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HERRAMIENTAS
PARA PENSAR

Y RESOLVER
PROBLEMAS

En esta seccion encontraras la presentacion

de la tematica, que queremos decir cuando
hablamos de herramientas para pensar y resolver
problemas, y tambien una seccion dedicada al
pensamiento computacional y al aprendizaje
basado en proyectos. Incluimos dos entrevistas
con expertos en las que les preguntamos sobre

estas herramientas, su inclusion en las aulas y mas.



Por Cristobal Cobo
Camila Gottlieb

Herramientas para pensar
y resolver problemas

Es de suma importancia aprender a pensary a resolver problemas. En eso todos
podemos estar de acuerdo. Quizda la capacidad de combinar la accion y la reflexién
sobre la accién sea hoy mas importante que nunca.

Son momentos de cambios. Quiza los lectores estén cansados de escuchar o leer
esa frase, pero aqui no se trata de que «una mentira repetida mil veces se convier-
te en verdad», sino mds bien de que una verdad que escuchamos mil veces sigue
siendo verdad. Algunas cosas no han cambiado (por ejemplo, pensar y resolver
problemas es algo que muchas maestras les proponen a sus estudiantes desde
tiempos remotos), pero hemos transformado algunas formas de interactuar con
otros y con el mundo. Aqui internet y las tecnologias digitales desempefian un rol
clave. Ya no recordamos muchas fechas de cumplearios, ni ndmeros de teléfono,
ni nos aprendemos el camino para ir a Lo de un amigo nuevo porque ponemos el
GPS y nos calcula la ruta mds dgil y corta. jEs una maravilla! (aunque ya no nos
sorprenda). Pedimos taxis desde nuestros teléfonos y escuchamos mdsica online
porque ya ni nos vale la pena descargar todo el dlbum.

Internet ha entrado en nuestras vidas para quedarse, y cada vez mas las tecnolo-
gias digitales son capaces de realizar tareas de formas mds eficientes y efectivas
para hacernos la vida mds sencilla. Pero es hora de dejar atras la idea de que estos
son dispositivos neutros, que nos atraviesan a todos por igual, y que la tecnologia
es siempre liberadora. En palabras de Ignacio Jara, «la tecnologia no es magia
negra», y por eso tenemos que brindar herramientas a los mas pequefios (y no tan
pequefos) para que puedan descubrir pero a la vez reflexionar desde una perspec-
tiva critica acerca del mundo en el que viven.

Cada vez mas escuchamos la palabra algoritmos. Estos son un conjunto de
operaciones que permiten hacer un calculo y encontrar la solucién a un problema
(por ejemplo, efectuar una busqueda, comprar algo en linea, revisar el clima o
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escoger una pelicula). Los algoritmos, en alguna medida, estan mediando nuestra
relacién con el mundo. Cuando queremos buscar algo, el motor de blsqueda puede
sugerirnos la respuesta antes de que terminemos de escribir la pregunta. Cuando
traducimos un texto y escribimos, por ejemplo, la palabra como, el algoritmo puede
identificar si nos referimos al adverbio, a una accién o una pregunta. Los reco-
mendados de Netflix hasta nos calculan un porcentaje de coincidencia con nuestro
perfil. ;No les ha sucedido algo similar muchas veces? De aqui nacen Los ejemplos
mas invisibles y mds complejos. La busqueda en Google sobre un mismo hecho
historico, a dos personas les arroja dos resultados distintos. Google no es estandar,
no todos vemos Lo mismo. Al igual que en Las redes sociales, nuestro perfil de inicio
estd ajustado a lo que entienden las compafias que mds nos gustard ver. Estamos
dentro de pequefias burbujas (de segmentacién de informacién) en nuestras
blsquedas. ELi Paliser Lo explica muy bien en su charla TED de nueve minutos.!

Se trata de dejar de ser consumidores para ser creadores, el estudiante debe ser
quien dirija el auto y dejar de ser un pasajero. Dotar a estudiantes de herra-
mientas para pensar y resolver problemas puede incluir o no la tecnologia —un
problema complejo no es solo tecnoldgico—. Programar unas vacaciones puede
ser un problema complejo (de esos bonitos, claro). Organizar el cumpleafios de
un hijo también implica tomar varias decisiones y acciones combinadas, y la lista
puede ser infinita en problemas mucho mdas complejos y mds duros. Por tanto,
desarrollar capacidades de analisis critico o de metacognicion (abstraccion, iden-
tificacién de patrones u operacionalizacion) para utilizarlas a la hora de resolver
problemas y encontrar soluciones sera cada vez mas imprescindible para todas
las personas. Poder crear puentes y soluciones alternativas nos hara comprender
de forma mas consciente el mundo para liberarnos de un posible determinismo
de los algoritmos. En definitiva, es dejar de permitir que otros piensen por noso-
tros y tomar el asiento del conductor.

[
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Eli Pariser: cuidado con la «burbuja de filtros»
en la red, 2 de mayo de 2011, en
https://youtube/B8ofWFx525s


https://www.youtube.com/watch?v=B8ofWFx525s

Pensar y resolver
problemas:

pensamiento
computacional

Por Mariana Montaldo
Magela Fuzatti
Yolanda Delgado
Plan Ceibal

Durante toda la historia, la humanidad
se ha enfrentado al gran desafio de
resolver problemas de la forma mas
econdmica y efectiva. En un mundo
cada vez mds complejo, donde la
tecnologia tiene un rol cada vez mds
relevante, generar estrategias de
pensamiento que permitan resolver
problemas y sistematizarlos es
fundamental. En esta linea, varios
referentes han destacado el valor de la
experiencia, del hacer para aprender.

La idea de aprender haciendo no es
nueva. Desde Los anos sesenta, con

la creacion del construccionismo y el
lenguaje Logo, Seymour Papert puso
en el tapete la importancia de disenar,

buscar patrones y construir (hands
on experiences) para generar apren-
dizajes, y en el centro del aprendizaje
ubico a la programacidn.

Esta idea se expandi con el tiempo.
En el mundo actual, con el cada vez
mas fundamental rol de la tecnologia y
problemas mucho mas complejos para
resolver, se difundid el concepto de
pensamiento computacional. En 2008
Jeannette Wing lo redefinié como «el
proceso de pensamiento involucrado
en la formulacion de problemas y

sus soluciones, de forma tal que esas
soluciones sean representadas de una
forma que puedan ser implemen-
tadas efectivamente por un agente



procesador de la informacién». Surge
en esta definicién un concepto inte-
resante: ese agente procesador no es
una computadora, sino un ser humano.
Quien genera y construye el conoci-
miento es el ser humano, utilizando
tecnologia y aplicando diversos proce-
sos similares a los que se emplean en
el lenguaje de programacion, pero no
necesariamente vinculados a aquella.

Estos procesos de pensamiento son:

Descomposicion del problema en
pequenas partes para poder abor-
darlo efectivamente.

Abstraccion que permita hacer foco
en lo importante y eliminar detalles
innecesarios para que la solucion
sea reutilizable en casos similares.
Identificacion de patrones y uso de
similaridades para encontrar una
solucion.

Creacion de algoritmos que generen
un proceso de pasos secuenciados y
reglas de resolucion.

Quizas parezca un proceso muy
sistematico y hasta casi deshuma-
nizado, pero no Lo es. Es un proceso
que se da desde el hacer, desde la
construccion de objetos y dispositi-
vos, desde la investigacion del mundo
real. Este tipo de aprendizaje no suele
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implementarse en dmbitos tradiciona-
les; no sucede en un escritorio y una
silla, sino a través de la experiencia,

de espacios desestructurados o al
menos no convencionales para un aula.
Laboratorios digitales, espacios de
colaboracién mediados por tecnologia
y lugares de trabajo interdisciplinar son
el contexto donde suceden experiencias
de pensamiento computacional.

Dado que la investigacién y la creacién
de productos son motores principales
de estas experiencias de aprendizaje,

se suman al proceso competencias
adyacentes fundamentales para la vida.
Algunas de ellas son:

Aprender mediante el juego y la
experimentacion (tinkering en
inglés).

Crear, disenary hacer.
Encontrar errores, depurarlos y
arreglarlos (debugging).
Comunicar y argumentar Lo
aprendido.

Perseverar frente a errores y seguir
adelante.

Colaborar con otros.

Si pensamos en un ambiente educa-
tivo formal podemos preguntarnos:
¢Como conjugar este marco tedrico
con el aprendizaje requerido por Los
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curriculos actuales? Ese es el gran
desafio que enfrentamos desde Ceibal.
No hay recetas, pero algunas claves
que hemos encontrado son:

Identificar problemas de la vida
real de los estudiantes y del

centro educativo.

Enmarcar las actividades en

la generacién de un proyecto
relevante para la comunidad
educativa. Es esta la que define

el proyecto y lo implementa con
apoyo de los equipos de Ceibal.

De esta forma aseguramos que
sea una instancia acorde a las
necesidades de cada centro.
Cocrear con los docentes el proyecto
e incluir contenido curricular
relevante. EL docente como
mediador y facilitador, como agente
del aprendizaje, es fundamental.
Generar con el equipo docente
instancias de formacion referente a
este marco tedrico y al traba-

jo en espacios de aprendizaje
flexible, asi como en el uso de
tecnologias innovadoras.

Generar espacios fisicos de trabajo
interdisciplinar en Los centros,
brindando la tecnologia necesaria
para implementar Los proyectos.



cPor que vale la pena
utilizar el Aprendizaje
Basado en Proyectos
(ABP) en el aula?

LA ACTUAL ERA DE LA INFORMACION
DEMANDA CIUDADANOS CAPACES
DE COMPRENDER LA COMPLEJIDAD
DE SITUACIONES Y DEL INMENSO
INCREMENTO DE LA INFORMACION,
ASi COMO DE ADAPTARSE FLEXIBLE
Y CREATIVAMENTE A LA VELOCIDAD
DEL CAMBIO Y A LA INCERTIDUMBRE
QUE LO ACOMPANA.

Por Rosina Pérez Aguirre
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Los docentes deben preparar nifos y jovenes para desarrollar trabajos y profe-
siones que probablemente alin no existan. Asimismo, el modelo escolar vigente,
heredado de la época industrial, no esta dando respuesta a las demandas actuales
de la sociedad. Presenta, entre otras, una grave y arraigada deficiencia: un curri-
culo enciclopédico, fragmentado, abstracto, y por ello superficial, inflexible, que no
puede ser considerado una base aceptable porque ha demostrado su incapacidad
para formar el pensamiento aplicado, critico y creativo de los aprendices actuales.

Tener que aprender tantos contenidos de una extensa lista de asignaturas
balcanizadas solamente ha conducido al aprendizaje superficial, memoristico, de
datos, fechas, algoritmos, formulas y clasificaciones; es un conocimiento de orden
inferior, con valor de cambio por calificaciones, pero sin valor de uso en la vida
personal y profesional del ciudadano. Ademas, la ensefanza basada en la trans-
mision de conocimientos del docente al alumno ha dejado de tener sentido, por
cuanto los contenidos estan al alcance de un clic del teléfono inteligente que casi
con seguridad el estudiante posee.

Hoy, en cambio, se requiere de manera ineludible el aprendizaje activo, sobre
problemas y situaciones reales, a través de proyectos retadores que motiven al
aprendiz y estimulen la cooperacion, la busqueda de alternativas, la proliferacion de
hipétesis, la gestion educativa de las emociones, el desarrollo de actitudes y habili-
dades conscientes e inconscientes que permitan la actuacién entusiasta y eficaz de
cada aprendiz, afrontando las dificultades y la incertidumbre de la vida real.

Como respuestas a estos desafios, muchas investigaciones han propuesto
innovaciones en las maneras de ensefar. Entre las llamadas metodologias
activas surgié el aprendizaje basado en proyectos (ABP), como una propuesta que
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busca captar mejor Los intereses y la
motivacion de los estudiantes y que ha
demostrado ser capaz de aumentar Los
resultados de aprendizaje en disciplinas
medulares como ciencias naturales,
ciencias sociales, matematicas y lengua
(Kingston, 2018). Es una metodologia
centrada fundamentalmente en el
estudiante y no en el docente, cuyo eje
es el aprendizaje y no la ensenanza.

¢QUE ES EL APRENDIZAJE
BASADO EN PROYECTOS?

EL ABP es un método de ensefianza
que tiene por objetivo que Los
alumnos aprendan construyendo
conocimientos y competencias del
siglo xxI, trabajando por medio de un
proceso de investigacion sostenida

y profunda, buscando respuestas a
una pregunta, un problema, un reto
o0 desafio complejo, en Lo posible
vinculado al mundo real. Por eso se
considera que esta forma de ensenar
y de aprender es pertinente para Los
ninos y jévenes de la sequnda década
del siglo xxI. EL resultado final de
ese proceso de investigacion (que es
iterativo, hasta que se logre resolver
el problema inicial planteado) es

un producto original, creado por Los
alumnos para dar solucién al desafio
inicial. Para llegar a ese producto
final, normalmente Los aprendices
van generando diversos productos
intermedios, que Los docentes van
evaluando y a los que van dando
feedback continuo para mejorarlos.



Para un correcto disefio e implementacién del método propuesto, es importante
que los docentes sepan, en primer lugar, la diferencia entre hacer proyectos y

la metodologia del ABP. Es comun que en todos los centros educativos se hayan
elaborado proyectos en muchas oportunidades, pero como corolario de lo ya dado
en clase por el docente. En cambio, el ABP propone que Lo que se desea que el
alumno aprenda lo haga a través de la realizacion del proyecto.

Si estd bien disenado, el ABP debe empatizar con Llos alumnos, conocer sus
intereses y partir de ellos para plantearles un desafio, un reto cognitivo que los
conduzca a una «necesidad de saber». Asi, este disefio garantiza la motivacién de
los alumnos, que trabajando en equipos pequefos construiran las competencias
y aprenderdn los contenidos deseados mientras van resolviendo el desafio o el
problema que se les ha planteado.

Un buen disefio de ABP también se asegura de que los alumnos construyan las
llamadas competencias del siglo xxi, las 4C fundamentales: creatividad e innova-
cién, pensamiento critico (critical thinking) y resolucién de problemas complejos,
comunicacién y colaboracion. Debe brindarse a Los estudiantes oportunidades

Rosina Pérez Aguirre es directora
de la Maestria en Educacién con
énfasis en Curriculum y Evaluacién,
Departamento de Educacion,

Universidad Catélica del Uruguay.



de practicar competencias del siglo

XXI, balanceadas con el aprendizaje

de contenidos significativos, ya sea de
una o de varias disciplinas. Siempre es
deseable que el proyecto sea interdisci-
plinar, lo que lo hara mas rico, pero, a
su vez, mas complejo.

Esta metodologia también debe
habilitar a que los estudiantes tengan
diferentes grados de voz y eleccién a lo
largo del proceso, tanto en resoluciones
sobre la elaboracién del producto final
como en Los productos intermedios de
las sucesivas etapas del proyecto.

Implementar el ABP implica necesaria-
mente un cambio en el rol del docente
y en el del estudiante. Es asi como el
profesor/maestro pasa de ser the sage
on the stage (‘el sabio en el escenario’)
a ser the guide in the side (‘el guia en
el costado’) (King, 1993), ya que su

rol ahora es facilitar los aprendizajes,
proveyendo buenos recursos y anda-
miajes para apoyar una investigacion
de calidad y dando feedback oportuno.
Por tanto, es muy importante que

el maestro sepa c6mo gestionar el
proyecto en el aula.

Herramientas para pensar

y resolver problemas

A su vez, los estudiantes son Los
agentes centrales de sus propios apren-
dizajes y los responsables en el proceso
de construccién del conocimiento.
Asimismo, el ABP debe propiciar que Los
nifios y jovenes mejoren sus habilida-
des metacognitivas, generando instan-
cias especificas insertas en diversos
momentos del desarrollo del proyecto.

CONCLUSIONES

EL ABP como propuesta diddc-

tica presenta varias ventajas.
Primeramente, en un momento histé-
rico en que la informacién ya no es un
valor en si mismo, esta metodologia
gufa al alumno en un proceso de
investigacion auténtico que lo convierte
en protagonista de la construccién de
su conocimiento, con Lo que ganard
cada vez mds autonomia en su toma
de decisiones.

Al docente, que ha perdido el rol de
«dador de conocimiento» porque ese
rol se ha vuelto vuelto inviable en la
sociedad de la informacion, el ABP le
ofrece la oportunidad de transformarse,
a través de un rol creativo, en disefiador
de proyectos motivadores para sus
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estudiantes y en guia y orientador
durante el proceso.

Pero quizas lo mas relevante de esta
metodologia es que habilita a estu-
diantes y docentes a realizar uno de Los
anhelos que John Dewey anticipaba a
principios del siglo pasado:

«Descubrir lo que uno esta capaci-
tado para hacer y asegurarse una
oportunidad para hacerlo es la
clave de la felicidad» (p. 309).
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LA DRA. SUSANNA TESCONI
VISITO URUGUAY EN OCTUBRE PARA
PARTICIPAR COMO CONFERENCISTA

EN EL CICLO DE CHARLAS REPENSAR

LA EDUCACION PARA UN FUTURO EN
CONSTRUCCION, ORGANIZADO POR
FUNDACION CEIBAL, ANEP Y ANTEL. SU
CONFERENCIA SE DENOMINO «DEL AULA
AL LABORATORIO: LA FORMACION
DOCENTE COMO CO-DISENO DE
ENTORNOS DE APRENDIZAJE>> Y ESTA
DISPONIBLE PARA VERLA EN VERA TV.

Entrevista

Por Camila Gottlieb

éQué es un entorno de aprendizaje?

Es un espacio seguro, organizado, disefado, pensado para que las personas puedan
aprender por su propia cuenta con base en los intereses que tienen. Es el resultado
de un disefo pedagdgico, de una organizacién de ideas y materiales. Los materiales
deben tener diversas posibilidades de uso y no deben tener un itinerario fijo, una
utilizacién dnica. EL concepto es amplio, porque puede ser un espacio fisico, donde
se define toda una serie de relaciones de intercambio de conocimiento, pero puede


http://tv.vera.com.uy/video/38652

Herramientas para pensar

y resolver problemas

ser un espacio virtual o una herramien-
ta... Un software puede ser un entorno
de aprendizaje también. Es un conjunto
de factores que facilitan el aprendizaje,
un espacio donde la persona participa
pero también configura determinadas
cosas. Mds que una cosa concreta, es un
intento, una declaracién de intentos.

