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Introducción
Todo modelo educativo se compone de diversos elementos que articulados proporcionan un enfoque y acercamiento único al proceso de enseñanza/aprendizaje. De cuál teoría de aprendizaje se parta, de qué estrategia educativa, elección/inclusión de estándares y enfoque del papel de la tecnología en la educación, dependerá la estructura y al final los resultados que cada modelo quiera/pueda alcanzar.
Cuando hablamos de un modelo 1:1, el enfoque tecnológico se da por sentado. One Laptop per Child (OLPC), precursor de dicho enfoque, ha sido innovador también en lo asociado a la adopción de una teoría de aprendizaje de base. El construccionismo, teoría que asienta sus raíces en el constructivismo, evoluciona la comprensión del aprendizaje de un proceso que se lleva a cabo en el ámbito mental a uno que representa el proceso de aprendizaje mismo a través de la construcción de un artefacto real. Seymour Papert, precursor de esta corriente académica  explica con claridad esta idea:
“Por lo tanto, el construccionismo, mi reconstrucción personal del constructivismo, tiene como su característica principal el hecho de que observa más de cerca que otros educación - ismos - la idea de construcción mental. Añade una importancia especial al rol de las construcciones en el mundo real como soporte a las construcciones en la cabeza convirtiéndose, por lo tanto, menos en una doctrina puramente mentalista. Toma también la idea de construir en la cabeza de manera más seria al reconocer más de un tipo de construcción [...] así como al generar preguntas acerca de los métodos y materiales usados”. (Papert, 1993).
Reconociendo la importancia de incluir contenidos curriculares locales, OLPC integra también a su esquema la metodología de ‘Aprendizaje por Proyectos’ como el vehículo ideal para llevar dichos contenidos al aula de clase o a cualquier otro entorno de aprendizaje.
Railsback define de manera puntual el Aprendizaje por Proyectos como (2002), ”una estrategia educativa en la que los estudiantes planean, implementan y evalúan proyectos que tienen aplicaciones en el mundo real más allá del salón de clase”. Esta estrategia educativa se puede, en su definición misma, asociar con la idea misma del construccionismo: a través del Aprendizaje por Proyectos “los estudiantes investigan preguntas abiertas y aplican su conocimiento para la producción de artefactos auténticos” (Boss et al, 2007).
En este contexto se produce además una integración natural de la tecnología como medio y herramienta para investigar-analizar-diseñar-compartir toda clase de información y productos intermedios que hagan parte del proceso. Este posibilidad incrementa la interacción del estudiante para con diferentes tecnologías elevando de esta manera el potencial de desarrollo de la fluidez tecnológica; entendida como la capacidad integrar una herramienta partiendo de una idea y llegando hasta la implementación de un proyecto (Papert et al, 1993). El desarrollo de esta habilidad es un elemento pilar del modelo que OLPC propone.
La siguiente tabla presenta una mirada panorámica a las principales características y beneficios que el Aprendizaje por Proyectos ofrece al proceso de enseñanza/aprendizaje:
	Aprendizaje Basado en Proyectos
	

	Características
	Beneficios

	Centrado en el estudiante - Dirigido al estudiante
	Prepara los estudiantes para ambientes de trabajo. Los estudiantes son expuestos a un amplio rango de habilidades y competencias tales como colaboración, planeación de proyectos, toma de decisiones y manejo del tiempo
(Blank, 1997; Dickinson et al., 1998).

	Con un comienzo, un intermedio y un final definidos
	Eleva la motivación. Regularmente los profesores observan mejoras en los niveles de asistencia, mayor participación en clase y una gran disposición para llevar a cabo trabajo en casa (Bottoms & Webb, 1998;
Moursund, Bielefeldt, & Underwood, 1997).

	El contenido debe ser significativo para los estudiantes y directamente observable en su entorno
	Conecta el aprendizaje en el colegio con la realidad. Los estudiantes retienen mayor conocimiento y habilidades cuando participan en proyectos que les estimulan. A través de proyectos los estudiantes hacen uso de habilidades intelectuales de nivel superior en lugar de memorizar datos en un contexto aislado y sin conexión a cómo y dónde estos son usados en el mundo real (Blank, 1997; Bottoms & Webb, 1998; Reyes, 1998).

	Problemas del mundo real
	Proporciona oportunidades de construir conocimiento colaborando. El aprendizaje colaborativo permite a los niños arrojar y tener de vuelta ideas entre ellos, expresar sus propias opiniones y negociar soluciones, todas habilidades que serán necesarias en un ambiente laboral.
(Bryson, 1994; Reyes, 1998).

	Investigación de primera mano
	Incrementa habilidades sociales y de comunicación.

	Sensible a la cultura local y culturalmente apropiado
	Incrementa las habilidades de resolución de problemas (Moursund, Bielefeldt, &
Underwood, 1997)

	Sus objetivos específicos se relacionan con el currículo, el colegio y estándares distritales o estatales.
	Permite a los estudiantes crear y observar conexiones entre diferentes disciplinas

	Ofrece un producto tangible que puede ser compartido con un audiencia destinada
	Provee oportunidades para contribuir con el colegio y/o la comunidad

	Conecta habilidades académicas, de vida y laborales
	Eleva la auto-estima. Los estudiantes toman orgullo en lograr algo que tenga valor fuera del aula de clase (Jobs
for the Future, n.d.).

	Permite la retroalimentación y la evaluación por parte de fuentes con experiencia
	Permite a los estudiantes usar sus fortalezas individuales así como diferentes enfoques de aprendizaje (Thomas, 1998).

	Hace posible el pensamiento reflexivo y la auto-evaluación por parte del estudiante
	Proporciona una manera práctica dentro del mundo real para hacer uso de la tecnología
(Kadel, 1999; Moursund, Bielefeldt, & Underwood,
1997).

