de Luz. Sensores de Rotación. 

· Programación Avanzada. Variables. Relojes. Multi-Tareas. Condicionales. Sub rutinas.

·  Diseño y Mecánica. Maquinas complejas. 

· Contenidos lingüísticos: desarrollo verbal, lectura, lenguaje escrito.

·  Contenidos matemáticos: medida y estimación, cálculo, geometría. 

· Contenidos artísticos: dibujo, contenidos plásticos. 

· Contenidos históricos: inventos, inventores, evolución de la tecnología, historia de la robótica y de la robótica educativa. 

· Software para presentaciones (Ms Power Point, Open Office Impress), planilla de cálculo (Ms Excel, Open Office Calc), procesador de texto (Ms Word, Open Office Writer). 

· Software para edición de imágenes (Gimp), edición de audio (Audacity), edición de video (Open Movie Editor). 

· Software para simulación (Crocodile, Fritzing). 

· Herramientas en la Web. YouTube, Moodle (docente facilitador), Wikis (Wet Paint), Weblog (Blogspot), Correo Electrónico, Redes Sociales, Chat, Foros de intercambio, Google Docs, Webquest. 

Los contenidos anteriores se desarrollan en las siguientes unidades didácticas: 

Unidad N°1- Introducción a la Robótica Educativa. 

Unidad N° 2- Introducción al Hardware. 

Unidad N° 3- Introducción al Software. 

Unidad N° 4- Introducción a la programación. 

Unidad N° 5- Diseño y Mecánica. Engranajes, Velocidad y Torque. Máquinas Simples. 

Unidad N° 6- Sensores. 

Unidad N° 7- Programación Avanzada. Variables. Relojes. Multi-Tareas. Condicionales. Sub rutinas. 

Unidad N° 8- Diseño y Mecánica. Maquinas complejas. 

Unidad N° 9- Contenidos lingüísticos, matemáticos, artísticos, históricos, proyectos (transversal). 

Unidad N° 10-Software de apoyo y herramientas en la Web (transversal). 