¢Coémo ciertos entornos

de aprendizajes pueden potenciar

las herramientas para pensar

y resolver problemas?

Si lo pensamos desde el entorno de
aprendizaje, es una organizacién que
me permite involucrar a las personas
para que puedan definir sus propios
itinerarios de aprendizaje, como, con
qué materiales, y es sobre todo algo
orgdnico, no fijo, que seglin el contexto
donde se dé tiene una evolucién propia;
crece COMO un 0rganismo, no es una
mdquina. Entonces es una herramienta
para pensar. Citando a Vigotsky, no
podemos pensar si N0 pensamos con
otros, en un contexto histérico determi-
nado. Es la realidad misma, el encon-
trarse, crear, evaluar, discutir, estar;
todos los componentes del saber tienen
su espacio. Una red es una metafora
mas adecuada, el espacio seguro para
aprender. Los aprendizajes se dan, se
pueden facilitar cuando las personas
tienen el poder de tomar las decisiones;
trabajar todas las cuestiones de poder
que estan vinculadas con la relacién
ensefanza-aprendizaje, desmontar
esas ideas de que si yo sé mds tengo
mas poder y decisién que td. Debe ser
un espacio donde todo el mundo esté
aprendiendo todo el tiempo.
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Hay practicas que por haber nacido en contextos
tradicionalmente femeninos o indigenas, aunque tengan
complejidad tecnolégica, matematica, cientifica, no

se reconocen como tales; me refiero a la costura, a los
tapices, a muchas otras técnicas. Me siento muy alineada
con el hashtag #STEAMIsEverywhere. Busquemos lo

que no llamamos tecnologia pero es algo que realmente
emplea un conocimiento tecnoldégico para la resolucion
de problemas o la creacién de soluciones.

¢Cémo trabajar con una perspectiva género sobre estos temas?

El punto de partida tiene que ser generar entornos que sean inclusivos,
inclusivos para las personas e inclusivos para Los conocimientos y las vivencias
que se pueden experimentar. EL mundo tecnolégico, de creacién de tecnologia,
claramente tiene una hegemonia masculina y patriarcal, sigue las dindmicas de
poder hegemonicas. Primero, entonces, tiene que ser inclusivo para las personas,
con todas las identidades.

Por otro lado, también hablamos de contextos tecnoldgicos y de ensefianza.

Es importante rescatar todos aquellos artefactos, practicas, conocimientos
tecnolégicos que no tienen una etiqueta de tecnologia. Casi todo es tecnologia, ya
que es una forma que tiene el hombre de solucionar sus problemas en el mundo;
puede ser tecnologia social, pueden ser artesanias (son tecnologia, pero nadie
las Lllama tecnologia); un vaso es un artefacto tecnolégico también. Hay practicas
que por haber nacido en contextos tradicionalmente femeninos o indigenas,
aunque tengan complejidad tecnolégica, matematica, cientifica, no se reconocen
como tales; me refiero a la costura, a los tapices, a muchas otras técnicas. Me
siento muy alineada con el hashtag #STEAMIsEverywhere (‘'STEAM estd en todos
lados'). Busquemos lo que no llLamamos tecnologia pero es algo que realmente
emplea un conocimiento tecnolégico para la resolucién de problemas o la
creacion de soluciones.

éQué aspectos son clave a la hora de diseiar entornos de aprendizaje?

Hay varios elementos que son clave: facilitar, evaluar, disefiar, documentar son
parte clave de este disefio. Creo que debemos escaparnos de las simulaciones;
tienen que ser contextos de la vida real. Hay muchos mitos que desmitificar,
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como que la tecnologia es cierta, segura, disefiada de la mejor manera posible.
Debemos liberarnos del determinismo y sentir que como sociedad tenemos el
poder de opinar y crear la tecnologia que necesitamos. Por otra parte estd la
importancia de la experiencia y la vivencia, que activan nuestros elementos
emocionales para que Los aprendizajes puedan fijarse. La documentacién es
fundamental porque es el momento en que me doy cuenta de Lo que he ensefiado
y lo que he aprendido. Generalmente Los inspectores nos piden un documento que
certifique Lo que se hizo, pero creo que para una reflexién sobre lo que se ha hecho
es clave cambiar la cultura, imprescindible para crear y compartir conocimientos.

éAlguna experiencia educativa que recuerdes

que te haya marcado positivamente?

En la escuela tenia una maestra bastante buena y me gustaban mucho las mate-
maticas. Recuerdo que nos dieron una tarea: con una cuerdita tenfamos que ir por
la casa y encontrar formas redondas. Nos pidié medir la circunferencia y el diame-
tro de todo lo que encontrdramos y anotarlo. Nos queria explicar el ndmero pi...,
sobre todo por el componente de investigacién, buscando, midiendo, calculando.

éUn proyecto que hayas trabajado que te gustaria compartir?

Mi experiencia mas activista en educacion fue cuando trabajaba en un movimiento
de cooperacién educativa a través de la animacion sociocultural. Organizabamos
ludotecas, campamentos, actividades. Sigo utilizando los principios que teniamos,
como el del protagonismo de los nifios, la importancia del juego, la importancia de
no instruir sino de dejar experimentar, abrir y estar bien con los demds para poder
aprender. En mi formacién como educadora y también a nivel humano.

-
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IGNACIO JARA ESTUVO EN URUGUAY EN
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VISITA SE ENCONTRABA INVESTIGANDO
SOBRE PENSAMIENTO COMPUTACIONAL EN
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Y POLITICAS EDUCATIVAS.

Por Camila Gottlieb

Entrevista

é¢Como defines el pensamiento computacional?

Es un territorio atin medio licuoso. Resulta dificil definir pensamiento computa-
cional dentro de ciencia de la computacién y, dentro de eso, programacion y cémo
se ubica. Lo mds grueso es que tiene que ver con esa estrategia de resolucién de
problemas que el mundo de la ciencia de la computacién desarrolla particular-
mente, porque es Lo que le permite construir soluciones en base a herramientas
computacionales. No son necesariamente estrategias nuevas de resolucién de
problemas, pero si aquellas mds utilizadas y mas trabajadas con metodologia mas
concreta en el mundo de la ciencia de la computacién, y las que te permiten, ante
algunos problemas cuya solucién puede encontrar un buen aliado en la tecnolo-
gia, hacer que esa tecnologia trabaje para resolverlos. Ese es el camino final: la
construccién de algoritmos que te permitan abordar esos problemas, algoritmos
que finalmente se traducen en programas que son Los que te ayudan.
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éPor qué piensas que es atil para la educacion de las nifias y nifios?

La resolucién de problemas es una de las habilidades del siglo xxI que Los siste-
mas escolares hace mucho rato vienen tratando de promover. Hay un estudio de
la Universidad de Harvard de hace unos dos afos, en el que participaron varios
paises, donde se preguntan si las habilidades del siglo xxI —que incluyen estrate-
gias de resolucién de problemas, colaboracién, pensamiento critico, etcétera— han
sido incorporadas en Los sistemas escolares y en qué medida. Llegan a la conclu-
sidn de que, si bien la mayoria ha logrado introducir estos temas en Llos curriculos,
por lo general Lo hacen de forma transversal, como objetivos que deberfan estar
presentes en todas las asignaturas, pero no necesariamente transversalizada. Es
decir, los curriculos no se han reconfigurado, no ocurrié que cada uno haya hecho
un trabajo de reconfigurar sus pautas y sus objetivos para dar respuesta también a
este objetivo. Y aunque en muchos paises se ha hecho buena parte de esa tarea, el
trabajo de llevarla a las aulas estd adn muy pendiente.

Entonces, hay claridad respecto a que son parte de las habilidades blandas y
mds transversales, aplicables a todos los contextos, que deberian ser parte de
la bateria de habilidades que los sistemas escolares tendrian que contribuir a
promover en sus estudiantes. Pensamiento computacional cae ahi. Lo que esta
por verse es cuanto de este lado computacional debe ingerir el sistema escolar.
Esto pareceria ser algo muy inicial en el mundo, dado que viene de la mano de
la tecnologia, no solo para ser usuarios sino para ser capaces de programarla.

éQué oportunidades le ves al pensamiento computacional?

Tiene varias ventajas: es una manera de estructurar los problemas y sus solu-
ciones; la tecnologia estd de cierta forma aportando una estrategia de orden
superior, una habilidad (no la aporta la tecnologia en si misma, pero la exige). Si
quieres que utilizar y manipular la tecnologia sea superinteresante y motivador
para Los estudiantes, eso te exige que antes de meterte con ella tengas que seguir
unas metodologfas para abordar esos problemas que es (til que los estudiantes
aborden. Plan Ceibal esta ofreciendo a estas habilidades del siglo xxI un puente,
un espacio, un ambito que me parece interesante.

Por otro lado, al hacer con la tecnologia genera ganancias paralelas. Es inte-
resante que los estudiantes, como parte de su experiencia escolar, tengan la
posibilidad de conocer y profundizar cémo la tecnologia se maneja por dentro;
eso les permite entender sus alcances y sus limites. Asomarse a eso tiene ventajas
para entender el mundo que los rodea, entender que ahi dentro no hay magia,
sino simplemente una secuencia de instrucciones ordenadas, estructuradas, un
algoritmo complejo pero que tiene sus Limites. Y eso les permite entender mejor
qué les puede ofrecer esta tecnologia para resolver problemas y cudles son sus
limites, para no verla como magia negra.
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¢Como se transfiere a otras areas

lo que se aprende a través del
pensamiento computacional?

Al final, todo depende de c6mo se
haga. Una de las promesas que se
esbozan desde el afno 80, cuando

esto comenz6, es que al trabajar con
tecnologia tu aprendias ciertas habi-
lidades que trascendian ese mundo.
Por ejemplo, estructurar una secuencia
de instrucciones para un computador
te implica pensar criticamente y con
rigor sobre lo que td produces. Es una
disciplina que parece muy saludable
en la medida en que eso trascienda

el hecho de programar, pero no hay
mucha claridad en cuanto a que efec-
tivamente trascienda. De cdmo hacer
esa transferencia a otros niveles para
que sea aplicable a otros espacios de
tu vida no hay mucha certeza; puede
que contribuya con un pequefio granito
de arena. Tengo la impresion de que si
no promueves con intencion trabajar
directamente con las habilidades, del
mero uso de tecnologia no emergera
ninguna actividad por si misma.

¢Qué piensas de las promesas que
trae el pensamiento computacional?
Ahi tenemos que tener cuidado, porque
la tecnologia ha estado histéricamente
dotada de cierta mitologia, no solo para
el ciudadano comdn, sino también en

el mundo de la educacién, ya que se
pretendia que del solo hecho de trabajar
con tecnologia surgen unas capacidades.
Hasta hace diez afos se hablaba de

que por trabajar con tecnologia ibas

a aprender las habilidades del siglo
XX,y la verdad es que no ocurre eso.
Tienes que hacer un trabajo muy



riguroso, pedagdgico, orientado a las
habilidades de resolucién de problemas
o colaboracién, y la tecnologia puede
ser parte de eso 0 no, depende de c6mo
hagas la actividad.

Aqui es Lo mismo: si tu foco es la
resolucién de problemas y tomas la
experiencia del mundo de las ciencias
de computacién pero desarrollas acti-
vidades enfocadas en eso, puede que te
vaya bien, que te apoyes en la tecnolo-
gia porque es una buena herramienta
para resolver problemas de cierta
naturaleza, aunque no todos. Pero si td
abrazas la robética y te vas demasiado
rapido hacia alld, sin detenerte lo
suficiente en los procesos de resolucion
de problemas, de esa relacién con la
robdtica no va a surgir la capacidad

de resolver problemas en general.

A veces pasa eso, particularmente
entre Los docentes. Si le vienes con

un aparato tan fisico como un robot o
una PC, tan evidente, tienden a delegar
en ese nuevo fetiche ciertas funciones
propias del docente, o esperan que de
la relacién de los estudiantes con esos
artefactos emerjan ciertas habilidades.

éLo que estas diciendo

es que lafigura del docente

sigue siendo fundamental?
Fundamental, y también Lo es el disefio
de las actividades que él o ella realiza.
Hay una gran confusién con el tema de
la motivacion, que es un gran habilita-
dor de aprendizajes, pero no los produ-
ce. Los estudiantes se fascinan con las
computadoras y se motivan, pero es

muy dificil darse cuenta de que motivacién no es igual a aprender. A veces escucho
a los docentes: «Los estudiantes estdan motivados porque estan recorriendo el
software sobre las células y por lo tanto van a aprender». Y eso no ocurre, porque
las preguntas y la actividad que el profesor envolvié en ese trabajo no hacen que el
estudiante esté focalizado o desafiado por algdn desarrollo que le implique apren-
der, aunque esté fascinado con las cosas que pasan en la pantalla.

EL solo hecho de que el alumno programe un robot para que haga algo podria darle
al docente la impresién de que aprendid, porque Lo otro es mucho mas complicado.
Desarrollar habilidades de resolucion de problemas es mucho mdas complicado,
mucho mdas complicado e invisible, y por eso Los sistemas escolares no Lo consiguen.

El docente debe estar convencido, claro en los objetivos

para poder guiar y convocar al resto. ;Qué nos puedes contar

de esto a partir de tu experiencia en Latinoamérica?

A un encargado de politica digital de educacién que no diga que va a hacer algo de
pensamiento computacional —o programacién, lLlamale como quieras— hoy dia lo
echan. Es la moda, es Lo politicamente correcto. Los paises que no tienen disposi-
tivos institucionales como tienen aca en Uruguay, para adaptar, digerir o procesar,
modular y transformar pensamiento computacional en algo que sea abordable
por el propio sistema escolar, suelen no estar alineados con el resto de Llas cosas.
Ni con el curriculo, ni con la evaluacidn, ni con la agenda mayor de educacién. En
todas partes vas a escuchar a todo el mundo hablar de pensamiento computacio-
nal y programacion; algunos estan haciendo algo, otros no estdn haciendo nada,
pero todos dicen que algo hay que hacer.

Entre los que estan trabajando mds seriamente esto, hay paises que estan pensan-
do realmente en c6mo hacerlo; hay paises que Llevan mds trayecto incluso que
Uruguay, como Costa Rica, que Lleva 30 anos. Ellos partieron en los afios ochenta,
con [Seymour] Papert yendo a capacitar docentes; empezaron bebiendo de la fuen-
te. Hubo facultades de educacién que crearon asignaturas especificas, hay curricu-
los y guias de clase, hay facultades de educacion que forman profesores especiales
para esa asignatura, profesores de informdtica educativa. La misma Fundacién
Omar Dengo hizo un mix entre computacién y educacion.

Uno de los desafios es que, cuando td pones esto en un contexto extracurricular,
hay libertades que a los docentes les permiten no tener Limites de tiempo, no tener
exigencias de evaluacién, mantener a los alumnos interesados, disponer de flexibi-
lidad temporal; no hay curriculo, no hay evaluacidn, jes el paraiso para el docente!
Pero ese mismo docente se va a dar su clase de fisica o de lo que sea y es como
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meter todo en una camisa de fuerza: él la pasa mal, sus alumnos la pasan mal,
todos la pasan mal. Cuando tu dices que quieres meter pensamiento computacio-
nal o robética en un taller es totalmente distinto que cuando Lo metes dentro de la
escuela, que lo digiere en su gramatica.

No es culpa de los docentes. EL profesor tiene un plan que cumplir, tiene que
trabajar con todos, en un horario predefinido; la evaluacién que se hace es mds
bien formativa; se ve forzado a cruzar muchas veces una delgada e invisible linea,
que es la diferencia entre permitir que Los nifios exploren y se equivoquen en cdmo
resolver problemas o programar algo (y da lo mismo si terminan en esta clase o
no, ya la siguiente veremos c6mo avanzamos).

Si miras esa clase desde fuera, todos Los nifios te van a mostrar que el robot se mueve
y todos dirdn «jQué bonitol», pero si escarbas en el proceso, la mitad de los nifios no
entienden mucho por qué el robot se mueve. Entonces, en el aprendizaje Los nifios
deben verse desafiados por preguntas o problemas, tienen que buscar caminos y el
profesor hace andamiaje de eso; no puede arrimarles la escalera.

Se habla de pensamiento computacional como una estrategia de inclusion
yde trabajo para disminuir la brecha de género, ¢qué consideras al respecto?
Se ve como una de las promesas para incorporar mds mujeres a las carreras STEM
[sigla en inglés que significa ciencia, tecnologia, ingenieria y matemdticas]; es
parte de las hipétesis. Otra hipdtesis es que va aumentar el interés de los jovenes
en las carreras STEM. Esta por verse; no sabemos. Parece sensato adelantar esta
experiencia a la etapa escolar, asi mas gente estara interesada en estas carreras.

En la escuela, en muchos paises, las creencias de los docentes respecto a en

qué medida esa tecnologia es apropiada para una nifia o un nifo generan Los
sesgos que después vemos. No son los nifios, son los adultos con sus creencias.
Dependerd de cada pais, de cada cultura, de si la escuela no lo trata en condiciones
equivalentes, de si operan prejuicios sociales y familiares.

Mi experiencia es que las mujeres son mucho mas dotadas en matematicas,

pero no por eso hay mds mujeres matematicas que hombres. Ahi operan prejui-
cios culturales. He sabido de muchas experiencias extracurriculares que empiezan
cuatro mujeres y termina una, porque operan prejuicios invisibles de los compa-
neros y del docente. Falta mucho para saber si el pensamiento computacional va
a operar a largo plazo como una estrategia para disminuir la brecha de género.

Hay programas de fundaciones y ONG que trabajan directamente con mujeres de
sectores vulnerables fuera del sistema escolar formal, para ensefarles a progra-
mar y darles empleabilidad en ese mundo (por ejemplo, Laboratoria).