	Evaluaciones auténticas (portafolios, diarios, etc.)
	Los portafolios permiten a los estudiantes unir diversas partes de su aprendizaje incluyendo el plan de estudios formal y no formal; los portafolios involucran a los estudiantes en su aprendizaje. (Chronicle of Higher Education) 



Traducción e información compilada de Railsback, 2002. Las referencias originales pueden ser consultadas en “Project-based instruction: Creating excitement for learning”, disponible en 
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El potencial de este enfoque trasciende el espacio del aula de clase así como también la relación maestro-estudiante ubicando la comunidad, la familia y a los estudiantes mismos en el foco del proceso de enseñanza/aprendizaje. Este tipo de dinámicas son de gran importancia en tanto que transforman los entornos y diferentes espacios del estudiante en un gran campo de diversión y aprendizaje. 
Un proyecto, en el contexto de OLPC, es un área de investigación, un tema, una pregunta o un desafío que permite  los estudiantes pensar de manera crítica, colaborar con sus compañeros, profesores y comunidad para expresarse a si mismos y crear opiniones. En los siguientes ejemplos de proyectos se muestra como un tópico tan simple y general como ‘árboles’ puede fácilmente desarrollarse en meses de investigación ambiental avanzada y como una re-organización de los muebles en el aula de clase puede llevar al ejercicio de conceptos geométricos complejos.
“Abuela Ruanda” es un proyecto ubicado en el seno de la identidad cultural de una comunidad.
Ofrece una gama importante de interdisciplinariedad permitiendo a los estudiantes explorar conceptos básicos asociados con el aprendizaje en literatura, ciencias sociales e inglés como segunda lengua. Aún más importante, presenta el nicho ideal para que el estudiante ponga en marcha habilidades intelectuales de nivel superior a través de la colaboración y el diseño.
Abuela Ruanda
(Proyecto extra-curricular llevado a cabo fuera del aula con fuerte relación con los contenidos curriculares)
Ficha del Proyecto
	DESCRIPCIÓN
	Proyecto de aprendizaje que busca la preservación de la identidad cultural de una comunidad a través de la recopilación de relatos propios que se han trasmitido a través de la tradición oral y ahora pueden recopilarse y compartirse usando las herramientas tecnológicas.
 
	

	OBJETIVO GENERAL
	Promover espacios colaborativos e interdisciplinarios de aprendizaje en los que los estudiante puedan explorar conceptos asociados con la literatura, las ciencias sociales e inglés como segunda lengua en torno a la recopilación de relatos propios de la cultura de la  comunidad a la que pertenecen.
 
	

	MOMENTOS DE APRENDIZAJE
	ACTIVIDADES
	HERRAMIENTAS XO

	
	1.Imaginando Historias: es el momento de indagar acerca de las concepciones de los tipos de historias de tradición oral que los niños conocen y los personajes que imaginan o les interesa conocer.
	“Actividad Pintar” o la “Actividad TuxPaint” para pintar los personajes

	
	2.  Construyendo la historia de mi entorno: a partir  de las comprensiones de los tipos de narraciones de la tradición oral es el momento de acercar a los  estudiantes  a la creación de este tipo de historias.
	“Actividad Scratch”,

	
	3. Recolectando y documentando historias en mi comunidad, en esta actividad  los estudiantes empiezan a recopilar historias de tradición oral al interior de comunidades.
	“Actividad grabar”
“Actividad Scratch” o “Actividad Portafolio” para compartir su experiencia de trabajo de campo.

