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Resumen

En el siguiente documento no se pretende més que relatar una experiencia
compartida por docentes de tercer afio de Matematica de Ciclo Bésico. En esta
practica salimos del aula para poder llevar adelante una experiencia que relacione la
matematica, la informatica y el gusto de los estudiantes por la tecnologia (a través de

drones).

El proyecto «Drone Racing» nace dentro del ambito académico como una actividad
de aula teorica, pero poco a poco va tomando forma motivado por el aporte del
colectivo docente de la materia, por las caracteristicas del propias del liceo (que
cuenta con un laboratorio tecnolégico) y, principalmente, por el interés del
estudiantado tanto por el uso de drones como por lograr una aplicacion real de los
contenidos ya abordados. Asi, y casi sin darse cuenta, un simple ejercicio se convirtio
en una iniciativa sumamente enriquecedora, que transforma el patio de un liceo en
un aula en la que los estudiantes ponen en juego diversas competencias
(programacion, colaboracion, trabajo en equipo, organizacién de espacios), mientras

ademas aplican contenidos propios de la asignatura.

Introduccion

La propuesta se origin6 en uno de los grupos como una actividad puramente teorica,

como tantas otras. Sin embargo, luego, en virtud de que los estudiantes manifestaron



un gran interés por el trabajo con drones, y sumado al aporte del grupo docente de
Matematica del liceo, la propuesta se fue convirtiendo en una aplicacion real de lo
trabajado, que le dio sentido practico a la matematica, habilitando a utilizarla como
una herramienta para responder preguntas o situaciones reales. De este modo, se
logro llevar a cabo una experiencia enriquecedora para los estudiantes involucrados
con la consigna, para los docentes e, incluso, para algunos estudiantes que, si bien

decidieron no participar, observaron la practica.

El liceo cuenta con un laboratorio de tecnologia, por lo que los drones ya estaban a
disposicion. Asi, una vez formada la idea de realizar la experiencia, el primer paso fue
reflotar este espacio y ponerlo en marcha. Luego de varios intentos, de trabajar con
distintos softwares y de analizar que el funcionamiento de los drones era adecuado
dentro de un margen de error esperado, se planted la propuesta a las distintas clases.
Un rapido relevamiento del interés del estudiantado para trabajar en este espacio

tecnolégico obtuvo resultados muy positivos.

La participacion fue voluntaria y en grupos de tres. En total, se generaron cuatro
grupos entre todos los terceros del liceo, de los turnos matutino y vespertino. La
consigna era «simple»: cada equipo debia programar y volar un dron por un circuito
que estaba delimitado previamente, haciéndole superar distintos obstaculos como
aros, pizarrones y columnas. Para realizar esta programacién debian aplicar algunos
conceptos trabajados en clase de Matematica: razones trigonométricas, teorema de

Pitagoras, trabajo con escalas.

En formato de competencia por equipos, se asignaron puntajes a los vuelos y un
equipo resulté ganador (véase rubrica en Anexo). Todos los equipos recibieron
premios que, con el fin de seguir vinculando a los estudiantes con los talleres del
liceo, fueron disefiados y luego impresos en una impresora 3D. Se le otorgd una copa
al equipo ganador y medallas personalizadas junto con pines a todos los participantes
de la jornada. Estos premios mantuvieron motivados y activos a los estudiantes

durante la preparacion y desarrollo de la competencia.

Se muestran a continuacion algunas imagenes del trabajo colaborativo, el circuito y

los premios.
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Iméagenes de los premios y premiados




Parte 1. Desarrollo

Dentro de los contenidos programaticos en la asignatura Matematica para tercero de
Ciclo Basico vigente se encuentran las razones trigonométricas y el teorema de
Pitagoras. Ambos iniciados en la historia de la matematica como herramientas
concretas que permitian resolver problemas practicos particulares: ya desde la
antigiiedad, las civilizaciones utilizaban lo que hoy conocemos como ternas
pitagodricas en la agricultura, para remarcar campos tras la crecida del rio Nilo. Asi
también, la trigonometria era aplicada en la construccion de las piramides, en los

primeros estudios astronémicos y en la navegacion, entre otros posibles ejemplos.

Habitualmente, la ensenanza de estas dos unidades las realizamos de forma teorica,
dentro de un salon de clase, y les contamos a los estudiantes lo que hacian los
egipcios, de forma anecdotica. Pero... écomo hacer que los estudiantes vean la
utilidad que se le puede dar a estos contenidos? Obviamente, no es posible ver en
persona la crecida del rio Nilo y remarcar los campos, ademas de que eso

probablemente tampoco les generaria un interés genuino.

Sin embargo, se tenia conocimiento sobre drones y una competencia entre clases
suele motivar a los estudiantes. Fue asi que surgio la idea de incluir a los drones y a
los conceptos trabajados hasta el momento como camino para ganar esa
competencia. Compartimos la idea con los estudiantes, fue ampliamente aceptada y
nos pusimos a trabajar para crear ese desafio y las condiciones necesarias para

llevarlo a cabo.