[
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UN NUEVO
ESCENARIO

En esta seccion encontraras una investigacion

sobre la metodologia hazlo tu mismo (do it yourself),

un articulo sobre el aprendizaje creativo, una
reflexion sobre la cultura maker en los contextos
escolares y tres ideas clave para trabajar con estos
temas. Tambien hay un apartado sobre las placas
programables micro:bit y un articulo sobre por que
importa la diversidad.
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Implicaciones

del movimiento maker
y el do it yourself en la
educacion escolar

Promocion del aprendizaje colaborativo
y multimodal en distintos contextos

Por Pablo Rivera Vargas
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Casi nadie pone en duda que la educacién ha cambiado, pero no solo eso: se
encuentra en una gran encrucijada. Por un lado, existe un creciente cuestiona-
miento al rol que desempenan las instituciones de educacién formal en los proce-
sos de socializacién y transmision de los saberes y competencias que necesita la
ciudadania para desenvolverse en la sociedad actual. Por otro, existe incertidumbre
respecto a quién mas podria cumplir ese rol si no existiera la escuela.

EL debate es amplio e inconcluso. Por lo mismo, y sin el animo de reducir el foco
analitico del problema, podriamos sugerir algunos de los principales desafios que
enfrenta la educacién formal respecto a su sentido y configuracion para el presen-
te y el futuro. Estos serian:

Primero, situar al estudiantado en el centro de su experiencia formativa, de
manera de fomentar su autonomia y creatividad.

Segundo, proponer un modelo que cuadre con las necesidades que tiene la
poblacién de continuar aprendiendo a lo largo de toda la vida.

Tercero, promover el aprendizaje colaborativo y significativo mediante la inclu-
sién de competencias digitales en las aulas.

Teniendo presentes estos tres retos, nos preguntamos: ¢A través de qué mecanis-
mos o estrategias podemos construir una propuesta educativa sostenible para la
sociedad y Gtil para la ciudadania?

Para empezar, cada vez somos mas conscientes de que, en el presente, el aprendi-
zaje no tiene lugar Gnicamente en las aulas, sino en maltiples contextos de la vida
cotidiana. Por esta razén, las nuevas generaciones de estudiantes necesitan una
red de instituciones situadas en espacios formales y no formales, a través de las
cuales se promueva su desarrollo personal e intelectual. Que sobre todo permita
preparar a la ciudadania con las competencias necesarias para vivir en el siglo XxI.

NUEVAS POSIBILIDADES:

EL MOVIMIENTO MAKER Y LA CULTURA DO IT YOURSELF

Buscando situar al estudiante en el centro del proceso educativo, pero también
dando realce a todos Los espacios donde se producen Los aprendizajes, surgen en
el presente nuevas posibilidades de generacion de conocimiento y expansion de los
saberes. La emergencia y el auge del movimiento maker, desde mitad de la década
de los noventa, es un buen ejemplo de este fenémeno.



Hace diez afios poco se sabfa de éL, pero hoy este movimiento, que esta basado en
la cultura del do it yourself (‘hazlo ti misma'), genera cada vez mas interés. Su
evolucién ha sido notable, hasta abarcar dimensiones como el emprendimiento,
el arte o la misma educacién, convirtiendo en realidad iniciativas y proyectos que
hasta no hace mucho parecian impensables.

Como su nombre indica, do it yourself (DY) anima a cualquier persona a realizar
proyectos sin ayuda de ningudn experto, aunque pueda acudir a alguno en caso de
que Lo crea necesario. Intentando superar el rol de los individuos como consu-
midores pasivos de Lo que otros producen, quienes Llevan a cabo productos DIY
pueden elegir los materiales y herramientas que deseen para ejecutar sus proyec-
tos, disefar el proceso de trabajo —muchas veces en colaboracién con otros—y
actuar como evaluadores para decidir si el producto final se corresponde con Lo
que se deseaba. Se promueve la creacién de objetos de forma artesanal, pero
utilizando la tecnologfa o técnicas tecnoldgicas como la impresion 3D, la robética,
el corte con laser y las miltiples herramientas digitales, entre otras...

EL crecimiento de este movimiento se puede explicar a partir de Los recientes
cambios en las formas de comunicacion, con la emergencia de una cultura de
colaboracion a través de entornos virtuales. Para eso ha sido clave el intenso uso
de medios digitales por los jovenes, no solamente para consumir contenido, sino
también para producirlo y difundirlo mediante blogs, posts, musica, animaciones,
producciones visuales y audiovisuales.

Una evidencia del auge de la cultura DIY es la rapida multiplicacion en todo el
mundo de espacios en los que se Llevan a cabo este tipo de proyectos a modo de
laboratorios. Se trata de los denominados FablLabs, espacios que, segtin datos
recientes, duplican su nimero cada 18 meses.

CULTURA MAKER Y EL DO IT YOURSELF EN EDUCACION

La expansion de este movimiento en el campo educativo y formativo se ha dado

en diferentes planos. Se encuentra cada vez mas en propuestas curriculares e
investigativas, que buscan dar a los docentes y estudiantes la oportunidad de crear,
compartir y aprender en colaboracién, asi como de aprovechar los saberes de la
juventud asimilados en contextos no formales, tanto para generar como para acce-
der a informacién multimodal y multimedia.

Con todo esto podemos observar que las propuestas educativas basadas en DIY
pueden fomentar y potenciar dos importantes acciones:

Primero, la asimilacién de competencias digitales, expresada en la capacidad
de desarrollar disefios creativos, consideraciones éticas, y las habilidades
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técnicas para captar el compromiso
expresivo e intelectual de los jove-
nes con Los nuevos medios y con su
propio proceso de aprendizaje.
Segundo, la alfabetizacién digital
de todos los actores involucrados

en el proceso educativo, expresada
en la generacién de habilidades
cognitivas utilizadas para realizar
comprensivamente tareas tales
como navegar por la red, descifrar
las interfaces de los usuarios y
participar en chats. Téngase presen-
te que la alfabetizacién digital
puede ser considerada como una
verdadera destreza de supervivencia
en el marco de la sociedad digital.

FINALMENTE

Hoy en dia presenciamos como muchos
jovenes dedican de manera voluntaria
una gran cantidad de tiempo a apren-
der, mientras producen contenido y Lo
comparten online. Esto nos hace ver
que el DIY puede tener importantes
implicaciones y grandes posibilidades
para la educacién.

Ahora bien, junto con estas posibilida-
des también podemos encontrar gran-
des desafios y limitaciones. Uno de los
grandes desafios recae en la necesidad
de superar la rigida estructura de los
sistemas educativos tradicionales, sobre
todo de la planificacién académica y los
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sistemas de evaluacién. ;Cémo evaluar

en la escala tradicional un producto
DIY, que es en esencia el resultado de
la propia iniciativa e interés de sus
creadores? sEs posible no evaluar o
simplemente basarnos en procesos
autoevaluativos? Estas interrogantes

desvelan la urgente necesidad de dise-

far un nuevo marco educativo que, en
efecto, permita construir Los saberes,
disefnar las practicas y abordar las

inquietudes y Los intereses de la actual

generacion de estudiantes.

Desde luego, no ha sido ni sera facil

encajar esta cultura con unos espacios,

tiempos y planes de estudio estricta-
mente definidos y poco flexibles. Sin
embargo, resulta esencial promover
la implementacion de este tipo de
iniciativas, pues nos permiten conocer
y tener presentes los intereses y cono-
cimientos de los estudiantes y even-
tualmente transformarlos en conte-
nidos curriculares. A la vez, pueden
favorecer la necesaria y compleja
actualizacion del rol del profesorado
en los actuales procesos formativos.
Finalmente, nos pueden ayudar a
entender la importancia de dar rele-
vancia a todos Llos potenciales Lugares
donde se producen los aprendizajes,
con independencia de si se trata de
espacios formales o no formales.
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Aprendizaje creativo:
educacion inicial
para toda la vida

LA EDUCACION INICIAL ES EL LUGAR
CLAVE PARA QUE NINOS Y NINAS
DESARROLLEN SUS POTENCIALIDADES
EN LA ETAPA PREESCOLAR. SEGUN
MITCH RESNICK, DIRECTOR DEL
LIFELONG KINDERGARTEN DEL

MIT MEDIA LAB, ES PRECISO TOMAR
LAS BASES Y CARACTERISTICAS DE
ESTA EDUCACION Y EXTENDERLAS

A OTROS CICLOS EDUCATIVOS.
SOBRE TODO, SI LO QUE SE
BUSCA ES DESARROLLAR EL
PENSAMIENTO CREATIVO.

Por Camila Gottlieb
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En un mundo cambiante, que mas que
un tiempo de cambios es un cambio de
tiempos, todo lo que aparentemente
aprendemos puede volverse obsoleto.
Por eso hay que apuntar a desarrollar
habilidades que permitan surfear

en este océano de transformaciones.
En este contexto, el pensamiento crea-
tivo se vuelve fundamental.

Mitch Resnick forma parte de un grupo
de investigacién dentro del MIT Media
Lab llamado Lifelong Kindergarten,
que en espafol serfa ‘'jardin de infantes
para toda la vida'. Este grupo, conocido
entre otras cosas por desarrollar
Scratch (si, el del gatito que se utiliza
para programar), argumenta que

la educacion (y la vida en general)
tendria que ser mas como Lo es en la
etapa preescolar. Imaginar, explorar,
crear, jugar, compartir, reflexionar

son parte de la rutina diaria de los
ninos mas pequenos, y eso despierta

y desarrolla su creatividad. EL resto de
la educacién formal, primaria y secun-
daria, es mas rigido y estructurado; los
estudiantes se dedican a completar

N

+ Aprendizaje | #2 | NOv. 2018

P

o

)

=

trabajos y no hay tanto Lugar para
llevar a cabo acciones creativas.

Para Mitch Resnick, el éxito del formato
de la educacion inicial estd basado

en 4 P: proyecto, pasion, paresy play
(juego). Son estas cuatro claves las que
ayudaran a desarrollar el pensamiento
creativo en Los estudiantes.

La primera P hace referencia al disefio
de proyectos significativos para Los
estudiantes, que Los entusiasmen

para explorar, conocery trabajar.
Embarcarse en un proyecto sobre una
tematica de interés de los estudiantes
serd capital para el trabajo del pensa-
miento y la accién creativa.

La segunda P se basa en que, si uno
tiene pasién por un proyecto en el que
esta trabajando, trabajard duro, sera
perseverante y estard mas propenso a
superar los obstdculos que surjan en
el camino. Conectar con Los intereses
de los nifos y ninas, trabajar sobre
algo que a ellos realmente les importa
los hard trabajar con pasion. Y esa



misma pasion es Lo que los alentara
a ir mas lejos en el proceso de su
proyecto, Lo que Seymour Papert
llamaba hard fun: esa diversion que
engancha a Los nifos y ninas con Los
proyectos y los Lleva a trabajar en
niveles mas complejos.

Es sabido que el mejor aprendizaje se
produce cuando trabajamos con y para
otros. Asi, la tercera P, de pares, es
fundamental para trabajar la creativi-
dad, generar comunidades de aprendi-
zaje y potenciar el valor del grupo. Con
este método de trabajo, de proyectos,
de experimentacion, de creacién, el
colectivo siempre se vera beneficiado,
ya que sus miembros aprenderan mas
que de forma individual. Es importante
generar un clima de respeto y confianza
para poder apoyarse en el grupo a fin
de compartir ideas y llevarlas a cabo.

Por ultimo esta play, y el autor aclara
que no solo se trata de jugar juegos
(valga la redundancia), sino de tener
una actitud ladica. Tomar riesgos, expe-
rimentar, perder, pensar nuevas estra-
tegias y probarlas es la mejor forma de
explotar la creatividad. A menudo las
personas subestiman el juego, Lo ven
simplemente como diversién y risas,
pero la actitud LGdica ante Los proyec-
tos, la creatividad y la agilidad para
hacer ajustes que permitan resolver

problemas es lo que posicionara a los
estudiantes en un lugar de mayor prepa-
racién cuando Los obstaculos aparezcan.

Aprender a ser creativos, buscar nuevas
alternativas, estrategias y formas de
resolucion de problemas es una habili-
dad fundamental en el mundo de hoy.
Aunque a veces el futuro nos genera
incertidumbre porque muchos de Los
trabajos que existiran no Los conocemos
aln, es facil imaginar que el pensa-
miento creativo sera fundamental en el
desarrollo del mundo del mafnana. Y sin
irnos al manana, necesitamos hoy estu-
diantes mas creativos para que puedan
no solo disfrutar mds del aprendizaje,
sino también dar nuevas respuestas a
los problemas de siempre.

REFERENCIAS
Canal de YouTube de Lifelong Kindergarten:
https://www.youtube.com/channel/

UCAwY_SsPdKOiHV8be2WLrJQ

How Kindergarten got it right, entrevista
de Chris Gondek a Mitchel Resnick:
https://mitpress.podbean.com/e/
how-kindergarten-got-it-right/

Seymour Papert, Hard Fun (s/d).
http://www.papert.org/articles/
HardFun.html
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Proyecto DIYLAB

Estudio sobre metodologia
hazlo tu mismo, 2014-2016

PRESENTACION
Por Pablo Rivera Vargas Generar cambios profundos en la
Raquel Miiio Puigcercés cultura de ensefnanza y de aprendizaje
de las instituciones educativas contem-
poraneas no resulta sencillo. Aunque
exista voluntad de la mayoria de los
agentes implicados en un centro, tiende
a persistir la inercia de fomentar acti-
vidades basadas en la repeticion y la
memorizacién, que no van mas alld de
las aulas y que dificilmente conectan
con las realidades, los intereses y Los
saberes de los estudiantes.

Ante este contexto, en 2014 surgi6

el proyecto DivLab, Do It Yourself in
Education.! En él, se planted la posibili-
dad de repensar la cultura de ensefianza
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y aprendizaje de los centros educativos
tomando en cuenta la filosofia do it
yourself (DIY). DIYLab fue implementado
entre 2014 y 2016 en cinco centros de
primaria, secundaria y educacién supe-
rior de la Republica Checa, Finlandia

y Espana. Su objetivo fue promover el
aprendizaje colaborativo y significativo
mediante la ampliacién de las compe-
tencias digitales, la autonomia y la
creatividad de los estudiantes, quienes,
al situarse en el centro de la experiencia
formativa, se convirtieron en producto-
res de sus propios materiales de apren-
dizaje. Para conseguir dicho objetivo, Los
estudiantes participantes elaboraron
objetos visuales digitales (0vD) como
reflejo de su proceso de aprendizaje.

Expanding Digital Competence to Foster Student Agency and Collaborative
Learning, financiado por el programa Lifelong Learning de la Comision Europea

(543177-LLP-1-2013-1-ES-KA3MP).


http://diylab.eu/
http://diylab.eu/

Un aspecto relevante del proyecto consistié en la creacion de los DIvLabs, que se
disenaron a partir de las propias propuestas educativas de Los centros, Lo cual

les permiti6 sacar provecho a las herramientas digitales y analdgicas de las que
ya disponian. Los estudiantes podian crear producciones digitales en distintos
formatos, utilizando diversas modalidades y herramientas para reflexionar, narrar,
disefiar y compartir sus conocimientos respecto a la materia. Esto implicaba tomar
en cuenta sus saberes previos, lo que aprendieron en Llos cursos y aquello que
descubrieron fuera de las aulas.

PROCESO DE IMPLEMENTACION Y METODOLOGIA
EL proyecto se realizé en tres fases, que coincidieron con los tres afos de su ejecucién.

Primera fase: Analisis y formacion del profesorado

Durante el primer afo de aplicacién del proyecto se analizaron los curriculos de
educacion primaria y secundaria, las competencias basicas del ambito digital y

las programaciones de las escuelas participantes. En el ambito universitario se
examinaron Los planes docentes de los grados donde se implementé el proyecto.
Posteriormente se organizaron varios grupos de discusién paralelos, para ver donde
podia encajar el DIY en el dia a dia de estos centros educativos. Para preparar la
implementacién, asf como para revisar y resolver los potenciales retos y problemas
tecnoldgicos, se realizaron varias sesiones de trabajo semanales con Los docentes.
El resultado fue un plan de implementacién para cada escuela y universidad.

Segunda fase: Implementacion

Durante el segundo afio del proyecto, se implementé un piloto con un grupo de
estudiantes en cada una de las instituciones participantes. Las escuelas trabajaron
con alumnos de quinto de primaria y tercero de ESO, mientras que las universida-
des adaptaron los contenidos para el nivel apropiado en cada caso. Durante esta
fase se elaboraron Los ovD.

Tercera fase: Mejoras y evaluacion socioeconémica
En el tercer afo del proyecto se realizaron las siguientes actividades:

A través de un proceso de investigacion-accion, se evalud el disefio y la imple-
mentacién del laboratorio de DIv, con investigadores, profesores, administradores

y estudiantes, a fin de realizar mejo-
ras sostenibles para los DIyLabs en
cada contexto escolar.

Se elaboraron mas de 100 ovD por
los estudiantes de todas las insti-
tuciones participantes, que dieron
cuenta de los productos DIY reali-
zados. Todos estos objetos fueron
compartidos en un hub digital
accesible a todo el mundo.

Se llevé a cabo una evaluacién
socioecondémica del proyecto,
ademds de la difusion y disemina-
cién de los resultados.

PRINCIPALES RESULTADOS
Participacion

Si bien el impacto que puede alcanzar
un proyecto de investigacién europeo
es bastante menor que las verdaderas
necesidades de transformacién que
existen en los entornos de educacién
formal, la implementacion de DiyLab
dejé cifras de participacién mds que
satisfactorias.