	
	4.   Compartiendo mi cultura, es el momento de diseñar estrategias y buscar plataformas que permitan divulgar las historias recopiladas.
	Plataforma para compartir las historias: 
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Numerosos tipos de historias (leyendas, mitos, etc) han sido tradición desde tiempos ancestrales en especial en culturas al sur del planeta. El éxito de este tipo de dinámica descansa en la posibilidad de llevar un mensaje de manera eficiente, en masa de ser necesario, y por lo tanto potencial para pasar de generación en generación. La presencia de simbolismo asociado a la cultura local que acoge una historia es un elemento esencial en el proceso de construcción de identidad para cualquier comunidad. Mientras que muchas culturas se encuentran cada vez más envueltas en dinámicas contemporáneas es importante preservar el contenido y el ‘poder cultural’ que reside en estas historias (Scroggie, 2009). El núcleo para la preservación de este tesoro cultural es esencialmente la idea de construir de manera activa y colectiva una memoria que perdure sin importar el tipo de evolución que la comunidad pueda sufrir en el tiempo.
Abuela Ruanda es una actividad de aprendizaje que apunta a promover la preservación de este tipo de herencia cultural haciendo uso de nuevos espacios de aprendizaje y herramientas tecnológicas que proporcionen medios para hacer el proceso de aprendizaje exitoso. Durante el desarrollo de este proyecto los objetivos se han enfocado en dinámicas de aprendizaje en las que los estudiantes puedan ‘construir conocimiento’ iniciando desde una idea y evolucionando la misma hasta llegar a la generación de un producto genuino. En la misma vía se intenta promover el uso del entorno, entendido como escuela, vecindario, ciudad, etc., como un elemento de estudio y fuente de información.
Dado que uno de los objetivos de OLPC es facilitar espacios de aprendizaje dinámicos que ayuden a que los estudiantes desarrollen pasión por su propio aprendizaje y el aprendizaje en general, construyendo de esta manera una nueva cultura educativa y de aprendizaje, estos ejemplos están pensados como una herramienta ilustrativa de las ideas mencionadas anteriormente.
Objetivos de aprendizaje:
•  Los estudiantes participarán en lectura y escritura colaborativa de historias haciendo uso de ellas como un canal de comunicación para discutir y construir identidad dentro de una comunidad así como para contextualizar el aprendizaje.
•  Los estudiantes comprenderán el concepto de tradición oral y crearán ejemplos de estos tales como mitos, leyendas o fábulas. (Este objetivo puede ser evaluado haciendo uso de rúbricas que establezcan criterios específicos de comprensión, por ejemplo, para cada tipo de historia).
•  Entender la geografía local, la ubicación, distintas culturas, historia, lenguas, etc.
•  Estrategias de creación, diseño, colaboración y clasificación de información. (La implementación de, por ejemplo, la estrategia de portafolios puede ser de gran utilidad al momento de evaluar este tipo de dimensiones. El uso de la Actividad Sugar ‘Portafolio’ le permitirá al niño clasificar su propia información y diseñar las partes del proyecto de acuerdo a lo que desea compartir. Para documentación acerca de cómo hacer seguimiento a portafolios ver 
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•  El aprendizaje será compartido y apoyado por parte de padres de familia y otros miembros de la familia/comunidad
Pre-conceptos
Acá iniciamos por rastrear las ideas que los niños puedan tener acerca de lo que es una leyenda y/o un mito. De la misma forma se explora el concepto de cultura y de herencia cultural. 
Ejercicio 1. Imaginando historias
Apertura: Indagar en los niños cuales son sus concepciones con respecto a formatos de historia tradicionales tales como mitos y leyendas. Preguntas como ¿cómo crees que tus padres saben la historia de sus bisabuelos, tatarabuelos y tataratatarabuelos? cómo crees que es posible contar historias que sucedieron hace miles de años y que nadie ha escrito? cómo crees que la gente aprende los métodos de supervivencia en el campo y las selvas si no hay manera de escribir o documentar dichos métodos?
Cuentos: Se debe organizar a los niños en un solo grupo y pedirles que cierren los ojos e imaginen los personajes y los escenarios del cuento que se les va a leer. Este trabajo de estimulación les ayudará a encontrar mayor sentido en las historias y en la lectura en general.
Trabajo por proyectos: Los niños podría usar la “Actividad Pintar” o la “Actividad TuxPaint” para dibujar los personajes de la historia en la forma que ellos los imaginan así como los escenarios en lo que dicha historia se desarrolla (ver figura 1).
Figuras 1 y 2. Representación de personajes de historias en la actividad pintar.
Reflexión y ejercicio: Pedir a los niños que se organicen en grupo en intercambien sus nuevas ideas acerca de la historia que escucharon y que otro tipo de historias les gustaría escuchar. Deberán pedir en casa que algún miembro de su familia les socialice una historia si es posible relacionada con la cultura local. Permita que sus estudiantes reflexionen acerca de su comprensión y sus emociones a lo largo de cada ejercicio. Recoja algunas impresiones grupales y/o individuales con respecto a la comprensión de los estudiantes en esta primera etapa. Esta información será de utilidad al final del proyecto para poder establecer la curva de desarrollo.
Ejercicio 2. Construyendo la historia de mi entorno
Apertura: Luego del ejercicio en casa y la historia del día anterior se le solicita a los estudiantes que participen expresando cuál es su comprensión de las historias como canal de comunicación útil para hablar sobre su propia comunidad.
Pre-conceptos y herramientas: Introducir el concepto de tradición oral y algunos ejemplos de la misma tales como mitos, leyendas o fábulas. Ofrecer a los niños un ejemplo local concreto. Discutir cómo imaginan ellos podría contarse en el futuro la historia de su comunidad actual o garantizar que las historias que actualmente existen pueden preservarse. Discutir la idea de grabar las historias tradicionales para compartirlas con el resto del mundo al mismo tiempo que conservarlas.
Cuentos: Repetir la dinámica del ejercicio 1 esta vez dejando que los niños usen cualquier tipo de expresión para representar como ellos ven a los personajes (disfraces, dibujo en papel, programación en la “Actividad Scratch”, etc. Ver figura 2).
Trabajo por proyectos: Pedir a los niños que inicien la creación de una historia que relacione la tradición de su colegio así como la de su comunidad. Este trabajo podrá ser hecho en grupos y a través de cualquier herramienta didáctica disponible.
Figuras 2 y 3. Creación de historias usando diferentes materiales didácticos
Reflexión y ejercicio: Comentar acerca del impacto y utilidad que otras culturas el dan a la tradición oral incluyendo ejemplos en el contexto de los niños pero también de culturas que contrasten; e.g. tradiciones indígenas vs. tradiciones urbanas. En este punto puede hacerse uso de una herramienta que recoja sistemáticamente las impresiones de los estudiantes al respecto para luego compararse con, por ejemplo, una rúbrica al final del proyecto que esté enfocada en dar cuenta nuevamente de esta concepción pero en una forma sistemática
Transversalidad: Integrar este tipo de fases del proyecto con otras área de conocimiento (geografía y ubicación de otras culturas, historia, lenguas, etc).
Ejercicio 3. Recolectando y documentando historias en mi comunidad.
Retomar conceptos: Socializar las historias que los niños han iniciado y ofrecer retroalimentación intentando tipificar dichas historias en las categorías explicadas en el ejercicio anterior.
Conceptualización: Sobre la base de este ejercicio de apertura integrar las características principales de algunos tipos de historias ejemplares (fábulas, mitos, leyendas) así como su aplicación en la reconstrucción histórica de civilizaciones antiguas y culturas no urbanas.
Trabajo en proyectos: Los niños deberán poner en acción la recolección de historias al interior de sus comunidades acudiendo a estrategias como visitas de campo a habitantes aledaños a la escuela o sus propias familias. Para dicha recolección se les brindarán recomendaciones básicas para la grabación de las mismas tales como el manejo del sonido ambiente, la