Con respecto al uso de las tecnologias, estas se utilizaron de manera estratégica para

potenciar el aprendizaje y ensenanza de la asignatura.

La National Council of Teachers of Mathematics expresa su posicion frente al uso de
la tecnologia en el aula, la importancia de que los docentes y estudiantes puedan
acceder cotidianamente a tecnologias que apoyen el sentido matemaético, el
razonamiento, la resolucion de problemas y la comunicacién. Especifica también que,
para ofrecer un mayor acceso a las matematicas de todos los estudiantes, los docentes
efectivos optimizan el poder de la tecnologia para desarrollar la comprension de los
estudiantes, estimular su interés y aumentar su competencia en matematicas. (Balbi,

Bonilla, Fripp y Berrutti, 2022, p. 21).



Ideamos la pista que debia recorrer el dron, los obstaculos y hasta los premios, que
fueron disefiados exclusivamente para la competencia e impresos en la impresora 3D
del Ceilab del liceo. La puesta en escena nos llevo cerca de un mes y medio de trabajo,
y mientras tanto los estudiantes nos veian probar la pista, los obstaculos, como iban
quedando los premios. Esto generaba encuentros con los estudiantes fuera del aula
con preguntas y comentarios matematicos sobre como resolver algunas
incertidumbres o desafios que se iban imaginando. También propusieron obstaculos
que luego agregamos a la pista. A la vez, iban adquiriendo los conocimientos
necesarios para que el dia de la competencia pudieran participar y tener posibilidades
de ganar. La expectativa y saber que luego aplicarian esos contenidos fue realmente

motivador para la tarea dentro del aula.

La experiencia de la competencia en si misma nos permiti6 a los docentes acercarnos
a los estudiantes desde otro lugar, ser guias mas que portadores de conocimiento,
trabajar en equipo y aprender de los demés en un dmbito fuera del sal6n de clase.
Este trabajo en equipo se llevo a cabo de forma realmente colaborativa y no

cooperativa.

Cooperar significa que la tarea del grupo se divide en subtareas independientes que se
resuelven individualmente y luego las soluciones se ensamblan para formar la
solucion final. De esta forma, la cooperacion puede tener lugar durante la
colaboracion. Por otro lado, la colaboracion es la construccion conjunta y sinérgica
del conocimiento, donde los integrantes colaboran entre si, al punto que se pierde la
posibilidad de reconocer la autoria singular en el producto final. (Balbi, Bonilla,

Fripp, y Berrutti, 2022, p. 25)

Luego, con la voz de los estudiantes, confirmamos que el trabajo fue realmente
colaborativo, ya que todo el grupo estaba involucrado en cada parte que se trabajaba,

y surgian justificaciones y argumentos de cada integrante.

Parte 2. La voz de los participantes

Los participantes de la jornada coinciden en que fue una «linda experiencia»,
«positiva», que les gustaria volver a repetir, en que debieron utilizar conocimientos
de varias materias (Matematica, Inglés, Informatica) y asegurarse de hacer los

calculos correctamente.



Teniamos que hacer las cuentas dentro del tiempo, y que ademds verificaran, que no
estuvieran ni un poco mal porque un error minimo te cambiaba todo [...] y ademas

estaba la adrenalina de terminarlo, sin errores y que todo cerrara.

Para muchos estudiantes en el aula, el porqué de la necesidad de precision de los
calculos no es algo que entiendan realmente. Escribir 1,192 o0 1,1 no les implica una
complicaciéon ni un problema. Sin embargo, en la experiencia de los drones, esa

diferencia podria ser lo que les permitiera llegar o no a la meta.

Les resulté comodo y beneficioso poder elegir con qué compafieras o compaiieros
competir, porque contaban con la ventaja de conocerse entre ellos y lograr una rapida
organizacion. Los premios y ganar una competencia distinta a lo que estaban
acostumbrados, que implicaba drones y salir del aula, fue lo que mas les motivo a

participar.

Parte 3. Valoracion y reflexion

Tanto como para los estudiantes como para los profesores, la experiencia fue positiva
y motivadora. Nos permiti6 salir del aula, darles una aplicacién directa a los
conocimientos adquiridos y vincularnos con los alumnos y nuestros pares de una
forma diferente. Ademas, logramos encontrar una estrategia diferente para evaluar el
proceso de aprendizaje de los estudiantes, utilizando recursos tecnol6gicos en nuestra

practica.

La experiencia y motivacion de los estudiantes fueron el disparador de mas
competencias en el liceo, ya que estudiantes de otros niveles pidieron hacer algo
similar, utilizar la impresora 3D para realizar juegos didacticos o en otras

asignaturas, como una herramienta mas.

Sin duda, Drone Racing fue una experiencia generadora de diversos aprendizajes, en
la que se manifestaron tanto contenidos de la asignatura como aspectos vinculares,
de companerismo, de colectivo y de compromiso. Una experiencia que como docentes

no dudaremos de repetir.
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