Por ejemplo, destaca el hecho de que
entre las cinco instituciones invo-
lucradas participaron mas de 1000
estudiantes, que crearon mas de 200
objetos digitales. En cuanto al profe-
sorado, participaron 64 en total. En las
siguientes tablas se puede observar la
distribucion de esta participacién segdn
tipo de institucién educativa.


https://hub.diylab.eu/
http://www.cuadernosdepedagogia.com/Content/DocumentoTDC.aspx?params=H4sIAAAAAAAEAMtMSbF1CTEAAiNTM1MLA7Wy1KLizPw8WyMDQ3NDAyMztbz8lNQQF2fb0ryU1LTMvNQUkJLMtEqX_OSQyoJU27TEnOJUtdSk_PxsFJPiYSYAAEzDSudjAAAAWKE
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Primaria y secundaria NGm. estud. NGm. profes. Asignaturas Actividades DIYLab

Escola Virolai 95 15 9 2 32
OU_TeaCherTrammgSChOOl1141418 ........................... 956
ZSKorunovacm ................................... 269 ...................... 713 .......................... 2020
L. TOta l .................................................. 478 ..................... 36 ...................... 40 .......................... 31 ................... 1 08 o

Fuente: Sancho y Hernandez (2017). Cuadernos de Pedagogia 483, pdgs. 62-65.

Universidad Facultad Campo de estudio NGm. estud. | Ndam. profes. | Actividades DIYLab
© Pedagogia P28 1 5 : 51
Educacis : Educacion social : 79 : 4 : 3 :03
Universidad ucacion T P TR T TP P PITITRS B
de Barcelona Maestro dg edgcamon 1 9 ] 4
: infatil y primaria
Bellas Artes : Bellas artes 152 3 2 18
TIC en educacién 196 6 13 24
s § B S s s R i o
o : Educacion : Didactica de la biologia : 23 : 1 : 3 i3
University teue et ene et ene et aneenens eeeneneneanenees et eneneeene s e e
Bellas artes 23 1 1 6
Total 7 713 28 28 109

Fuente: Sancho y Hernandez (2017). Cuadernos de Pedagogia 483, pags. 62-65.



Impacto educativo

Una vez finalizado el proyecto, se ha
observado un considerable impacto de
este en todas las instituciones impli-
cadas. Se aprecia especialmente en Los
planos organizativo y pedagdgico.

En el plano organizativo, advertimos
que Los espacios, tiempos y contenidos
curriculares de Llos centros de primaria
y secundaria presentan mayor flexibi-
lidad que los universitarios a la hora

de poner en practica las nociones de
movilidad, creatividad y transdisciplina-
riedad que subyacen a la filosofia DIY.

En el plano pedagégico, observamos
que todas las instituciones participan-
tes valoran la realizacién de los ovD.
Ademas, resaltan las posibilidades de
autonomia e implicacién en el proceso
de aprendizaje que genera la filosofia
DIY y Lo estimulante que resulta el
poder compartir y dar a conocer su
propio producto de aprendizaje.

CONCLUSIONES

A partir de los resultados del proyecto,

hemos podido identificar algunas de las
posibilidades y dificultades que conlle-

va la implementacion de la filosofia DIy
en educacién formal.

Dentro de las posibilidades, desta-
camos el entusiasmo que generd en
el estudiantado de todos los niveles
de ensefanza el trabajar con base
en la produccién de ovp, liderando

su proceso de aprendizaje. También
destacamos la actitud del profesorado;
mds alld de alguna incertidum-

bre inicial por Los cambios en su

rol docente que podria conllevar la
implementacién de proyectos basados
en la filosofia DIy, con el tiempo hubo
en general una adaptacion fluida y
positiva (especialmente en educacién
primaria y secundaria).

En cuanto a las limitaciones, destaca-
mos la rigidez de Los centros universi-
tarios en cuanto al disefio curricular,
puesto que no se consigui6 realizar
proyectos que imbricaran planes
docentes de diversas asignaturas.
También resaltamos la dificultad de
flexibilizar Los roles del estudiantado
y del profesorado en todos los niveles
educativos. En cuanto al desarrollo de
la competencia digital, el profesorado
reconoci6 la necesidad de incrementar
su dominio de herramientas, programas
Yy entornos virtuales para acompanar a
los estudiantes en la creacion de ovD.

Creemos que este tipo de proyectos de
investigacion e innovacién representa
oportunidades para explorar y poner
en practica nuevas ideas en educacién.
Las posibilidades y limitaciones de
DlyLab nos indican algunos caminos
para continuar planteando cambios
que contribuyan a transformar y a dar
vigencia al sentido de los centros de
educacion formal.

[
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ESBRINA es un grupo transdisciplinar
integrado por doctores y licenciados en
Pedagogia, Psicologia, Antropologia,
Sociologia, Filosofia, Informatica, Bellas
Artes e Historia del Arte, profundamente
interesados por las condiciones y Los
cambios actuales de la educacién, y que
Lleva a cabo su cometido profesional en
diferentes departamentos de Didactica de
la Universitat de Barcelona, Universitat
Autonoma de Barcelona, Universitat
International de Catalunya y Universitat
Oberta de Catalunya.

@EsbrinaRecerca


https://twitter.com/@EsbrinaRecerca
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¢ Por queé importa

la diversidad?

Hace tres afios comenzaba un nuevo capitulo de la ONG Girls in Tech en Uruguay.
Por Laia Barboza Julieta Cayre (directora) cruzaba el charco por un nuevo trabajo en Uruguay, y la
necesidad de empezar una movida de estas caracteristicas quedé en evidencia
con una sala llena de mujeres, prensa e instituciones que participaron con interés
en el evento de lanzamiento. Desde entonces hemos estado realizando meetups
(reuniones) para visibilizar a mujeres en dreas de tecnologia y organizando
nuestras Hackatones anuales con alumnos de secundaria sobre las tematicas
«Ciudades inteligentes» y «Los trabajos del futuro».



http://uruguay.girlsintech.org/#blog

Pero, antes que nada, pongamonos en
contexto. Cuando entré en este mundo
de los videojuegos me encontré con
una realidad que desconocia: era parte
de una minorfa en mi industria. Lo que
esto significa queda mejor explicado en
los datos que arrojan estudios acerca
de la equidad de género en tecnologia.

Las mujeres representan el 20% de
la fuerza de trabajo en el sector de
la tecnologia en Europa y Estados
Unidos; en Latinoamérica esa
proporcion baja a menos del 15%.
Solo el 5% de los emprendimientos
tecnolégicos pertenecen a mujeres.
En la lista Fortune 500, de las
empresas mas exitosas estadouni-
denses, solo el 10% de los cargos
estdn ocupado por mujeres.

Por supuesto, estos datos no son algo
nuevo; la prensa habla mucho de ellos,
hay grandes debates sobre los motivos
que causan esta brecha y, en consecuen-
cia, también surgen muchas preguntas:
¢Por qué es importante la diversidad?

Girls in Tech

URUGUAY

Girls in Tech es una organizacion fundada
en San Francisco durante el 2007 para
apoyar a mujeres a sumarse en carreras
tecnoldgicas. Con mds de 60 capitulos en
todo el mundo y mas de 100.000 partici-
pantes, Girls in Tech es una de las ONG que
apuntan fuerte a luchar contra la brecha

de género en el sector de la tecnologia.

éPor qué emplear esfuerzo en entusiasmar a nifas y adolescentes con cosas que
naturalmente no son de su interés? En este punto me gustaria hacer una pausa.

¢Por qué la diversidad es importante? Y cuando hablamos de diversidad hablamos
de todo tipo de diversidad, no solo de género; Girls in Tech Uruguay trabaja en un
tema especifico, pero sabemos que para hablar de diversidad necesitamos considerar
Y pensar en contextos sociales, econémicos, culturales, religiosos, raciales, etcétera.

Somos parte de un mundo compuesto por personas con diferencias socioecond-
micas, raciales y religiosas, y cada uno de nosotros tiene una visién de ese mundo
moldeada por las experiencias individuales que le ha tocado vivir. EL problema de
que muchas industrias estén dominadas por equipos homogéneos es que proba-
blemente Llas experiencias que hayan vivido esas personas sean bastante parecidas,
y las consecuencias de seguir repitiendo ese patrén en Los equipos de trabajo
pueden ir desde fallos comerciales hasta salvar o perder una vida.

Los primeros programas de reconocimiento de voz fueron desarrollados por
hombres y calibrados para la voz de hombres. Cuando se probé el software en
equipos de secretarias, que eran su publico objetivo, el programa tuvo graves fallos.

Los primeros airbags fueron desarrollados por equipos masculinos y las pruebas
se llevaron a cabo tomando en cuenta la fisonomia masculina. Como consecuencia
trdgica inintencional, varias mujeres y nifilos murieron en accidentes de vehiculos
donde se habian instalado aquellos airbags.

Segln un estudio realizado en Harvard en 2018, que examind a 1,2 millones de
pacientes tratados por 44.000 médicos, los pacientes tratados por médicos gradua-
dos en el extranjero tuvieron un indice de supervivencia 30 dias mayor que los
pacientes de aquellos graduados en Estados Unidos. EL trasfondo del profesio-

nal —su raza, su estatus socioeconémico y su pais de origen— puede tener mds
impacto en la salud del paciente que sus credenciales académicas. Los motivos
pueden ser el idioma, o la sensacién de comodidad frente a personas que se ven
como ellos y pueden haber experimentado situaciones similares. En consecuencia,
los médicos extranjeros sienten que estan en mejores condiciones para afrontar Los
problemas (nicos que afectan a esa poblacién.

Estos tres ejemplos nos muestran el impacto directo de la diversidad en equipos
de trabajo. En un mundo donde la tecnologia lidera la clave del progreso en
nuestras vidas, involucrar a nifas y adolescentes no solamente es una prioridad
moral, sino que esta directamente unido a pelear contra la pobreza, lograr una
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sociedad mds justa, democrdtica y
pacifica. Es un tema importante para
abordar como pais.

Desde Girls in Tech Uruguay sabemos
que esta lucha no se da de la noche a
la manana, pero si no hacemos nada la
brecha se agravard mds, segun afirman
los expertos. Si sequimos trabajando
en actividades y politicas orientadas a
disminuirla podria haber una mejoria
leve de aqui a 10 afos. Por eso toma-
mos cada pequena actividad como un
paso y disfrutamos de cada instancia.

Durante 2017 llevamos a cabo un
programa llamado Desarrollando, que
consistia en talleres de programacién

para liceales en situacion vulnera-
ble. Llevamos a las chicas y chicos a
distintas empresas grandes, donde
conocieron las instalaciones, antes de
participar en talleres de pensamiento
computacional. Un gran logro que
obtuvimos de esta experiencia fue que
una adolescente decidida a abandonar
el liceo y dedicarse a cuidar a sus
hermanos despertd su interés en conti-
nuar el bachillerato tecnoldgico.

Otra actividad que nos dio mucho
orgullo fue la de seleccionar juguetes
STEM en una importante jugueteria del
pais para el Dia del Nifio. Se capacit6 a
los funcionarios para educar a familias
acerca del impacto del juego en el
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desarrollo de habilidades STEM, tanto
en nifas como en nifios, y el impacto
que la eleccién de Los juguetes tiene en
el desarrollo ulterior de ninas y nifios.

Por eso nos gustaria invitarlos a
pensar de qué manera podriamos
conseguir que las ninas y adolescen-
tes que pisan el aula se entusiasmen
por la tecnologia, y que todos los
alumnos entiendan la importancia de
valorar Los equipos de trabajo diversos
y la riqueza que ello trae consigo.
Organizaciones como Girls in Tech
Uruguay necesitan la ayuda de los
docentes para sumar esfuerzos, porque
la diversidad importa y salva vidas.
[
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Dj, productora de mdsica electrénica y
amante de la cultura maker. Es parte de
Girls in Tech Uruguay

@girlsintech_uy


https://twitter.com/@girlsintech_uy
https://medium.com/women-in-tech/women-in-tech-the-missing-force-e4709f348610
https://medium.com/women-in-tech/women-in-tech-the-missing-force-e4709f348610
https://www.forbes.com/sites/forbestechcouncil/2018/06/27/gender-equality-a-trend-the-tech-sector-needs-to-get-behind/#6dd6ffb5717b
https://www.forbes.com/sites/forbestechcouncil/2018/06/27/gender-equality-a-trend-the-tech-sector-needs-to-get-behind/#6dd6ffb5717b
https://www.realcleareducation.com/articles/2018/07/31/diversity_in_medicine_saves_lives_110290.html
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https://www.theguardian.com/opportunity-international-roundtables/2017/oct/04/global-poverty-child-marriage-education-girls
https://www.theguardian.com/opportunity-international-roundtables/2017/oct/04/global-poverty-child-marriage-education-girls

Aprender haciendo
de la mano de micro:bit

PARA FOMENTAR EL PENSAMIENTO COMPUTACIONAL
EN NINAS Y NINOS DE TODO EL TERRITORIO NACIONAL,
PLAN CEIBAL IMPULSA UNA INICIATIVA QUE POSIBILITA
EL ACCESO DE DOCENTES Y ESTUDIANTES A PLACAS
PROGRAMABLES MICRO:BIT. DE ESTE MODO SE BUSCA
INCENTIVAR LA INICIACION EN PROGRAMACION Y EL
PENSAMIENTO LOGICO DE LOS JOVENES, DE FORMA
GRUPAL O INDIVIDUAL.

Por Carina Silva



A partir de julio de 2018, estudiantes
desde quinto afio de educacion prima-
ria hasta tercero de educacién media,
asi como también docentes de estos
grados, han podido solicitar su placa
programable micro:bit.

Estas placas permiten acercar a nifios y
nifas a la programacién y a la creacion
de su propia tecnologia de una forma
muy sencilla y también divertida.

EL hecho de que su uso no requiera
conocimientos previos de electréni-

ca o programacion la vuelven una
herramienta clave para promover la
iniciacion en programacién de los estu-
diantes que estan dando sus primeros
pasos en estas dreas de aprendizaje.

EN QUE CONSISTE MICRO:BIT
Micro:bit es una placa programable que
permite ejecutar un programa realizado
por un usuario mediante un entorno

de programacién de libre acceso, como
puede ser MakeCode, y de esta forma
ejecutar en la placa lo programado.
Estas placas pueden recibir datos, que
seran utilizados por el programa que se
esté ejecutando y generar determi-
nadas acciones. EL ingreso de dichos
datos (entrada) se realiza por medio de
sensores, y las acciones (salida), por
medio de actuadores.

Entre los elementos que compo-
nen la placa se encuentran una
brdjula, acelerémetro, sensor de luz
ambiente, luces led, termdémetro,

Un nuevo escenario

botones, radio y bluetooth. Las placas
pueden programarse en los lenguajes
JavaScript y Python, asi como median-
te bloques, formato amigable para

los estudiantes que dan sus primeros
pasos en programacion.

La iniciativa se propone difundir de
forma exponencial el uso y la apropia-
cién de esta herramienta para permitir
el acercamiento de ninas y nifos a la
programacion y fomentar el desarrollo
cognitivo asociado. Se lleva a cabo
mediante la entrega de placas en forma-
to uno a uno a todo estudiante de los
grados mencionados que esté interesado
en explorar este tipo de tecnologia.

UNA COMUNIDAD VIRTUAL

DE TUTORES

Para acompanar a estos alumnos, que
en ocasiones no tienen un contexto

de apoyo que incentive este tipo de
aprendizaje, los jovenes interesados en
micro:bit cuentan con una comunidad
virtual dinamizada por Ceibal y mento-
reada por estudiantes de la Facultad de
Ingenieria de la UdelaR. EL objetivo es
promover actividades de aprendizaje y
seguimiento, de la mano de estos tuto-
res que guian a los jévenes y fomentan
su participacién mediante desafios,
tutoriales y diversos retos orientados a
generar proyectos con sus placas.

A su vez, se trabaja con docentes intere-
sados en participar en esta iniciativa, a
quienes se les brinda una capacitacién
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PARTICIPACION DE LA FACULTAD
DE INGENIERIA (FING), EN EL
PROYECTO CEIBAL-MICRO:BIT

EL aporte de la FING, al proyecto, se
realizé con la participacion de veinticinco
estudiantes orientados por un equipo

de cinco docentes. Fue una actividad
curricular que otorgé créditos en las
carreras de Ingenierfa Eléctrica e

Ingenieria en Computacién.

Los estudiantes de ingenierfa participaron
en la elaboracion de videos y tutoriales,
dictaron talleres y dieron apoyo técnico
al desarrollo de proyectos planteados

por los centros educativos; ademas

de fomentar y mantener activa una
comunidad virtual, donde se respondieron
consultas técnicas de forma remota a

Llos nifios sobre la micro:bit.

La experiencia aporté en ambos

sentidos, ya que para un estudiante de
ingenieria resulta muy enriquecedor
aplicar conocimientos adquiridos en

un ambito fuera de la universidad, con
los desafios que implica trabajar con
ninos y adolescentes. De esta forma

el estudiante de ingenieria amplia sus
experiencias y ademas colabora en un
proyecto para fomentar el uso y el interés

por la tecnologia a edades tempranas.



intensiva sobre la herramienta y se les
entregan placas para trabajar junto con
sus alumnos. Los participantes cuentan
con un espacio de trabajo conjunto
enmarcado en una comunidad virtual
de docentes que fomenta el intercambio
y el aprendizaje continuo.

INICIATIVAS QUE CONTAGIAN
Hasta el momento han sido asignadas
10.000 micro:bit, que era el ndmero
previsto para el presente ano. De esta
partida, unas 5.000 seran destinadas a
estudiantes, de los cuales un 50% son

ninas y un 50 % ninos. Las restantes
5.000 se estdn asignando a docentes.

Dado el alto nivel de demanda, se esta
planificando acceder a mas placas, que
se entregardn a fines de 2018 y princi-
pios de 2019, con el propdsito de conti-
nuar ampliando el involucramiento de
estudiantes y docentes en la comuni-
dad micro:bit y, a su vez, profundizar
el trabajo de los jévenes que ya son
parte de este espacio de conocimiento
basado en el aprender haciendo.