Figuras 4 y 5. Recolección de historias tradicionales. Trabajo de campo en la comunidad
recolección de los datos de quien provee la historia, el consentimiento informado, etc, previa explicación del porque dichos requisitos (ver figura 3).
Evaluación: Indique a sus alumnos que deberán preparar una presentación, bien sea haciendo uso de la Actividad ‘Portafolio’ u otra actividad (e.g. Scratch) en la que compartan su experiencia de campo asociando las historias que pudieron recolectar. Puede hacerse seguimiento una vez más las características de estas historias por ejemplo con una nueva rúbrica más específica que la propuesta en el ejercicio 2.
Ejercicio 4. Compartiendo mi cultura
Pre-conceptos y herramientas: Retomando las historias que los niños han recolectado se revisan qué características de mitos, leyendas, etc, cumplen y cómo poder clasificarlas. Se discute acerca del mensaje que intentan llevar y porqué dicho mensaje es importante para la identidad cultural de la comunidad. Luego se discutirán distintas formas de compartir información en escala local e internacional.
Al poner en marcha un proyecto que permita compartir las historias que el niño recoja así como historias originales que den cuenta de su cultura los niños tienen la oportunidad de poner en práctica los conceptos aprendidos al momento del diseño de una historia o de su clasificación. Este tipo de proyecto exige que los niños hagan parte de la actividad y se brinden retroalimentación mutua de tal manera que puedan reforzar lo aprendido así como discutir acerca de los contenidos de las historias.
-  Compilar todas las historias desde los XO’s revisando y discutiendo en grupo si la calidad de las mismas cumple con las condiciones de calidad que los niños esperan. Al final es su legado el que se compartirá
-  Revisar los datos de la documentación con miras a estandarizar el material recolectado.
-  Organizar las historias de acuerdo a un criterio establecido por los niños y lo suficientemente amplio como para dar campo a diversas fuentes.
-  Establezca un formato/plataforma para poder poner a disposición el material y organizarlo de tal manera que sea fácilmente accesible. Una plataforma como Soundcloud (www
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Figura 6. Menú de colección de archivos de audio
Figura 7. Metadata de una historia, etiquetado y opciones de conexión con redes sociales
Evaluación: Para finalizar recoja las impresiones de los estudiantes acerca del producto final preguntando por ejemplo por los beneficios de continuar este tipo de ejercicios en el futuro. Es bueno generar discusión acerca de como sensibilizar a la comunidad con respecto al valor del legado cultural y como construir comunidades alrededor de dicha idea. Permita que sus estudiantes elaboren los metadatos de cada una de las historias y que sean ellos también quienes seleccionen y organicen la información en la plataforma. De esta forma se hace posible un segundo seguimiento a habilidades de manejo de información, colaboración y diseño.
Transversalidad: Es bueno aprovechar estos espacios para reforzar conceptos de otras áreas como ética o religión dado que las historias de tradición cultural usualmente hablan sobre dichas temáticas.
Mi comunidad (Proyecto de aula con componentes fuera de la misma y fuerte relación con contenidos curriculares)
Para ilustrar el enfoque de uso de la tecnología, en el contexto de modelos de aprendizaje Uno   a Uno, veamos el siguiente ejemplo, llamado “Mi comunidad”. El objetivo principal es que los niños exploren y aprendan sobre diferentes aspectos de su comunidad. Este proyecto es importante porque permite a los niños hacer conexiones con aspectos relevantes de sus vidas; los motiva a investigar y aprender acerca de su comunidad, mientras que construyen modelos y usan una variedad de recursos. En el proceso de construir modelos, los niños observan y cuentan historias, imaginan como representar la comunidad en diferentes dimensiones, inventan formas de medir la comunidad, entre otras cosas. El proyecto se  desarrolla en varios ejercicios importantes formulados a continuación:
Ejercicio 1. La historia de mi comunidad  
Figura 8. Historia de la comunidad en la Actividad Escribir
Apertura: presentar a los niños preguntas que podrían ayudarles a formular sus investigaciones y la creación de la historia: ¿Cuándo la familia se mudó a la comunidad ciudad?, ¿Cómo era la comunidad hace algunos años?, Cómo ha cambiado la actividad económica de la comunidad en los últimos  años?  
Trabajo en proyectos: los niños podrían usar la “Actividad Grabar” para hacer un video sobre la historia de la comunidad, la “Actividad Escribir” para crear un documento con diferentes historias escritas o contadas por miembros de la familia (ver Figura 8).  
Reflexión final: organizar a los niños en pequeños grupos y pedirles intercambiar y compartir las historias. Incluso pueden crear una historia colectiva de la comunidad
Ejercicio 2. Mapa de la Comunidad
              Figura 9. Mapa creado por estudiante de 1er grado            Figura 10. Mapa creado por estudiante de 6to grado
Pre-conceptos y herramientas: Hablar de los puntos cardinales y presentar  a los  niños  la  brújula. Debatir sobre otros mecanismos que ayuden a determinar los puntos cardinales. Hablar con los niños acerca de las estrategias para construir un plano de la comunidad, que   puede incluir métodos formales como la cartografía, así como otros más artesanales.  
Trabajo en proyectos: Pedir a los niños crear un plano de la comunidad usando papel y lápiz  (ver Figuras 9 y 10).  
Reflexión: Observar los diferentes mapas y estrategias utilizadas por los niños para la creación de los mapas. Revisar los conceptos de escala y su relevancia en cuanto a las creaciones. Este es un elemento importante que será utilizado en los siguientes  ejercicios.
Ejercicio 3: Mapa digital de la comunidad
Figura 11. Mapa digital creado por estudiante de 3er grado
Retomar conceptos: Examinar los diferentes diseños de los planos utilizando lápiz y papel, las diferentes estrategias utilizadas por los niños.
Trabajo en proyectos: Sugerir a los niños que seleccionen una Actividad(s) para construir su mapa de la comunidad, puede ser de acuerdo  a sus intereses o habilidades (ver Figura 11).  
Transversalidad: Extender el proyecto, integrando conceptos de diferentes áreas del conocimiento (medios de comunicación, medios de transporte, instituciones, fauna, etc.).
Ejercicio 4. Mapa físico de la comunidad
Figura 12. Área de construcción del modelo de la comunidad
El construir un modelo físico de la comunidad añade una importante dimensión a la  experiencia de aprendizaje de los niños y también contribuye a la apropiación de ideas poderosas. Como dice Papert (Papert, 2002), "lo que da a la idea una alta calificación en una dimensión más intelectual del poder de la idea es la diversidad de sus conexiones." 
Mientras se construye un modelo físico de la comunidad, el niño hace nuevas conexiones con los conceptos utilizados y aprendidos en los ejercicios anteriores, tales como la representación de un espacio físico (mapas) y las direcciones, y con nuevos conceptos, como la escala, la conversión entre las unidades, etc. Construir el mapa físico de la comunidad es un gran proyecto que implica que cada uno de los niños se involucre en un proceso concreto de construcción que implica:  
-  Dibujar un esquema de la comunidad en la superficie donde se creará el modelo físico de la comunidad (ver Figura 12).
-  Encontrar el factor de escala: primero, encontrar el tamaño de la comunidad, utilizando un sensor de campo magnético, que se puede conectar a la XO, para medir las revoluciones (ver Figuras 13 y 14):
                     Figura 13. Sensor y XO ensamblado a bicicleta.   
Figura 14. Sensor de campo magnético 
Circunferencia = π * Diámetro  
 Tamaño = revoluciones * circunferencia  
 Calcular el factor de escala:  
Factor de escala = Tamaño de la comunidad/tamaño de la superficie, lo que significa cuántas veces tengo que reducir a la comunidad para que se ajuste a la nueva superficie.  
-  Adicionalmente  los  niños  podrían  escribir  un  programa  en  Scratch  para  calcular automáticamente  la  distancia  recorrida  en  su  bicicleta  (ver  Figura  15)
              
              
   
Figura 15. Proyecto de Scratch para medir distancia recorrida en la bicicleta.
-  Pedir a los niños que midan su propia casa, y calcular el tamaño a escala. Los niños  probablemente tienen que convertir la unidad de medida para poder hacer estos cálculos.
-  Construir los demás elementos de la comunidad (iglesia, parque, etc.) y añadirlos al modelo.
     
Figura 16. Mapa físico de la comunidad
-  Utilizar un triángulo recto y las fórmulas trigonométricas siguientes para calcular la altura de las casas:  
 Sen  (Q)  =  lado opuesto (z) / hipotenusa (h)  
Cos  
	
	

	
	


(Q)  =  lado adyacente (x) / hipotenusa (h)  
 Tan  (Q)  =  lado opuesto (z) / Adyacentes (x)  
Usar un clinómetro para calcular el ángulo Q (ver Figura 17). Instrucciones para construir un  
clinómetro sencillo puede ser encontrado en 
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 Z  =  Tan  (Q)  *  X  
La altura de la casa es igual a la Z + Y (la altura de la persona)
           Figura 17. Clinómetro para calcular la altura de las casas
-  Para finalizar la actividad, reflexionar y debatir con los alumnos las preguntas que les hacen   reflexionar sobre su comunidad y su proceso de aprendizaje y construcción: ¿Qué piensa usted acerca de su comunidad?, ¿Qué le sorprendió cuando vio el modelo terminado?, ¿Cómo le gustaría mejorar su comunidad?
Evaluación
Un componente vital en el desarrollo de este tipo de proyectos es la consideración de estrategias que permitan evaluar y seguir el proceso de aprendizaje de los estudiantes. Los procesos de evaluación son centrales no solo por la obviedad en el análisis que ofrecen acerca de los estudiantes (y los maestros) sino también porque constituyen la oportunidad ideal para hacer el aprendizaje visible en ambos grupos. A través de estrategias de evaluación como la evaluación auténtica (uso de portafolios) el maestro, al igual que los padres de familia, tienen la oportunidad de seguir la curva de aprendizaje del estudiante a la vez que el mismo encuentra un vehículo ideal de expresión. Información acerca del uso de portafolios y evaluación auténtica en: 
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En la actualidad la plataforma de aprendizaje de Sugar cuenta con una Actividad ‘Portafolio’ que hace las veces de portafolio digital permitiendo que el estudiante seleccione los trabajos que desea hacer visibles, elabore una descripción de los mismos (además de otras herramientas) y se prepare para compartir en comunidad sus avances. Actividad Sugar disponible en 
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Otros sistemas de evaluación tales como las rúbricas (cuadros de dominio y ponderación) son también de utilidad en la implementación de procesos de evaluación. Si bien este instrumento puede ser usado para seguir procesos de desarrollo en habilidades de pensamiento de alto nivel, las rúbricas en si mismas están orientadas a la cuantificación del proceso por lo que parece más natural que sean usadas para el seguimiento académico en áreas de conocimiento específico. Más información acerca de las rúbricas en 
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Consideraciones finales
Algunos aspectos clave al momento de desarrollar ideas propias para proyectos son
Permita la colaboración entre estudiantes. Esto dará a los estudiantes la oportunidad tanto de enseñar como de aprender y compartir con sus compañeros.
Involucre la comunidad local. Asegúrese de hacer partícipes particularmente aquellos estudiantes que no cuentan con un computador XO. Piense en maneras en las que pueden estar involucrados en el proyecto de manera directa. ¿Pueden ser mentores?, ¿Pueden recolectar información?, ¿Ayudar reparando problemas técnicos? El Aprendizaje por Proyectos es también una excelente manera para que los estudiantes se involucren con y aprendan más a acerca de sus comunidades. Quizá pueden entrevistar una comunidad específica o los miembros de una familia. Quizá pueden investigar acerca de su familia o la historia de su comunidad. El aprendizaje puede florecer mucho más allá de los muros del aula de clase.  
Haga los expertos locales parte del proyecto. ¿Hay alguna universidad local que pueda ayudar a llevar a cabo el proyecto?, ¿Pueden ellos compartir su conocimiento así como los materiales a usar? Los estudiantes pueden incluso evaluar un plan de negocio, por ejemplo, el de un puesto de frutas en un mercado local, y a partir de allí proponer nuevos modelos de negocio.
Profundidad. Pregúntese a si mismo si su idea de proyecto lleva por si misma al estudiante hacia un pensamiento profundo y crítico. ¿Es este un proyecto que pudo haberse llevado a cabo fácilmente si la ayuda de un computador? Recuerde que el entorno de aprendizaje ‘Sugar’ fue diseñado para servir más que como un simple buscador o herramienta de escritura. Adicionalmente, ¿tiene este proyecto el potencial para crecer hacia una investigación a largo término como es el caso de los anteriores ejemplos?
Reflexión. Es importante que sus estudiantes tengan un rol activo  y no pasivo a lo largo de los ejercicios. Para cultivar esto asegúrese de proporcionar a sus estudiantes tiempo durante cada ejercicio para que puedan reflexionar y considerar lo que han aprendido, si sus enfoques necesitan cambiar, sus conclusiones, etc.
Referencias
Boss, S. and Krauss J., (2008). Reinventing Project-Based Learning: Your Field Guide to         
Real         
World Projects in the Digital Age. International Society for Technology in Education.
Díaz Barriga, G. Bustos, A., Hernández, G. y Rigo, M. A. (2008). Evaluación auténtica de         
competencias docentes: Una experiencia de construcción de sistema de rúbricas en un         
entorno virtual. Paper presentado para el Congreso Internacional de Evaluación         
educativa, Universidad de Tlaxcala-ANUIES-IISUE/UNAM, Tlaxcala, Tlax.
Lopez, Miguel Ángel., (2007). Guía básica para la elaboración de rúbricas. 1nn0vac10n         
Educat1va. Universidad Iberoamericana Puebla.
Papert, S., (1993). The Children's Machine: Rethinking schools in the age of the computer.         
New York: Basic Books.
Papert, S., and Resnick, M., (1993). Technological Fluency and the Representation of         
Knowledge. Proposal to the National Science Foundation. MIT Media Laboratory.
Papert, S. (2002). "Hard Fun". Article for the Bangor Daily News (Bangor, Maine) 