-

Mds informacion en
https://microbit.ceibal.edu.uy/

Carina Silva es coordinadora de proyectos
en el Departamento de Plataformas

Educativas, Plan Ceibal.


https://microbit.ceibal.edu.uy/

Por Karina Pintos Martinez
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ideas
clave

Herramientas para pensar
y resolver problemas

APRENDER HACIENDO

El laboratorio Ceilab es un espacio donde se materializan las dimensiones
practicas del pensamiento computacional, asi como las competencias promovidas
por las nuevas pedagogias de aprendizaje profundo. Estamos experimentando
nuevos escenarios de aprendizaje, donde la cultura del hacer desafia la
promocion de aprendizajes por construccion de saberes, mientras desarrolla

el pensamiento critico mediante la resolucién de problemas complejos. Desde
Ceilab, el makerspace de Ceibal, exploramos a diario esta sinergia.

Nuevas herramientas, nuevos materiales, nuevas tecnologias y nuevas habi-
lidades son invitaciones permanentes al juego que proponen Los makers,
entusiastas empedernidos que juegan con la tecnologia para aprender de ella.
Afortunadamente para los educadores, este juego experimental que la cultura
maker nos propone se solapa con la inclinacion natural de los mas jévenes a
la exploracion, que se transforma en una poderosa herramienta de aprendizaje
progresivo y significativo a la hora de ponerla en accion. Les propongo ensayar
tres ideas clave desde donde pensar estas nuevas interacciones.



Idea clave 1: Hacer

En Ceilab hacemos, y eso es posible porque estamos en un espacio flexible, Lidico,
vibrante, equipado con herramientas, materiales y tecnologias para hacer casi
todo lo imaginable, donde docentes y estudiantes exploran la invencién y la fabri-
cacion mediados por procesos de disefio que les permiten enfrentar el desafio de
resolver problemas complejos.

En principio, esta modalidad de exploracién mediante la interaccién de ideas con
materiales concretos de uso cotidiano, de forma espontdnea e inesperada, promue-
ve la construccion de prototipos. No hay resultados esperados, no hay instructivos
que seguir, motivo por el cual la produccién es altamente diversa.

La accién de hacer esta estrechamente ligada a la accién de fallar, de errar. Este
es un espacio donde el error es protagonista. Todo Lo que se disefia y construye
se prueba, y si no funciona se mejora, iterando el prototipo hasta que resuelva la
hipétesis inicial de trabajo. Esto conduce a perder el miedo a equivocarse, a verlo
como resultado natural de una accién y encontrar la mejora.

BIO Pensar el aprendizaje desde el hacer es una buena estrategia para promover la
"""""" exploracion como vehiculo para el aprendizaje por descubrimiento, asi como para
Karina Pintos Martinez es coordinadora permitir el desarrollo de algunas de las competencias cognitivas, intrapersonales e
del Programa Ceilab - Laboratorios interpersonales. Se propicia asi la construccién social de conocimiento impulsada
Digitales Plan Ceibal por la creatividad y la generacién de soluciones innovadoras.

. ldea clave 2: Rehacer

EL Dr. Gary Stager es un reconocido  En estos nuevos escenarios de aprendizaje necesitamos pensar fuera de los formatos
educador, conferencista y asesor  tradicionales de la educacién. Es necesario rehacer los caminos aprehendidos para
internacional. Es autor, junto con  ensefar. Gary Stager (2013) nos aconseja como educador: «Less Us, More Them!» !

Sylvia Libow Martinez, del Llibro  es decir, menos de nosotros como docentes mds de ellos como estudiantes. Eso no
Invent to learn: Making, tinkering,  exime a Los docentes del proceso de ensefianza ni minimiza su experticia en estos
and engineering in the classroom.  entornos de aprendizaje, sino que se basa en un modelo centrado en el estudiante,

@garystager  protagonista activo y responsable de nuevos aprendizajes significativos.


https://twitter.com/@garystager
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Los estudiantes aceptan el reto y ofrecen soluciones muy creativas cuando se Les
propone pensar a través de problemas complejos de forma ciclica. EL objetivo aqui
seria que ellos mismos fueran capaces de desarrollar todas las habilidades impli-
cadas en estas operaciones. Los espacios de reflexién incluidos en las sesiones de
trabajo se vuelven indispensables a la hora de analizar y socializar las diferentes
soluciones alcanzadas para una misma problematica.

La planificacion de las sesiones de trabajo para guiar estos procesos creativos

se hace medular porque le permite al docente facilitador dosificar las instancias

de ensefanza-aprendizaje de forma tal que sean los estudiantes los verdaderos
hacedores dentro del Ceilab. Si el proceso esta cimentado sobre estas premisas y los
tiempos son los adecuados para permitir los desarrollos cognitivos, estaremos frente
a estudiantes auténomos, con elevada autoestima, capaces de dar respuesta a los
nuevos desafios de mejora que Los problemas complejos manifiestan.

Idea clave :: Ampliar la mira

En el Ceilab, ampliar la mira implica conciliar la innovacién pedagégica con las
tecnologias emergentes en un enfoque interdisciplinario donde la metodologia
STEAM?se articula con el aprendizaje basado en problemas (ABP). EL rol docente se
resignifica para adecuarse a estas nuevas practicas que deberian sustituir a las ante-
riores, fragmentadas por areas de conocimiento o asignaturas, para confluir en un
enfoque com(n de cardcter unitario, lo que explica por qué en Los nuevos espacios de
trabajo coexisten las herramientas manuales, las placas programables, Los materia-
les concretos, Los e-textiles, la robdtica, el modelado y la impresion 3D, etcétera.

En la perspectiva actual se vuelve imprescindible trabajar desde estos espacios
para transformar Los escenarios educativos donde Los estudiantes construyen
el conocimiento que les permitird insertarse con éxito en la sociedad del futuro,
donde los saberes emergentes involucrados en su formacién actual se tornaran
poderosas herramientas frente a nuevos desafios cognitivos.
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2.

STEAM es un acrénimo de los
términos en inglés science,
technology, engineering, arty math.
EL término original STEM alude a

las cuatro grandes dreas donde se

desempenan cientificos e ingenieros.

Posteriormente se incorpor6 la A,
que hace referencia a las disciplinas
artisticas, en el entendido

de que conjugan las habilidades
creativas y potencian valores como
el disefio y la innovacion.






+ Aprendizaje | #2 | Nov. 2018

Esta es la seccion mas larga y diversa de la revista.
Aqui conoceras diversas experiencias innovadoras,
desde pensamiento computacional y robotica
hasta el concurso de creacion de apps por varios
grupos de jovenes. Tambien encontraras una
entrevista a un docente especializado en estos
temas, una serie de eventos que viene realizando
la UTEC y varias experiencias internacionales que
llegan desde Costa Rica. Por ultimo, descubriras
tres recursos para trabajar con estos temas vy los
recomendados de quienes colaboraron en este
numero para leer, mirar y jugar.



PARTIENDO DE LAS ESTRATEGIAS

DE PENSAMIENTO COMPUTACIONAL
PARA LA RESOLUCION DE PROBLEMAS
COMPLEJOS Y REALES, PLAN CEIBAL
SE EMBARCA, EN CONJUNTO CON

EL SISTEMA EDUCATIVO, EN VARIOS
PROYECTOS EN LOS QUE SE ABORDA
ESTA PERSPECTIVA.

EL proyecto de Pensamiento computacional en educacién primaria, para los niveles
Por Magela Fuzatti de quinto y sexto afo, abarca durante el ano 2018 casi 500 grupos de todo el pais.
Para llevarlo adelante contamos con docentes remotos que por videoconferencia
coordinan con el maestro de aula el trabajo realizado por grupos de alumnos.

Los docentes remotos planifican las clases en conjunto con el maestro de aula,

con base en los tres componentes del pensamiento computacional: identificar un
problema, buscar su solucién y prototipar dicha solucién mediante la aplicacién

de programacién y/o robética. La propuesta integra ademas las competencias



de la Red Global de Aprendizajes. La
propuesta abarca entonces el trabajo
en conjunto del docente remoto y el
de aula con sus alumnos, asi como la
formacién del docente en estrategias
de pensamiento computacional. Lo rico
del proyecto es, ademas, que en cada
centro educativo el problema real por
resolver es especifico en funcion del
contexto, al igual que la solucion de
cada grupo de alumnos.

Por otro lado, en 20 centros de educa-
cion primaria y media se estdn imple-
mentando Los ceilab, el makerspace
de Ceibal, donde también se resuelven
problemas complejos, en funcién de
las necesidades del centro. Los ceilab
son espacios fisicos donde se pone en
practica la cultura del hacer, donde
Los docentes y sus alumnos tienen
herramientas y material concreto
para prototipar la resolucién de su
problema. Entre Los materiales que se
ponen al alcance por parte de Ceibal,
destacan equipos de robdtica, placas
programables, impresoras 3D, soldado-
ras y otras herramientas.!

A partir de octubre de este ano, se
comenz6 con un piloto para Los niveles
de educacion inicial (especificamente
cinco anos) y primaria (de primero a

La perspectiva docente

en el desarrollo de competencias

tercero), también con planes de clase
que trabajardn nociones espaciales

y algoritmos para llegar a la solu-
cién de un problema que implica-

rd la utilizacién de un entorno de
programacién por blogues.

También los centros de educacion
media y primaria tienen la posibilidad
de trabajar con pensamiento compu-
tacional en entornos de programa-
cién y robética. Las Olimpiadas de
Robética, Programacion y Videojuegos
que Ceibal lleva adelante todos Los
anos son el cierre del trabajo anual en
proyectos y resolucién de problemas
complejos y reales. Este ano, en la
quinta edicién de las Olimpiadas, se
esperan cerca de dos mil participantes,
entre docentes y alumnos.

Las placas programables como las
micro:bit sirven para prototipar la reso-
lucién de un problema y estan pensa-
das para iniciarse en el trabajo con este
tipo de placas. Se puede implementar
desde la automatizacién —entiéndase
robdtica y programacion— o solo desde
la programacion. Al respecto, Ceibal
estd trabajando en dos lineas: con
alumnos directamente y con docentes
con grupos de alumnos, ambos dinami-
zados desde la plataforma CREA.?
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En conjunto con los docentes se estd
avanzando también en entornos de
programacion por bloques y en nociones
de l6gica y fundamentos de la progra-
macion, siempre partiendo del planteo
de un problema y su solucién.

1

Plan Ceibal (mayo 10, 2018). Ceilab, el

makerspace de Plan Ceibal, se instalara

en 20 centros educativos en 2018.

Recuperado de:
https://www.ceibal.edu.uy/es/articulo/

ceilab-el-makerspace-de-plan-ceibal-se-

instalara-en-20-centros-educativos-en-2018

2.

Es una plataforma virtual de aprendizaje

con una légica de red social educativa

que dinamiza los aprendizajes mediante

la colaboracién y comunicacion constante

entre alumnos y docentes.
http://blogs.ceibal.edu.uy/plataformas

Magela Fuzatti es jefa de Laboratorios
Digital de Plan Ceibal. Docente encar-
gada de programacion de la carrera
LTI licenciatura de tecnologias de la

informacion de la UTEC.


https://www.ceibal.edu.uy/es/articulo/ceilab-el-makerspace-de-plan-ceibal-se-instalara-en-20-centros-educativos-en-2018
https://www.ceibal.edu.uy/es/articulo/ceilab-el-makerspace-de-plan-ceibal-se-instalara-en-20-centros-educativos-en-2018
https://www.ceibal.edu.uy/es/articulo/ceilab-el-makerspace-de-plan-ceibal-se-instalara-en-20-centros-educativos-en-2018
http://blogs.ceibal.edu.uy/plataformas

UN PROYECTO PARA APRENDER
HACIENDO A PARTIR DE ALGUNOS
RECURSOS TECNOLOGICOS Y MUCHA
IMAGINACION. UN LABORATORIO

DE IDEAS QUE SE HACEN REALIDAD.
CEILAB LLEGO A LA ESCUELA ROMA
PARA QUEDARSE.

«EL camino es la recompensa», una de las frases icdnicas del Maestro Tabarez, se
lee en un pequerio rincon de la cartelera de la clase de sexto afo de la escuela

339, Roma, junto con otras premisas que han dado forma al discurso del director
técnico de la seleccidn uruguaya. Reconocido por el éxito de su proyecto, Tabarez ha
respondido al relato exitista proponiendo una lectura compleja de los resultados. De
hecho, a partir de su gestidn, palabras como proyecto, proceso y resultado ocupan
un lugar inesperado en la jerga futbolera y explican el buen momento que ha vivido
la seleccion en los Gltimos afios, pero también sus altibajos. Porque, si el camino es
la recompensa, el foco debe ubicarse en los procesos y no solo en Los desenlaces.

La escuela Roma es uno de los 20 centros educativos que integran el piloto Ceilab,
espacios fisicos donde se materializan las dimensiones practicas del pensamiento
Por Marina Barrientos computacional, asi como las competencias promovidas por las nuevas pedagogias




La perspectiva docente

en el desarrollo de competencias

para el aprendizaje profundo. Dos veces
por semana, Los alumnos de quinto

y sexto ano trabajan sobre conceptos
alineados a esa nocién de proceso en
una clase que deviene en laboratorio.
La referente los guia sin marcar la
cancha; la maestra articula Los objetivos
de Ceilab con las metas curriculares

y los nifos se concentran en resolver
problemas prdcticos haciendo un uso
creativo de los recursos tecnolégicos.
Desde su lugar, cada uno da cuenta de
una misién ambiciosa: sc6mo es posible
aprender haciendo?

Después de 15 sesiones en las que

Los equipos definieron el problema,
investigaron sus causas y posibles
soluciones y crearon prototipos, es
hora de poner a andar los engranajes
con los kits de robética. Esta tarde,
las GoGo Boards tienen como primer
objetivo lograr que se abran automadti-
camente las tapas de unos recipientes
de residuos organicos disefiados en la
etapa anterior. Esa es la tarea puntual
del grupo de sexto afio, que eligid la
energia como tema y que viene traba-
jando en programacion desde cuarto
y en formato Ceilab desde quinto. Por
su parte, la clase de quinto afo adn
se encuentra en la fase de disefo de
un mecanismo que filtre la suciedad
del agua recolectada para el riego
sustentable de la huerta. La ubicacion
ideal del dispositivo receptor fue otro
de los desafios; con la ayuda de drones,

+ Aprendizaje | #2 | NOv. 2018

determinaron el punto de mayor caida
de agua de toda la escuela.

Las clases comparten la dinamica
pedagdgica, que comienza con la pues-
ta a punto de la maestra dinamizadora,
quien repasa Los hitos del proceso y
presenta la consigna. EL desarrollo en
si hace foco en alguno de los médulos
del proyecto, que pueden ir desde la
identificacion del problema hasta la
programacion de juegos en Scratch,

el disefio de prototipos, la ingenieria
reversa, la construccién de prototipos,
la socializacion de los avances, la apro-
ximacién a la GoGo Board, la puesta
en marcha de los mecanismos o la
automatizacion de Los prototipos.

Sin embargo, la planificacién no anula
la efervescencia de una propuesta que
prioriza la creatividad. La referente y
el maestro permiten el transito y el
intercambio y rara vez piden silencio.
Siempre que el ambiente sea compa-
tible con el logro de Los objetivos, el
movimiento y el ruido son esperables,
porque al grito de jeureka!l un equipo
anuncia que llegé a una solucién posi-
ble para el problema. AL mismo tiempo,
otro grupo pregunta si de aqui a
diciembre habra tiempo suficiente para
alcanzar metas tan amplias y algunos
simplemente cambian de mesa para
ayudar al companero en el rol en el
que se sienten mas fuertes. El ejercicio
es siempre cooperativo; la compe-
tencia no tiene sentido ni lugar aqui.



En ese marco, la tecnologia opera como
complemento y recurso. Es una herra-
mienta, nunca un fin en si misma.

«La idea no es aprender robética o
programacion solo por saber hacerlo.
Lo que queremos es que la tecnologia
enriquezca los aprendizajes de Los
nifnos. Entonces, Lo prioritario es el
contenido que el maestro quiera abor-
dar. Y con los recursos tecnoldégicos
que tenemos vemos c6mo podemos
realizar otras actividades», explica
Elisa Cristi, responsable del piloto
Ceilab de la escuela 339 y una de las
siete maestras dinamizadoras del
Centro de Tecnologia de la jurisdiccion
Este de Montevideo. La escuela trabaja
en tecnologia desde 2014, cuando
comenzaron a usar sensores fisicoqui-
micos y a integrar nociones de progra-
macién. La propuesta de convertirse en
laboratorio Ceilab llegd en 2017, junto
con el desafio explicito de combinar
herramientas digitales y material
concreto, en una experiencia que en
principio involucra a alumnos de quin-
to y sexto ano. La prueba de concepto
que se realizé en 2017 evolucion6 a
piloto en 2018, y Cristi pasé de trabajar
sola en el aula a formar una dupla con
el docente, que va aprendiendo junto
con ella en el camino.

La bdsqueda conjunta de nuevas mane-
ras de abordar contenidos del progra-
ma invita al maestro a abandonar la

perspectiva tradicional para trabajar
por proyectos, buscando la identifica-
cion con el espiritu de Ceilab en lugar
de la adopcidn automatica de sus
conceptos. «No se trata de cambiar
la forma de trabajar del maestro, ni
su modelo pedagdgico. Simplemente
nos alineamos y buscamos integrar
los recursos de una manera distinta.
Las maestras de esta escuela tienen
cierta ventaja, porque ya desde antes
de Ceilab trabajaban con la platafor-
ma CREA y sabian usar los sensores, por
ejemplo. Pero, mientras que los nifnos
se acercan a las herramientas espon-
tdneamente y sin miedo, los maestros
pueden mirar un Rit de robética con
algo de temor. Al principio Los mayores
necesitaron mas ayuda de mi parte,
pero Luego se fueron animando y hoy
son Los principales defensores de este
modelo de trabajo», asegura Cristi.

Para empezar a trabajar llegaron desde
Ceilab algunos recursos que comple-
mentaron el acervo de la escuela:

kits de robética Fischer, GoGo Boards,
gabinete contenedor y cargador, 15
computadoras y 15 tablets, drones,
placas Makey Makey y cuatro valijas
con material concreto, como cinta
papel, cascola, cartén, tijeras, espuma
plast, fundamentales a la hora de pasar
del plano al prototipo.