HYPERLINK "http://www.papert.org/works.html"http

HYPERLINK "http://www.papert.org/works.html"://

HYPERLINK "http://www.papert.org/works.html"www

HYPERLINK "http://www.papert.org/works.html".

HYPERLINK "http://www.papert.org/works.html"papert

HYPERLINK "http://www.papert.org/works.html".

HYPERLINK "http://www.papert.org/works.html"org

HYPERLINK "http://www.papert.org/works.html"/

HYPERLINK "http://www.papert.org/works.html"works

HYPERLINK "http://www.papert.org/works.html".

HYPERLINK "http://www.papert.org/works.html"html
Railsback, J., (2002). Project-based instruction: Creating excitement for learning. Portland,         
OR: Northwest Regional Educational Laboratory. Tomado de 

HYPERLINK "http://educationnorthwest.org/webfm_send/460"http

HYPERLINK "http://educationnorthwest.org/webfm_send/460"://        


HYPERLINK "http://educationnorthwest.org/webfm_send/460"educationnorthwest

HYPERLINK "http://educationnorthwest.org/webfm_send/460".

HYPERLINK "http://educationnorthwest.org/webfm_send/460"org

HYPERLINK "http://educationnorthwest.org/webfm_send/460"/

HYPERLINK "http://educationnorthwest.org/webfm_send/460"webfm

HYPERLINK "http://educationnorthwest.org/webfm_send/460"_

HYPERLINK "http://educationnorthwest.org/webfm_send/460"send

HYPERLINK "http://educationnorthwest.org/webfm_send/460"/460
Scroggie, A., (2009). Preserving Tradition and Enhancing Learning Through Youth         
Storytelling. In D. Karma Ura, ed 2009. The Impact of Cultural Folklore on National         
Values.  Journal of Bhutan Studies. Volume 20, pp. 76-90         
http

HYPERLINK "http://himalaya.socanth.cam.ac.uk/collections/journals/jbs/pdf/JBS_20_full.pdf"://        


HYPERLINK "http://himalaya.socanth.cam.ac.uk/collections/journals/jbs/pdf/JBS_20_full.pdf"himalaya

HYPERLINK "http://himalaya.socanth.cam.ac.uk/collections/journals/jbs/pdf/JBS_20_full.pdf".

HYPERLINK "http://himalaya.socanth.cam.ac.uk/collections/journals/jbs/pdf/JBS_20_full.pdf"socanth

HYPERLINK "http://himalaya.socanth.cam.ac.uk/collections/journals/jbs/pdf/JBS_20_full.pdf".

HYPERLINK "http://himalaya.socanth.cam.ac.uk/collections/journals/jbs/pdf/JBS_20_full.pdf"cam

HYPERLINK "http://himalaya.socanth.cam.ac.uk/collections/journals/jbs/pdf/JBS_20_full.pdf".

HYPERLINK "http://himalaya.socanth.cam.ac.uk/collections/journals/jbs/pdf/JBS_20_full.pdf"ac

HYPERLINK "http://himalaya.socanth.cam.ac.uk/collections/journals/jbs/pdf/JBS_20_full.pdf".

HYPERLINK "http://himalaya.socanth.cam.ac.uk/collections/journals/jbs/pdf/JBS_20_full.pdf"uk

HYPERLINK "http://himalaya.socanth.cam.ac.uk/collections/journals/jbs/pdf/JBS_20_full.pdf"/

HYPERLINK "http://himalaya.socanth.cam.ac.uk/collections/journals/jbs/pdf/JBS_20_full.pdf"collections

HYPERLINK "http://himalaya.socanth.cam.ac.uk/collections/journals/jbs/pdf/JBS_20_full.pdf"/

HYPERLINK "http://himalaya.socanth.cam.ac.uk/collections/journals/jbs/pdf/JBS_20_full.pdf"journals

HYPERLINK "http://himalaya.socanth.cam.ac.uk/collections/journals/jbs/pdf/JBS_20_full.pdf"/

HYPERLINK "http://himalaya.socanth.cam.ac.uk/collections/journals/jbs/pdf/JBS_20_full.pdf"jbs

HYPERLINK "http://himalaya.socanth.cam.ac.uk/collections/journals/jbs/pdf/JBS_20_full.pdf"/

HYPERLINK "http://himalaya.socanth.cam.ac.uk/collections/journals/jbs/pdf/JBS_20_full.pdf"pdf

HYPERLINK "http://himalaya.socanth.cam.ac.uk/collections/journals/jbs/pdf/JBS_20_full.pdf"/

HYPERLINK "http://himalaya.socanth.cam.ac.uk/collections/journals/jbs/pdf/JBS_20_full.pdf"JBS

HYPERLINK "http://himalaya.socanth.cam.ac.uk/collections/journals/jbs/pdf/JBS_20_full.pdf"_20_

HYPERLINK "http://himalaya.socanth.cam.ac.uk/collections/journals/jbs/pdf/JBS_20_full.pdf"full

HYPERLINK "http://himalaya.socanth.cam.ac.uk/collections/journals/jbs/pdf/JBS_20_full.pdf".