En 2019 esperan inaugurar el laborato-
rio fisico Ceilab, un espacio exclusivo.
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La perspectiva docente

en el desarrollo de competencias

Curiosos y Lllamativos, los dispositivos
y herramientas tecnoldgicos pueden
llevarse toda la atencion. Sin embargo,
conviene recordar que el éxito de la
experiencia no depende tanto de los
recursos como de la metodologia

del aprender haciendo en el marco

del pensamiento computacional. La
secuencia légica que propone puede
explicar coémo Los nifos pasaron de
identificar un problema a creary
programar una banda musical, o c6mo
disenaron un dispositivo que permite el
cultivo unitario de semillas de lechuga
o0 crearon un horno solar que alcanza
en su interior 122 grados centigrados.

Pero eso no da cuenta del impacto
profundo del aprendizaje grupal ni del
estimulo sostenido al factor creativo.
Ni de ese impulso que Lleva a Los nifos
a buscar soluciones alternativas sin
pausa, a sustituir Los tutoriales por la
construccion intuitiva y a animarse,
justamente, a aprender haciendo, a
puro ensayo y error. «La prueba que
hicimos el afio pasado y este piloto de
ahora han sido sumamente exitosos.
Los resultados son excelentes. Los
nifnos estuvieron muy motivados y
nosotros también. Se veia claramen-
te que aprendian, te sabfan contar
todo y habfa una participacion total»,
concluye Cristi, orgullosa del trabajo
realizado y del que le espera.

\!

Pensamiento computacional. Es un proceso de pensamiento Lgico
para la resolucién de problemas complejos. Su practica es esencial
para el desarrollo de las aplicaciones informdticas, pero también se
puede utilizar para apoyar la resolucion de problemas en todas las
disciplinas, incluidas las artes, las matemadticas, las ciencias, etcétera.
Se puede aplicar a cualquier problema, tarea o sistema, con o sin

una computadora.

Makerspaces. Son espacios libres, flexibles, no estructurados, equipa-
dos con herramientas y tecnologias para que los usuarios exploren la
invencién y la fabricacion en una amplia gama de propuestas.

Scratch. Lenguaje de programacion por bloques desarrollado por el
Grupo Lifelong Kindergarten del MIT Media Lab, orientado a introducir

a los nifios en los entornos de programacién de forma Lddica y creativa.

GoGo Board. Es una placa programable de c6digo abierto de bajo costo,
especialmente disefiada para jovenes que quieran incursionar en el
mundo de la robética educativa sin necesidad de conocimientos previos.

Makey Makey. Es una placa similar al mando de un videojuego que
actla como ratén y/o teclado, lo que le permite enviar 6rdenes a la
computadora mediante un cable USB. Para hacerla funcionar cerra-
mos el circuito mediante contactos o pinzas cocodrilo y asi se simula,
por ejemplo, haber pulsado un botén.


https://scratch.mit.edu/
https://gogoboard.org/
https://makeymakey.com/

Grandes ideas
de pequenos
emprendedores

studiantes de entre 11 y 15 afios de todo el pais formaron grupos

de tres a cinco integrantes con un objetivo comun: disenar proyectos

tecnoldgicos orientados al trabajo educativo. Fue asi que se
transformaron en productores, disefiadores creativos o testers, utilizando
la metodologia de aprendizaje basado en proyectos, empleando el software
App Inventor e interactuando de forma presencial y por videoconferencia
con tutores Ceibal y profesionales del rubro.

Por Rodrigo Ribeiro

El concurso Generacién App fue lanzado en el primer semestre de 2017 con el
objetivo de fomentar y premiar la creatividad y la colaboracidn entre jévenes de
educacién media y sus profesores referentes, quienes trabajaron a partir de sus
ideas en el dmbito de la programacién de software educativo y especificamente en
la generacidn de aplicaciones para Android.

Esta experiencia piloto se enmarca en el proyecto Valija de Herramientas TIC, una
plataforma de libre acceso dirigida a estudiantes con autonomia en el uso de
herramientas digitales que esta orientada a la digitalizacién sus ideas.

Andrea Silveira, coordinadora de Proyectos de Plan Ceibal, quien lleva adelante Valija
de Herramientas TiC, explicé que la convocatoria a Generacién App tuvo como objetivo
primario sondear el interés de los estudiantes en generar sus propias aplicaciones.
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En mayo de 2017 se recibieron 21
propuestas vinculadas a la informatica,
mientras que en el presente afio Los
grupos que pasaron la etapa de prese-
leccién fueron 45, con proyectos de
disciplinas tan diversas como biologia,
historia y literatura.

Los proyectos premiados en 2017 fueron
tres y recibieron insumos tecnolégicos
para continuar con esta aventura de
crear sus propias aplicaciones, ademds
de la posibilidad de presentar sus
proyectos en un evento vinculado a la

programacién. MiCuaVi (Mi Cuaderno
Virtual), aplicacién presentada por
estudiantes del Liceo 3 de Minas, fue
la ganadora del concurso, por Lo que
sera desarrollada a nivel profesio-
nal y estara disponible en todas las
plataformas de Ceibal.

JUGAR A SER GRANDES

Muchos de los grupos ya habian

tenido experiencias positivas en las
Olimpiadas de Robédtica, Programacion
y Videojuegos de Ceibal en arios ante-
riores, y al enterarse de que Generacion

App se convertiria en una nueva
categoria —Desarrollo de Aplicaciones
Méviles— se tiraron al agua.

«Después de que uno de los chiquili-
nesva a un primer encuentro de las
Olimpfadas, al afio siguiente ya es
casi seguro que va a querer presentar
algln proyecto, por todo lo que repre-
senta el evento, la organizacién, Los
recursos disponibles, la buena onda de
todos los que trabajan alli. Eso ya es
un aliciente enorme, mas alla de que
ganes o no», dijo el profesor Leonardo
Machado, orientador en informdtica y
tecnologias educativas y referente del
grupo que present6 MiCuaVi.

A principios de junio de 2017 los grupos
preseleccionados tuvieron una jornada
presencial en la que recibieron capaci-
tacién sobre generacién de videojuegos
y también sobre habilidades para
presentar la propuesta.




«Nos ensefiaron cdmo presentar proyec-
tos, cémo estar parados, la posicién de
las manos... jAnduvimos practicando un
poco!», dijo Marcos Izquierdo, un chico
de 14 afios que formd parte del grupo
creador del proyecto Hacia un Mundo
Mejor, integrado por estudiantes del
CETP-UTU de la ciudad de Tranqueras,
que resulté ganador del voto del pablico.

La gran mayoria de los equipos conti-
nuaron en la etapa de acompanamien-
to de tres meses, que cont6 con el lide-
razgo de Silveira, de tutores de Ceibal y
de Fernando Sansberro, especialista en
desarrollo de videojuegos y director de
la empresa Batovi Games Studio.

Los criterios a la hora de preseleccio-
nar los proyectos fueron el nivel de
innovacion en la idea, el contenido
educativo, la originalidad y la viabili-
dad de la propuesta.

«¢Tu profesor/a de Matemdtica te dejé
una hoja con ejercicios para resol-
ver? Tomale una foto con MiCuaViy
gudrdala en Matematica. ¢ Te pasaron
un video muy bueno sobre calory
temperatura? Guardalo en Ciencias
Fisicas [...] Escanea, toma fotos, filma
o dictale a tu movil. Estudiar asi es
mucho mas divertido.»

Asi presentaban Los chiquilines del

Liceo 3 de la ciudad de Minas (Lavalleja)
MiCuaVi, una propuesta que, en opinion
de Silveira, «tenfa un gran valor porque

apuntaba directamente a la creatividad
del estudiante y porque tenia un enfo-
que de autogestién importante, ya que
brindaba la posibilidad de generar un
itinerario educativo del propio usuario».

Actualmente la empresa seleccionada
ya estd trabajando en la aplicacién y se
espera pueda lanzarse para el comienzo
del afo lectivo 2019. Estara disponible
en las tablets de educacién media de
Ceibal y en dispositivos de cinco pulga-
das en adelante, de forma que cualquier
usuario podra acceder a ella.

«Ya hay unos bosquejos y se empiezan a
ver las funcionalidades de la aplicacién.
iMe gusta mucho como esta quedando!»,
dijo Francisco del Puerto, de 16 afos,
quien ocupd el rol de game designer.

«Empezamos el proyecto porque vimos
que atras de uno de los salones se esta-
ba acumulando mugre, y cuando fuimos
a limpiarla nos dimos cuenta de que no
era solo un problema de la institucién
sino que era de todo el mundo, ¢no?
Porque la gente anda tirando basura
por ahi en vez de en contenedores»,
explicé Marcos Izquierdo, de 14 afios,
quien integré el equipo que disefid
Hacia un Mundo Mejor.

Ernesto de los Santos, docente de
Informdtica de CETP-UTU de Tranqueras,
recorrié con su grupo el departamento
de Rivera con el objetivo de identificar
lugares donde habfa contaminacién.




A fin de contribuir a la concientizacién
sobre el cuidado del medioambiente, los
chicos presentaron una aplicacién con
el estilo flat design, con ventanas senci-
llas y botones claramente definidos
para que fuera lo mds intuitiva posible.

Su uso estimulaba al usuario a subir
fotografias tanto de focos de basurales
como de Llos paisajes donde se encuen-
tren, mediante los componentes camara
y GPs del dispositivo (tablet o celular),
mostrando asi dos caras posibles

para contribuir a la preservacion del
medioambiente. La idea era que el usua-
rio, Luego de detectar un foco de conta-
minacién, por ejemplo, pudiera avisar a
la Intendencia para que Lo limpiara.

A diferencia de Los otros dos proyectos,
que tuvieron un enfoque mas educati-
vo-curricular, Hacia un Mundo Mejor
estaba enfocado en la construccién de
una ciudadania colaborativa en temas
medioambientales.

«Fue una experiencia Gnica todo

el proceso, porque habfa chiquili-

nes que ni siquiera habian viajado a
Montevideo. Ya la previg, el viaje, la
estadia en el hotel era toda una cosa
nueva para ellos. Y la presentacién y
el intercambio con tutores de Ceibal

y otros estudiantes fue muy linda
también», conté Ernesto de los Santos.

Fish Quiz, que obtuvo el segundo
lugar entre Llos ganadores votados

La perspectiva docente

en el desarrollo de competencias

por el pablico, es un juego simple de
matematicas que pretende ensefiar
a los nifos a multiplicar. Es un
juego arcade dinamico, un game-
play répido. Tiene un estilo cutey
visualmente Llamativo.

El referente del area de Pensamiento
Computacional y Educacién en
Tecnologia del Liceo Impulso, Javier
Castro, liderd el equipo que presenté
este proyecto. Segln explicd, este
liceo fomenta el uso de las tecnolo-
gias aplicadas al aprendizaje y esta
siempre atento a las convocatorias
planteadas por Ceibal.

Respecto al proyecto, si bien el tipo
de software con el que empezaron
fue una propuesta suya, reconoce que
«después, en el proceso de disefio, Los
estudiantes fueron aprovechando sus
habilidades, en varias de las cuales
me superaban».

Categoria Ganadores del Concurso
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Andrea Silveira valoré en especial

el gran interés demostrado por los
estudiantes en trabajar en este tipo
de aplicaciones. «Me gusta mucho el
contacto con Los usuarios. Cuando ves
al chiquilin o chiquilina motivado por
una idea estd buenisimo, te contagia.
Nos gustaria que la motivacién para
participar en estas convocatorias siga
creciendo y que mas docentes se pren-
dan a las futuras ediciones.»

Santiago Brum, estudiante de 16 afios
e integrante del grupo a cargo de Fish
Quiz, se expres6 en la misma linea.
«Estaria buenisimo que todos tuvieran
una oportunidad asi, porque, la verdad,
aprendés mucho. Es como un proyecto
que se hace a corta edad y te encamina
hacia el futuro. Podés ver muchas
cosas hacia adelante y eso es algo que
tenemos que aprovechar.»

1.° Micuavi - Liceo 3 de Minas, Lavalleja
2.° Jamasi Led - Liceo de villa 25 de Mayo, Florida
3. Camino Animal - Liceo 3 de Fray Bentos, Rio Negro

Categoria Ganadores Votados por el Piblico
1.° Hacia un Mundo Mejor - UTU de Tranqueras, Rivera
2.° Fish Quiz - Liceo Impulso, Montevideo

3.2 MiCuaVi



LOS TALLERES DE ROBOTICA
CRECEN EN TODO EL PAIS, LLEVAN
A LOS ESTUDIANTES A COMPETIR

A OTROS PAISES Y A LOS DOCENTES
A REDEFINIR SU PROFESION.

Por Leticia Castro

Muchos adolescentes se han volcado en los Gltimos afios a las actividades extracu-
rriculares, y entre ellas se destacan los talleres de robética. Para los estudiantes,
la robdtica es una puerta de entrada a un aprendizaje que se asemeja muchas
veces a sus intereses fuera de las aulas; para los docentes, es una nueva forma de
motivar a los chicos que, casi sin darse cuenta, integran todo tipo de conocimien-
tos. Las competencias internacionales ya se acostumbraron a contar con repre-
sentantes de Uruguay, que llegan de todos los rincones del pais luego de haber
superado diferentes desaffos en el @mbito nacional.

Las Toscas de Caraguatd es una localidad ubicada a 120 kilémetros de Tacuarembo.
El equipo del liceo rural de la zona quedé tercero en la Olimpiada de Robética,
Programacion y Videojuegos de 2017 de Plan Ceibal y eso los Llevd a viajar en

mayo a Los Angeles (Estados Unidos), para participar en la First Lego League (FLL)
Open de Legoland, un evento relacionado con el mundo de la robética que tiene la
particularidad de trabajar con Los ladrillos Lego como material principal. Camila
Martinez, Tariza Silva, Celina Lépez, Paulino Silva, Sandro Pereira y el docente
Hugo Lima obtuvieron el oro por su investigacién de proyecto.


https://www.youtube.com/watch?v=3OCF-IxLLaw

La perspectiva docente
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A diferencia de muchos tutores de
equipos de robdtica, Lima no estudid
Informdtica, sino Historia. «Me pasé

Lo mismo que a los chicos: en 2016 el
profesor Marcelo Nufiez decidi6 desem-
polvar los kits de robética y comenzar a
ofrecer algunos talleres. Yo comencé a
ayudarlo en algunas clases y cada vez
me gustaba mds; terminé involucran-
dome mucho mas de lo que pensaba.
Cuando en 2017 el profesor no pudo
volver a tomar las horas en el liceo,
decidi hacerme cargo junto con la
adscripta, porque no podiamos dejar a
Los chiquilines sin nada cuando estaban
tan enganchados con el tema.»

El Liceo 1y la Escuela Técnica Superior
Pedro Blanes Viale, de Mercedes
(Soriano), son muy cercanos. Tanto
que el ano pasado conformaron un

equipo de robética con estudiantes

de ambas instituciones: Los Vikingos.
Yaco Chumillo, Santiago Camesasca,
Ignacio Garcia, Belén Camesasca y
Sahiara Mar, junto con la docen-

te de Informatica Mercedes Khars,
también participaron en la Olimpiada
de Robética de Plan Ceibal en 2017 y
quedaron en segundo lugar, lo que los
clasificé para participar en agosto del
First Global Challenge, en México. ALLI
ganaron dos menciones especiales, un
premio en seguridad y una medalla
de plata en la categoria al mejor
respaldo institucional.
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Khars hace afos es docente de
Informatica en varias instituciones de
Mercedes, y apenas llegaron al depar-
tamento los kits de robética de Ceibal

no dudé en utilizarlos. Se generd una
dindmica propia de la zona: todos los
anos muchos estudiantes participan en
Los talleres, animados por Los logros de
generaciones anteriores. Comienza, junto
con otros colegas, dando las nociones
basicas de programacién y armado, para
luego formar proyectos y equipos para
las competencias nacionales.

La ciudad de Tala (Canelones) ha
obtenido grandes reconocimientos
gracias a sus liceales. En 2017 el equipo
Garra Charrda 2 también participé en
las Olimpiadas de Ceibal y obtuvo el
primer premio, que Los llevé a viajar

en abril a Houston (Estados Unidos),



a participar en la First Lego League.
Camilo Baldivia, Alina Cabrera, Ezequiel
Curbelo, Melisa Perazza y Bruno Pefa
fueron acompanados por su docente

de Quimica, Fernando Gémez, quien
trabaja en equipo con docentes de
Informatica como Alicia Ferrando,
quien en 2017 viaj6 a Estados Unidos
con el equipo Garra Charrda 1.

Ferrando, docente de Informatica, fue
una de las impulsoras de la robética en
el liceo de Tala. Comenzd con talleres
de programacion extracurriculares que
derivaron también en robética con la
llegada de los Rits de Ceibal. «Lo que
hicimos fue invitar a los alumnos que
ya estaban viniendo a programacién
para que empezaran a experimen-

tar con nosotros sobre robética, y asi
fuimos aprendiendo juntos», comentd.

Los tres docentes concuerdan en que
Los talleres los hicieron repensar

su practica cotidiana. Dejaron de
posicionarse como portadores del
conocimiento para pasar a aprender
junto con los estudiantes; se definieron
como orientadores de un proceso en el
que los protagonistas son los propios
adolescentes. Lima detallé: «Ser el
guig, estar ahi para apoyarlos e investi-
gar, para abrirles la cabeza sobre algu-
NOS recursos que tienen y no saben,
impulsarlos a dar un paso mds. Creo
que con el equipo de First Lego League
rompimos con la idea de que nosotros
no podemos porque somos del liceo
rural y estamos lejos». En la misma
linea, Khars aseguré: «<Somos guias, no
queremos darles todo el camino de Lo
que deben hacer, sino que ellos mismos

vayan investigando, apropidndose de
eso y construyendo». Ferrando también
piensa de esa manera: «Estamos para
investigar junto con ellos. En los prime-
ros afos damos las nociones basicas

de programacién y robética, pero luego
ellos llegan con sus iniciativas y noso-
tros solo podemos impulsarlos».