HYPERLINK "http://himalaya.socanth.cam.ac.uk/collections/journals/jbs/pdf/JBS_20_full.pdf"pdf
Urrea, C., (2011). “Currículo y Tecnología Digital: de la teoría a la práctica”. Braga, Portugal.         
Memorias de la Conferencia Internacional de TIC en Educación (Por publicar).
OLPC PROJECT-BASED LEARNING SERIES
Grandmother Rwanda project
Kigali, Rwanda
Project-Based Learning
A project, in the OLPC context, is a research topic, theme, question, or challenge that allows children to think critically, collaborate with their peers, teachers and community to express themselves and form opinions. In the attached project examples, you will find that a simple general topic such as “trees” can easily develop into months of advanced environmental research and a simple rearrangement of class furniture can lead to complex geometry concepts.
Here are some tips when developing your own project ideas:
Allow peer collaboration. This will give children the opportunity to both teach, learn and share with their peers.
Involve local community. Be sure to particularly engage those students who did not receive an XO. Think about ways they can become directly involved in projects. Could they be mentors? Help collect data? Help fix technical problems, etc? Projects are also a great way for children to get more involved and learn more about their own communities. Maybe they can interview community or family members. Maybe they can research their family and community history. Learning can flourish far beyond the classroom’s walls.
Reach out to local experts. Is there a local university that can help you conduct a project? Will they share their knowledge and materials? Children could even assess the business plan, for example, of the local village fruit stand, and propose their own business models.
Depth. Ask yourself, if your project idea lends itself to deep critical thinking. Is this a project that could have been done just as easily without a laptop? Remember that the XO’s software was developed to serve as more than a simple browsing or writing tool. Additionally, is this project something with the potential to grow into more long-term research, as the case in the attached project example?
Introduction
Various types of stories (legends, myths, etc) have been a tradition since ancient times, especially in southern cultures of the globe. The success of this type of dynamic lies in the possibility of delivering a message efficiently, massively if necessary, and thereby passing along to new generations it. The presence of the symbolism associated with the local culture that takes hold of a story is an essential element in building the identity of any community. While many cultures are becoming more and more involved with contemporary dynamics it is still important to preserve the content and the 'cultural power' that resides in these stories. The core for the preservation of this cultural treasure is mainly the idea of building an active collective memory disregard the evolution that the community will suffer over time.
Grandmother Rwanda is a learning activity aimed at promoting the preservation of such cultural heritage by making use of new learning spaces and technology tools, providing means to make the learning process successful. During the span of this project we focused the objectives to exploring the dynamics of learning in which students can 'build knowledge' from an idea and evolve such ideas to come up with a genuine outcome. In the same way we promoted the use of the environment, understood as school, neighborhood, city, etc., as an element of study and source of information.
As the goal of OLPC is facilitating dynamic learning spaces that allows students to develop passion for their own learning and learning in general building, through this process, a way for a new educational culture, these projects are meant to serve as an illustrative tool about how to put into action the aforementioned ideas. This project is built into different phases with the idea that over a period of time you will revisit this project, allowing children time to really understand and develop. This is not meant to be done in one class period. 
Grandmother Rwanda project
Learning Goals:
•  Children will engage in interactive and collaborative reading and writing using stories as a communication channel to discuss and build identity among their community and to contextualize their learning
•  Students will understand the concept of oral tradition and create examples of it such as myths, legends or fables
•  Understanding of local geography, location, other cultures, history, languages, etc.
•  Creation, design and sharing and classification strategies
•  Learning will be shared and supported by parents and other family/community members
Tools Needed:
Two traditional stories (with good examples of representing local identity/culture) for reading to the class
XO laptops: Record Activity, Etoys book, Write
Other drawing writing materials, if available
Exercise 1. Imagining stories
Opening: Find out what are children views regarding traditional story formats such as myths and legends. Questions like: how do you think your parents know the stories of their grandparents, great-grandparents and great-great-grandparents? How do you think you can tell stories that happened thousands of years and that nobody has written? How do you think people learn survival methods in jungles and forests if there is no way of writing or documenting those methods?
Story: You should organize the children into one group and ask them to close their eyes and imagine the characters and scenes from the story you are going to read them. This story you can find in a book or simply retell a traditional story that you already know. This simulation work will help them find more meaning in the stories and in the activity of reading in general.
Project work: Children could use the "Paint Activity" or "TuxPaint Activity" to draw the characters in the story the way they imagine them as well as think of new ways that the story could take place or end (see Figure 1). This can take place in groups or individually depending on your class size. 
Figure 1. Representation of characters in stories using Paint Activity.
Reflection and exercise: Ask the children to get together in groups, share the pictures they drew and their new ideas about the story they heard and talk about what other types of stories they will like to hear.
Work at home: The children should ask someone in their families to share a history, if possible related to the local culture. Have your students reflect on their understanding and feelings on the exercises thus far. 
Exercise 2. Building the story of my environment
Opening: You can start by having your students share some of the stories that they collected from their families. After the exercise at home and having listened to the previous day's story, ask the students to participate by expressing their understanding of how stories are useful as a communication channel to discuss and build identity among their community. It will be good to point to some of the examples of stories relating to cultural and community identity in the stories that the students shared from their families. 
Pre-concepts and tools: Introduce the concept of oral tradition and some examples of it such as myths, legends or fables. Offer children a concrete local example. Discuss how they imagine their story can be told in the future and how a community can ensure that stories that currently exist can be preserved. Discuss the idea of recording traditional stories to share with the world. Pose some questions to your students for the discussion, like: what would this look like? What would would something like achieve? Why is something like this good? Are these stories important? What is the importance, etc?
Story: Repeat Exercise 1 dynamics this time letting kids use any means for expressing their representation of characters (costumes, drawing paper, programming in the "Activity Scratch", etc.. See Figure 2).
Project work: Ask children to imagine that they are now in charge of creating a new traditional story that will be shared for many generations to come. This story should represent, what they know about their tradition, their day-by-day activities as well as what they know about their communities.  This work may be done in groups and, again, children may use any activity and/or tools at their disposal. 
Figure 2. Creating stories using different materials
Reflection and exercise: Comment on the impact and usefulness that other cultures give to oral tradition including examples in the context of children but also of contrasting cultures, e.g. indigenous traditions vs. urban traditions. Have your students reflect on their understanding and feelings on the exercises thus far.
Cross-knowledge: Integrate this phase of the project with other areas of knowledge (geography and location of other cultures, history, languages, etc). For example, as yours (or other) local community migrated to a new location and needed to adapt to new environments, did oral traditional arise to support this? How did a/the language of yours (or other) communities develop and grow? Are there any similarities. Look to your other lessons in these areas of knowledge, see you can devise any other way to link into this project. 
Exercise 3. Collecting and documenting stories in my community.
Rethinking concepts: Share children's stories and offer feedback that can help them fit and understand their stories as belonging to the categories explained in the previous exercise.
Conceptualization: On the basis of the rethinking concepts activity integrate the main features of some exemplary types of traditional stories (fables, myths, legends) and their use in the historical reconstruction of ancient civilizations and cultures worldwide.
Project work: Children should be put into action by collecting stories within their communities using strategies such as fieldwork sessions in the neighborhood or among their own families. Children can do this using the audio record function in Record Activity. Before the collection process, please share with the children some basic strategies on how to get the best sound recording and how to interview, for example: hold the microphone close to the person being recorded, make sure there is not much other noise in the background, to first ask permission, how to introduce what the children are doing to the one being interviewed, etc. Explain the reasons for those requirements (see Figure 3) .
Figure 3. Collection of traditional stories. Field work in the community
Reflection and exercise: Ask your students to get into groups and discuss and consider their favorite type of traditional story (fables, myths, legends) and think about why that is and what makes it the most effective form of traditional story, in their opinion. Have your students reflect on their understanding and feelings on the exercises thus far.
Exercise 4. Sharing my culture
Pre-concepts and tools: First put your students into groups. Your students need to work in groups to start organizing, understanding; then share the stories they have collected. It’s time to start the reviewing process first looking if the stories collected fit into the set of characteristics of myths, legends or fables. Discuss on the best way to classify the stories. It’s important to encourage them to express why  the message those stories carry is important for the community's cultural identity. Then discuss various ways of sharing information locally and internationally.
Note for teachers: When starting a project to share the stories that the child collect as well as original stories that take into account their culture, children have the opportunity to put into practice the concepts learned at the same time they design their sharing and classification strategies. This type of project requires children to be active participants providing mutual feedback so they can reinforce their learning by discussing their strategies.
Next, have the groups:
-  Compile all the stories from the XO's reviewing and discussing in groups if the sound quality meets the standards According to the given guidelines.
-  Review the documentation data in order to standardize the material collected.
-  Organize the stories according to a criteria established by the students having in mind that the criteria should be broader enough to give way to different stories to be collected in the future.
-  Establish a format/platform for the group to present their collected stories to the rest of the class (and other audience if possible--other teachers, parents, families, friends could be invited to the class or students could return to the communities/homes to share the work). Students could share the recording, but also develop an Etoys book (or simple Write/Paint activity) with their own images (either drawn or with photos) to bring the traditional story to life, making the oral story now written! 
If you have the tools, you can go a step further and create an online platform are some of the possibilities. Soundcloud audio-data collection online service (www

HYPERLINK "http://www.soundcloud.com".

HYPERLINK "http://www.soundcloud.com"soundcloud

HYPERLINK "http://www.soundcloud.com".

HYPERLINK "http://www.soundcloud.com"com) is a good example (see Figure 4 and 5). You could even try to see if you can include other classes or schools as part of this initiative!
Figure 4. Menu audio file collection
Figure 5. Metadata of a story, labeling and connection options with social networks
Reflection and exercise: Finalize by collecting the impressions of students about the final product asking for examples about the benefits of continuing this type of exercise in the future. It is good to generate discussion about how to raise community awareness about the value of cultural heritage and how to build communities around the idea. Have your students reflect on their understanding and feelings on the exercises thus far.
Cross-knowledge: It’s good to use these spaces to reinforce concepts from other areas such as ethics or religion given that cultural tradition stories usually talk about those topics.