Para la docente canaria, «aplicar la
tecnologia en clase no es ensefiar

a usarla, sino tomarla como herra-
mienta que ayuda a aprender en
general, contenidos de informatica u
otras asignaturas. La clave es que la
tecnologia sea la herramienta para
ensenar. Hay que ser creativo para
pensar cémo aplicarla». Segdn Lima,
mds que la tecnologia en si misma, es
fundamental aplicar el pensamiento
computacional: «Tomar un problema



entre todos, separarlo en partes para
encontrar una solucién».

Asimismo, el profesor resalté el
trabajo por proyectos que va de la
mano con los talleres de Informatica:
«EL hecho de que ellos elijan las
propuestas hace que sientan que son
de ellos; después las empezamos a
trabajar juntos». Para Khars también
es fundamental la inventiva de los
jovenes, ya que al desarrollar un tema
que quieren solucionar investigan con
otros docentes y trabajan en equipo.

La profesora de Tala cree que Lo
principal son los aprendizajes:
«Preparandose como un juego, ellos
aprenden un montén de cosas. La
robdtica es parte de la solucién; para
obtenerla tienen que aprender muchas
cosas y ahi entran los docentes que
nos ayudan. La robética termina
siendo el instrumento que nos permite
solucionar el problema, pero los chicos
aprendieron un montén de cosas mas
vinculadas al tema que investigaron».

La perspectiva docente

en el desarrollo de competencias

«Para los estudiantes la competencia es
una experiencia genial; se entusiasman
ellos, sus padres, toda la comunidad.
He tenido chicos que no han ido a
competir, pero si hicieron trabajos para
la muestra de fin de afio, y eso también
estd muy bueno; siguieron trabajan-
do para mostrar sus resultados. No
interesa ganar, porque solo exhibir Lo
que estan haciendo ya es un factor de
motivacion», asegurd Khars.

Todos concuerdan en que las instancias
de competencia son la excusa perfecta
para desarrollar sus proyectos. Les
ofrecen un cronograma de trabajo y la
oportunidad de presentar sus Logros
ante otros jévenes como ellos de otras
partes del pais, y a veces del mundo.
Ferrando enfatizé que durante las
instancias internacionales, «mds alla de
lo que se puede aprender de robdtica, lo
rico es todo Lo se comparte con perso-
nas de diferentes culturas a las que les
gusta lo mismo que a nosotros».
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Segun Lima, obtener buenos resultados
en las competencias es muy motivador,
no solo para los estudiantes sino también
para toda la comunidad. Aseguré que
estas instancias generaron un senti-
miento de identidad muy fuerte con la
comunidad y les dio a los jévenes un rol
preponderante como solucionadores

de problemas. Los eventos de robética
lograron transformarlo: «Yo me habia
convertido en un docente tradicional;

iba a dar clase intentando motivar, pero
habia perdido yo la motivacién en algu-
nas cosas. Meterme en lugares que no
conocia, totalmente nuevos, me fue atra-
pando, y asi es mucho mas facil transmi-
tirles a Los chicos. Recuperé un poco del
nino chico necesario para ensenar».
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Por Ezequiel Aleman

BRICKS AND BITS ES UN PROYECTO
ORGANIZADO POR LA DIRECCION
DE PROGRAMAS ESPECIALES DE
UTEC. ESTA DIRECCION PROMUEVE
EL DESARROLLO DE HABILIDADES
Y COMPETENCIAS DEL SIGLO XXI
ENTRE LOS ESTUDIANTES, EN UNA
MATRIZ DE LIBRE CONFIGURACION
DONDE ESTOS DECIDEN QUE AREAS
DESEAN DESARROLLAR.

Durante mi experiencia como docente en la ciudad de Fray Bentos, se notaba que
existian oportunidades no exploradas para el desarrollo de proyectos vinculados a
la construccién de prototipos, el trabajo colaborativo basado en proyectos de disefio
y el fomento del arte y la creatividad en interseccién con los dominios de las carre-
ras de los estudiantes. Los comienzos se dieron de forma espontdnea durante una


https://www.youtube.com/watch?v=PsgzNwN9eQU

La perspectiva docente
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clase de inglés académico. Un articulo
sobre la posible implementacién de
drones en Amazon llevé al primer taller
de construccién de drones.

En 2017 el proyecto se consolidé como
una feria itinerante que ha recorrido
mas de diez localidades del interior del
pais. EL objetivo de la feria es que Los
estudiantes de UTEC disefien desafios
que puedan ser resueltos por estudian-
tes de primaria y secundaria. Durante
las diversas ediciones se han recorrido
varios tipos de areas que popularmente
se asocian al movimiento maker: elec-
trénica, mecanica, robética, pensamiento

computacional, disefio de videojuegos,
animacion y realidad virtual.

Si bien reconocemos la importancia de
la cultura denominada maker como
una gran impulsora de tecnologias de
facil acceso y bajo costo para institu-
ciones educativas, que promueve el
intercambio de informacién e ideas
para el desarrollo de proyectos, consi-
derabamos que se necesitaba vincular
el desarrollo de este tipo de actividades
con un prop6sito superior que articu-
lara Los conocimientos especificos en
areas como robdtica o programacion
con otros valores y sensibilidades que

atrajeran a publicos diferentes. Visto
que Bricks and Bits siempre estuvo
fuertemente vinculado a la escuela
primaria, comenzamos a trabajar con
estudiantes de UTEC en el redisefio de
juguetes rotos o usados de nifos de la
comunidad. EL objetivo de la actividad
es que estudiantes universitarios sean
capaces de empatizar con un nifio o
nina y elaborar un proyecto de disefio
basado en sus intereses y necesidades.

Durante la etapa de disefio se destacé
el cuidado de los detalles por Los estu-
diantes, asi como un importante foco en
las necesidades de los nifios, mas alla



del potencial que cada juguete ofrecia.
En el marco de una investigacion para la
Universidad de Nottingham se percibié
también una participacién mds activa

de las mujeres en las dreas del proyecto
donde se requeria mayor empatia y foco
en las necesidades infantiles. Una de
nuestras clientes trajo una mufieca a
pesar de que nunca le gustaron. Durante
las entrevistas iniciales, Los estudian-
tes intentaron por distintos medios
obtener informacién para compren-

der qué podian hacer por su mufieca.

Tras conocer su gusto por la musica,
construyeron un piano con un repro-
ductor de MP3 con bluetooth para que
la muneca pudiera tocar. Otros nifios
fueron mas especificos y llegaron con
ideas mas definidas, como una serpien-
te-robot o reparar un dinosaurio para
que volviera a caminary hacer sonidos.

Cada juguete Llevé un desafio inespera-
do a cada equipo en cuanto a Los tipos
de materiales disponibles para trabajar,
las expectativas de cada nifio/a y las

habilidades de los propios estudiantes
para concretar sus ideas en una mara-
tén de 72 horas. Al culminar la actividad
se les pregunté a los estudiantes cudl
habia sido el mayor aprendizaje del
proceso. La gran mayoria no dudé en
describir la experiencia de vincular-

Se con un nifo o nifa como el factor
clave del proyecto. La entrevista con
cada nifno brinda al proyecto un valor
auténtico y visible, que hace de éL una
experiencia mas genuina de colabora-
cién, aunque las habilidades técnicas de
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los estudiantes no sean suficientes para
alcanzar un resultado exitoso.

Ademas de las actividades de disefo
que hacemos con estudiantes de UTEC

y otros estudiantes invitados, desa-
rrollamos ferias que funcionan como
mini-maker faire (pequefas ferias
maker), donde tenemos minidesafios
para ser resueltos por Los nifios que nos
visitan. Por ejemplo, programar un dron
para que cumpla una tarea, resolver un
problema usando médulos magnéticos

para construir circuitos, etcétera. Las
maestras se suman con Los nifos y
luego del evento pueden solicitarnos Los
materiales que tenemos para conducir
sus propias practicas. Nos encontra-
mos trabajando en el disefio de nuevos
proyectos de construccién en coordina-
cién con escuelas, durante las activida-
des de verano organizadas por el CEIP,
Yy estamos siempre en busca de nuevas
redes para hacer sinergia y colaborar
en el desarrollo de nuevos desafios.

|

Ezequiel Aleman es docente adjunto
de Programas Especiales, Universidad
Tecnoldgica del Uruguay (UTEC).



Ensenanza

y aprendizaje

de programacion

en Costa Rica:
aprendizajes desde la
investigacion cualitativa

Por Magaly Zaniga Céspedes

El Programa Nacional
de Informatica Educativa
MEP-FOD

(PRONIE MEP-FOD), desarrollado conjuntamente por el Ministerio de

Educacién Pdblica y la Fundacion Omar Dengo. Su objetivo principal
ha sido contribuir al desarrollo de las habilidades de los estudiantes para
resolver problemas, programar computadoras y colaborar mediante el uso
critico y responsable de las tecnologias digitales.

E n 1988 se cred el Programa Nacional de Informatica Educativa

Actualmente el Programa integra centros educativos de preescolar, primaria y
secundaria de todo el paifs, con una cobertura del 92% de la poblacién estudiantil
del sistema educativo publico (mds de 685.000 estudiantes).

EL PRONIE MEP-FOD parte de un marco epistemolégico constructivista y del
construccionismo de Seymour Papert. Sus practicas pedagdgicas utilizan las
tecnologias digitales como herramientas para crear experiencias particulares
de aprendizaje, capaces de impulsar el desarrollo de habilidades cognitivas


http://www.fod.ac.cr/
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a productos y tareas cuidadosamente disefiados en funcién de los resultados
de aprendizaje a los que se aspira.

EL PRONIE MEP-FOD se desarrolla y mejora constantemente a partir de procesos de
investigacion y evaluacién, tanto de su ejecucién como de las tendencias emergen-
tes en el campo de las tecnologias digitales y la educacién a nivel internacional.

Los cambios que se han venido dando en los ultimos afios, tanto en el mundo de las
tecnologias como en el mundo de la educacién, sefialan la necesidad de disefiar las
situaciones educativas de manera mds precisa, a fin de lograr que los estudiantes se
apropien de las tecnologias digitales (competencia digital) para desarrollar las capa-
cidades que demanda la sociedad actual, entre ellas el pensamiento computacional.

Con Los procesos de monitoreo, investigacion, evaluacion, asesoria y seguimiento,
el PRONIE MEP-FOD ha aprendido mucho acerca de las practicas mas efectivas para
el aprendizaje de la programaciéon mediante el aprendizaje basado en proyectos.

Entre las practicas efectivas para el trabajo con estudiantes se cuentan:

Partir con el fin en mente. Explicar y mostrar a los estudiantes desde el
principio el tipo de producto o artefacto que se espera logren construir
como resultado del proyecto de aprendizaje que van a iniciar.

Preguntas auténticas. Trabajar en torno a preguntas desafiantes, retado-
ras, que tengan sentido para los estudiantes en sus contextos de vida.
Construir planes de accion para el trabajo en equipo. Idear y documen-
tar la secuencia de acciones que conducirdn a la meta deseada, quiénes

y sociales en los estudiantes, a la
par de los procesos de construccién
de conocimiento y desarrollo de la
competencia digital.

Sus propuestas educativas se funda-
mentan en el enfoque de aprendizaje
basado en proyectos, orientadas por
los resultados de aprendizaje espera-
dos. Este enfoque implica involucrar
al estudiante en el aprendizaje de
contenidos y habilidades, a través de
un proceso de indagacién y construc-

cién estructurado en torno a preguntas

complejas y auténticas, asi como

son sus responsables y los plazos.

Trabajar modularmente. Arribar a un entregable, una pieza clave o un
insumo importante para el producto final en cada sesion de trabajo.
Probar, autoevaluar, compartir y depurar. Probar el funcionamiento

de los programas, prototipos o productos; compartir avances, errores,
lecciones aprendidas, dudas y hallazgos con otros equipos; escuchar
sugerencias, tomar nota de ellas y depurar el trabajo realizado.

Contar con buenos recursos didacticos para apoyar el aprendizaje

de la programacion: fichas, ejemplos, cédigo reutilizable, retos de progra-
macion de los cuales se puedan derivar recursos Utiles para los trabajos en
curso, tutoriales, blogs para compartir hallazgos y experiencias, entre otros.
Llamar a Las cosas por su nombre. No evitar el lenguaje técnico cuando
resulta necesario para identificar conceptos y prdcticas especificas de la
programacion, tales como codificar, crear algoritmos, hacer ciclos, usar
variables y depurar.



Entre las practicas efectivas para apoyar a los docentes estan:

Compartir una vision clara acerca de por qué y para qué es importante
que los estudiantes aprendan a programar y cudles son Los resultados
de aprendizaje esperados en términos de conceptos y habilidades

(partir con el fin en mente).

Integrar pequenos equipos de docentes para que se puedan apoyar

entre colegas.

Ofrecer un andamiaje a los educadores que recién incursionan en este
tipo de trabajo, mediante ejemplos, demostraciones, videos, experien-
cias de simulacion, recursos didacticos y proyectos ejemplo, planifica-
dos paso a paso, que puedan usar como punto de partida para ensayar,
hacer sus propias adaptaciones y recibir realimentacién de colegas.
Proveer realimentacion a Los educadores por medios presenciales o
virtuales para reflexionar sobre Los logros, las dificultades, las dudas

y los resultados.

Contar con indicadores observables y criterios para monitorear y autoe-
valuar el trabajo cotidiano a fin de saber si se va por buen camino.
Apoyar el funcionamiento de comunidades de prdctica y aprendi-

zaje que les permitan a Los educadores intercambiar experiencias y

apoyarse mutuamente.

Contar con una amplia variedad de experiencias de desarrollo
profesional, accesibles por diversidad de medios, capaces de favorecer
que cada educador construya su propio itinerario formativo, segdin

sus necesidades e intereses.

Con la buena intencién de facilitar las
cosas para sus estudiantes, muchos
educadores evitan el uso de términos
técnicos como programar o progra-
ma en sus clases con estudiantes

de primaria, y usan metaforas tales
como hablarle a la computadora o
decirle al gato (en el caso de Scratch).
Es frecuente que Los educadores se
refieran a todo tipo de producto digital
como proyectos, sin diferenciar entre
programa, video, presentacion, texto,
investigacion, etcétera.

Por otro lado, en espariol se usa la
palabra programacién para referirse
tanto a actividades como planificar
0 agendar como para la actividad de
programar computadoras.

La actividad de programar una compu-
tadora! entrafia un proceso de reso-
Lucién de problemas que va desde la
formulacién del problema que se desea
resolver o del objetivo que se desea
alcanzar hasta la codificacion o traduc-
cion de las acciones que debe ejecutar
la computadora al lenguaje de progra-
macion que sirve de intermediario
entre ella y las personas. Sin embargo,

es muy comun que se le llame progra-
mar solo a la parte de crear cédigo.

En el 2014 la Unidad de Evaluacion de
la Fundacién Omar Dengo llevé a cabo
un estudio en el que se aplicé una prue-
ba especifica a estudiantes egresados
de sexto grado (13 afos), para indagar
sus niveles de logro de los aprendizajes
esperados como resultado de su partici-
pacién en el PRONIE MEP-FOD.

La prueba fue respondida en formato
digital por 9.829 estudiantes que
iniciaban su educacién secundaria,
provenientes de 119 centros educativos,
con diferente cantidad de afos de
integracion al PRONIE MEP-FOD, y
algunos de los cuales todavia no
formaban parte de éL.

1.

La programacién computacional es:

«EL proceso de disenar, codificar, depurar
y mantener un programa. Incluye la
definicién de una secuencia de érdenes o
instrucciones para ser ejecutadas por la
computadora por medio de un lenguaje
de programacién o c6digo especifico

que llevan al comportamiento deseado
por el programador. EL propésito de

la programacién es crear programas
que ayuden a resolver un problema»
(Resnick, 2013; Lépez, 2013 y Alba, 2008).



Como parte de este estudio se les
presentd la pregunta abierta «Para
usted, squé es programar en la
computadora?». Se buscaba explo-
rar las nociones de los estudiantes
sobre este concepto y su familiari-
dad con el término técnico, para asf
poder ofrecer realimentacién a los
educadores al respecto.

Casi un 40% de los estudiantes dijo no
saber la respuesta, porcentaje que se
redujo a un 30% en el grupo de estu-
diantes con mas afios de participacion
en el PRONIE MEP-FOD y se elevd a un
50% en el grupo con menos de dos
afos o ningln afio de participacion.

Con el 60% de estudiantes que si dio una
respuesta fue posible construir una cate-
gorizacién que permite ver cierta evolu-
cién, desde nociones erréneas hasta el
concepto correcto de programacion, y
que permite también apreciar un cambio
de posicién fundamental con respecto a
las computadoras: de usuario a creador.

Entre los ejemplos de respuestas que se
categorizaron como concepto correctoy
concepto aproximado es posible obser-
var un salto cualitativo en términos de
formalizacién del concepto de progra-
macién; sin embargo, en ambos es
reconocible que el estudiante se coloca
como creador o autor del programa.
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Agui hay dos resultados de aprendizaje
esperados por el PRONIE, igualmente
importantes:

que el estudiante vivencie y
comprenda que son las personas
las que crean todos Los contenidos
de las computadoras y a las compu-
tadoras mismas;

que el estudiante comprenda en
qué consiste la programacién
computacional.

Estos aprendizajes son resultado de
situaciones de aprendizaje que permi-
ten vivir la experiencia de crear algo
mediante la programacion y ponerles
los nombres correctos a Los diferentes
procesos que conforman esa expe-
riencia. Los invitamos a reflexionar
sobre estos hallazgos y sobre como
favorecer estos aprendizajes en torno a
la programacién computacional.
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@)OMAR DENGO

La Fundacién Omar Dengo (FOD), es

una organizacién sin fines de lucro, cuyo
objetivo principal, es el desarrollo de las
capacidades de las personas, por medio
de propuestas educativas innovadoras,
apoyadas en el aprovechamiento de

nuevas tecnologfas.

Magaly Zaniga Céspedes es psicéloga,
investigadora, directora del drea

de Investigacion y Evaluacion de la
Fundacién Omar Dengo.

magaly.zuniga@fod.ac.cr

www.fod.ac.cr
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PABLO MACEDO HACE 19 ANOS QUE
ES DOCENTE. COMENZO ENSENANDO
HISTORIA EN LOS LICEOS Y DE

A POCO, A PARTIR DE SU PROPIO
INTERES, DEVINO EN PROFESOR

DE INFORMATICA Y TALLERISTA

DE ROBOTICA. AHORA TRABAJA

EN LOS LICEOS 3,6 Y 7 DE

RIVERA JUNTO CON MAS DE 40
ESTUDIANTES QUE PARTICIPAN

DE FORMA EXTRACURRICULAR

EN SUS TALLERES. SUS ALUMNOS
HAN GANADO COMPETENCIAS Y
RECIBIDO MENCIONES, SIEMPRE
ALENTADOS POR EL, QUE VE EN LA
ROBOTICA LA ENTRADA A UNA NUEVA
FORMA DE ENSENANZA DONDE EL
PROTAGONISTA ES EL ESTUDIANTE. Por Leticia Castro



https://twitter.com/pmacedo07?lang=es
https://twitter.com/liceo6rivera?lang=es
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Entrevista

Empezaste dando clases

de Informatica hace muchos afos.
é¢Como fue pasar de ensefar

Word a larobética?

Lo que haciamos en el plan de
Secundaria de 1996, que es el que
estaba cuando empecé a trabajar, era
desarrollar Informatica como una

asignatura instrumental, como era
Inglés también. La disciplina no era
un fin en si mismo, sino un medio para

facilitar el trabajo de otras asignaturas.

En 2012 comenzé a introducirse en el
liceo la Robdtica, llegaron Los primeros
Rits del Plan Ceibal. Coincidi6 con que
empecé a estudiar sobre el software

libre y a abrir el horizonte, a ampliar lo
que sabia de informatica. Hubo algunos
cursos de Programacion y Robética

en Secundaria con el Plan Ceibal. Me
parecieron muy interesantes; inclufan
programacion, algo de Scratch y robé-
tica con Lego, cosas muy simples pero
que me iban abriendo la cabeza.

Esos cursos te dieron el conocimiento,
pero ;como te formaste para

ensenar sobre estos temas?

En 2013, junto con otro profesor, en

el liceo de Rivera nos propusimos
utilizar los kits de Plan Ceibal con los
chiquilines y aprovechar los cursos que
habiamos hecho. Como en Secundaria
estd la materia curricular Informdtica
en primero y segundo afo, pensamos
que seria bueno trabajar sobre robética
y programacion con los estudiantes de
tercero. Hicimos un grupo experimental
en el Liceo 6, todo armado de forma
extracurricular. Pensamos que Lo mejor
iba a ser un taller: que se aprendiera
haciendo, construyendo, experimentan-
do. Esa fue la forma en que nosotros
también aprendimos a ensefiar: junto
con los chiquilines, viendo qué Lles
interesaba, qué generaba dudas y cémo
podiamos buscar soluciones.

¢Como fue la reaccion

de los estudiantes cuando
comenzaron los talleres?

Al principio fue muy timida. Era

la primera vez para el liceo y para
nosotros que experimentabamos con



esa modalidad de trabajo y con qué
ofrecerles a los chiquilines. Ese afo
teniamos ocho alumnos, pero hicimos
varias cosas con ellos: algunas presen-
taciones para la escuela, en los recreos
de los liceos... Eso fue haciendo que
poCo a poco otros comparieros vieran Lo
que haciamos y se interesaran. En 2015
pegamos un salto porque empezamos
a ofrecer el taller para todos aquellos
a los que les interesara, incluyendo a
egresados del liceo o chicos de otros
lugares, como la UTu. Ese afio partici-
pamos en las Olimpiadas de Robética
de Plan Ceibal con dos equipos: uno de
Programacién, que también gané como
club de ciencia a nivel local y nacional,
y otro de Robética, que tenia que ver
con germinadores, la luz y los suelos.
Al otro ano seguiamos creciendo. Ya
casi con cuarenta estudiantes arma-
mos, ademds de Los anteriores equipos,
uno que competia en la First Lego
League [una competencia de robética
basada en piezas de Lego], con el que

ganamos el tercer lugar, ademas del
tercer lugar en la categoria de Robdtica
y una mencién en Programacion. Y asi
seguimos trabajando.

¢Qué beneficios tiene trabajar la
robética en el formato taller?

Lo primero es que Los chiquilines
tienen la oportunidad de explorar
areas que tal vez no conocian. A través
del taller son ellos mismos los artifices
de la produccién de conocimiento:
hemos generado soluciones a proble-
mas de la localidad, en el lugar donde
vivimos. Eso obliga a Los chicos a
pensar en el conocimiento cientifico, la
resolucion de problemas, cdmo tomar-
los y dividirlos en mdltiples partes
para ir solucionandolos; todo eso es

un beneficio. Por otra parte, hemos
observado que nuestros estudiantes
también se replantean las opciones de
futuro; a veces se orientan hacia areas
cientificas que antes no habian pensa-
do. Ademas, para nosotros el trabajo

en taller habilité el espacio de trabajo
interdisciplinario, y eso es positivo para
los docentes y los estudiantes.

é¢Como participan docentes

de otras asignaturas?

Vimos que no se trata solo de progra-
mar un videojuego o armar un robot,
sino que debiamos ofrecer la posibili-
dad de que con la programacién y la
roboética se solucionaran problemas,

y en esa blsqueda empezamos a
necesitar otros profesores que no
fueran de Informatica. A medida que
se fue armando una movida linda, se
fueron sumando otros docentes. De
hecho, este afio soy responsable de un
solo equipo; la profesora de Ciencias
Fisicas estd encargada de un equipo de
programacion, el profesor de Geografia
tiene un equipo de First Lego League, y
companieras de Informatica tienen mas
equipos. Los coordinamos con muchas
otras personas, porque la cuestién

no es solamente la distribucién de la
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carga laboral, sino generar proyectos
de trabajo interdisciplinario.

éCual es el rol que tienen
Llas competencias en el progreso
de los talleres?

Durante los primeros afios no ibamos
a ninguna competencia, no era algo
que nos llamara mucho la atencién.
Cuando el taller empezd a crecer,
varias personas nos invitaron a
presentarnos a estas instanciasy a
los chicos les gust6 la idea, entonces
Lo hicimos. Para ellos es muy bueno,
es un pretexto y ademads es la oportu-
nidad para ver otros proyectos, para
encontrarse con chiquilines de otras
partes, todos trabajando en sus ideas.
Realmente se ven cosas fantdsticas en
las Olimpiadas de Robética y en la First
Lego League. Cuando volvemos todo
Se comenta, se trabaja sobre eso. Es
la oportunidad de crecer viendo cosas
que no se nos ocurririan.

é¢Como la robotica y la tecnologia

se fueron incorporando a tu

practica docente en general?

Creo que entraron al liceo. A mi lo que
mds me ha movido es la modali-

dad de trabajo de taller, ver que los
protagonistas del aprendizaje ahi son
los estudiantes. Obviamente tenemos
un rol de liderar y promover, pero

lo que importa es Lo que crean, lo
que construyen. Mds alld de que nos
formamos sobre el siglo xxI, tenemos
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mucho de la prdctica tradicional, de
ser Los responsables de transmitir el
conocimiento. En estos afos he ido
moviéndome hacia un lugar donde
tengo que tener un compromiso con
la formacién, pero en los escenarios
de aprendizaje el protagonista pasé a
ser el estudiante; el profesor orienta,
promueve la duda y la investigacion.
Si el protagonista es el estudiante, Los
docentes también debemos aprender a
trabajar con la individualidad de cada
uno, porque no todos saben Lo mismo,
no todos aprenden igual.

éSentis que hay cierto

miedo o resistencia de los

profesores aincorporar estos
elementos en clase?

No Lo veo asi. Ya en la década de los
noventa habia clases de Informatica,
ya habia una reflexién sobre el lugar
de las tecnologias en el aula. Lo

que ocurre es que la tecnologia va
cambiando de forma acelerada y no
siempre Los profesores, por nuestros
trabajos, podemos acompanar la
velocidad de la evolucién y tomarnos
el tiempo para reflexionar e ir incor-
porando eso a las practicas docentes.
Hoy en dia la tecnologia puede ser una
plataforma educativa, por ejemplo. No
necesariamente es un artefacto o algo
material; puede ser algo en otro plano
que ayude a mediatizar los aprendizajes
y expandir las posturas del aula. Creo
que a eso deberiamos apuntar todos.



Tres recursos

o herramientas

para pensary resolver
problemas:

APPs en las tablets Celbal

Por Mariana Montaldo

PROBLEMATICAS

Te invitamos a conocer Problematicas.
Es una app para nifios pequenos de
primer ciclo escolar (de inicial cinco

a tercer afio) que acompana los
cuadernos de Matematicas creados por
el CEIP. La app, en formato videojue-
go, presenta un recorrido por una
ciudad y sus distintos lugares (espacios
plblicos, comercios, instituciones como
la escuela y un club deportivo), en el
que Los nifios abordan con un enfoque
Lddico los contenidos del programa

de Matematicas y ponen en juego sus
estrategias para resolver problemas. Los
nifos son invitados a resolver distintos
desafios (por ejemplo, ayudar a armar
las combinaciones posibles de equipos
de fatbol, hacer repartos de distintos
elementos, armar muebles con cuerpos
geométricos, etcétera), y la resolucion
correcta habilita nuevos espacios de la
ciudad para conocer y volver a jugar.
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The Foos es un videojuego, creado

por la empresa CodeSpark, que
introduce a estudiantes de educacion
inicial y primeros anos de primaria en
Los primeros pasos del pensamiento
computacional. Simpdticos personajes
(Los Foos) persiguen al Glitch, un villano
que genera caos en su ciudad. Mediante
comandos sencillos, que van aumen-
tando en su complejidad, el jugador

les dice qué hacer y los hace resolver
desafios cerrados (como llegar a deter-
minado lugar para agarrar una estrella)
y abiertos (por ejemplo, crear su propio
recorrido dentro del juego, como si
crearan una nueva pantalla) para ir
avanzando. Un valor extra de este juego
es el cuidado enfoque de género, que
deconstruye estereotipos y presenta
personajes femeninos empoderados y
protagonistas de la historia (por ejem-
plo, la Foo Ninja, la Foo Astronauta).

Identificar el problema, pensar Los
sets de acciones, secuenciar, ordenar
y probar la solucién son algunas de
las experiencias que, inmerso en un
ambiente Lddico, el nifio experimenta
dentro de este juego innovador.

Si de pensamiento ldgico y estrategia
se trata, el ajedrez es un juego que
ofrece posibilidades Gnicas de usoy
despliegue de dichas habilidades en un
ambiente LGdico. Pero muchas veces
aprender a jugar ajedrez es la barrera.
En Runnedrez se combina un estilo de
juego conocido como runner (pantallas
que no terminan, al estilo Tetris) con
los movimientos de una de las piezas
de ajedrez, el caballo, que con sus
desplazamientos en L ird sorteando
obstaculos y evitard ser comido por

las piezas restantes (pedn, alfil, reina
y el mismisimo rey). A medida que se
avanza, el juego va tomando formay
simulando una partida de ajedrez en
la que el caballo y los enemigos iran
haciendo su propio movimiento. Es

un juego que posee un alto nivel de
rejugabilidad, y esto permite que el
jugador, sin darse cuenta, interiorice
movimientos y reglas que le permitiran
jugar una partida de ajedrez fuera de
la app. Pensamiento estratégico, idear
sets de acciones y sus consecuencias y
ordenar dichos pasos son algunas de
las habilidades que se desarrollan en
este divertido videojuego.

Plan Ceibal

Mariana Montaldo, enlace institucional



Recomendaciones
de los colaboradores
de la Revista

EZEQUIEL ALEMAN

Este es un articulo de un movimiento parecido a Bricks and Bits, @ menor escala,

en un lab de la Columbia University. Mucho énfasis en la empatia por sobre el

tinkering: Holbert, N., & Thanapornsangsuth, S. (2018). Expanding the Maker

Movement by Recentering «Building for Others» in Construction Activities.
www.snowdaylearninglab.org/papers/Holbert&Thana2018.pdf

Mi favorito en la definicién de Lo que es un buen maker:

Blikstein, P, & Worsley, M. (2014). «Children Are Not Hackers», en K. Peppler,

E. Halverson & Y.B. Kafai, Makeology: Makerspaces as learning environments, 1.
Nueva York: Routledge, 2016.

MAGALY ZUNIGA

Sitio web de la iniciativa Bebras

(International Challenge on Informaticsand Computational Thinking):
www.bebras.org

MARIANA MONTALDO

Pensar Fuera de la Caja. Experiencias Educativas Innovadoras

Revista de la Red Global de Aprendizajes, vol. 3.
www.redglobal.edu.uy/pensarfueradelacaja/

ROSINA PEREZ
An Introduction to Project-Based Learning, 21 de enero de 2010
www.youtube.com/watch?v=dFySmS9_y_0

Project Based Learning: Explained (version en espafol), 24 de enero de 2011
www.youtube.com/watch?v=wlL4n-PdQXGs

SUSANNA TESCONI
Arte e innovacion en la era digital. Experiencias de aprendizaje interdisciplinar.
Balance de una década, Oviedo: Fundacién La Laboral, Centro de Arte
y Creacion Industrial, 2018.

www.laboralcentrodearte.org/es/files/2018/
arte-e-innovacion-educativa-en-la-era-digital



http://www.snowdaylearninglab.org/papers/Holbert&Thana2018.pdf
http://www.bebras.org/
https://redglobal.edu.uy/language/es/pensarfueradelacaja/
https://www.youtube.com/watch?v=dFySmS9_y_0
https://www.youtube.com/watch?v=wL4n-PdQXGs
http://www.laboralcentrodearte.org/es/files/2018/arte-e-innovacion-educativa-en-la-era-digital
http://www.laboralcentrodearte.org/es/files/2018/arte-e-innovacion-educativa-en-la-era-digital

Del aula al laboratorio. Buenas prdcticas para la creacién de laboratorios

en el dmbito educativo, Donostia: Tabakalera - Centro Internacional

de Cultura Contemporanea, 2017.

@ www.tabakalera.eu/sites/default/files/adjuntos/2017/ikasgelatik_es_baja_1.pdf

IGNACIO JARA

Kolb, Liz, Learning first, technology second. The educator’s guide to designing
authentic lessons. Portland (Oregon): International Society for Technology

in Education (I1STE), 2017.

LAIA BARBOZA

Videojuego Valiant Hearts: The Great War. Es una excelente manera de aprender
junto con los alumnos acerca de Los sucesos de la Primera Guerra Mundial, en
una historia inspiradora junto con puzles. Podran trabajar el ingenio y aprender
historia al mismo tiempo. Se puede jugar tanto en Pc como celular y consolas.

+ Recomendaciones

Primer ndmero de la revista + Aprendizajes, sobre ciudadania digital
y habilidades para el siglo xxI.
@ https://digital.fundacionceibal.edu.uy/jspui/handle/123456789/251

Videos de Ceibal en temas de pensamiento computacional y robética:
Equipo Uruguay - FIRST Global 2018

@ https://wwwyoutube.com/watch?v=nx0K274Nh348.list=PLSXO-
7teGEyi3MOrrGukxjYLU2_2-DdxE

@ https://wwwyoutube.com/watch?v=30CF-IxLLaw

@ https://wwwyoutube.com/watch?v=0MZ9x2f2tg4

Pensamiento computacional. Un aporte para la educacién de hoy.
Montevideo: Gurises Unidos, Fundacién Telefénica y Movistar, s/f.
@ http://www.gurisesunidos.org.uy/wp-content/uploads/2017/11/
PensamientoComputacional.pdf

+ Aprendizaje | #2 | Nov. 2018

@



http://www.tabakalera.eu/sites/default/files/adjuntos/2017/ikasgelatik_es_baja_1.pdf
https://digital.fundacionceibal.edu.uy/jspui/handle/123456789/251
https://www.youtube.com/watch?v=nxOK274Nh34&list=PLSXO-7teGEyi3M0rrGukxjYLU2_2-DdxE
https://www.youtube.com/watch?v=nxOK274Nh34&list=PLSXO-7teGEyi3M0rrGukxjYLU2_2-DdxE
https://www.youtube.com/watch?v=3OCF-IxLLaw
https://www.youtube.com/watch?v=0MZ9x2f2tg4
http://www.gurisesunidos.org.uy/wp-content/uploads/2017/11/PensamientoComputacional.pdf
http://www.gurisesunidos.org.uy/wp-content/uploads/2017/11/PensamientoComputacional.pdf
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Noticias Fundacion

iConcluyo el ciclo Repensar la educacion

para un futuro en construccion!

Con la intencién de promover un debate sobre la educacién y sus futuros posi-
bles, Fundacion Ceibal, ANTEL y ANEP proponen un ciclo de conferencias deno-
minado Repensar la educacién para un futuro en construccién. Referentes
internacionales presentaran sus reconocidos trabajos por primera vez en
Uruguay. Este ciclo abierto busca generar didlogos en el ambito nacional que
informen a tomadores de decisiones, docentes, futuros docentes, medios de
comunicacién y estudiantes universitarios, entre otros interesados.

A sala llena recibimos al Dr. David Buckingham el 11 de setiembre en el
Auditorio Mario Benedetti para que presentara su conferencia
«Educacién mediatica en la era del capitalismo digital».

EL Dr. Buckingham centré su conferencia en los principales temas asociados

al consumo de medios en la época actual, subrayando el rol de la educacion
para la promoci6én de procesos de ciudadania digital. EL cambio de paradigma
producido en las dltimas décadas y el rol preponderante del mercado en nues-
tras sociedades fueron ejes de la exposicion.

EL dfa anterior, el Dr. Buckingham dirigié un taller con estudiantes de forma-
cion docente y especialistas en educacion y tecnologias digitales. La actividad
tuvo lugar en el Instituto Normal de Ensefianza Técnica (INET) del Centro

de Formacién en Educacion.

@ Repasa su conferencia aqur:

http://tv.vera.com.uy/video/38377

También recibimos a la Dra. Susanna Tesconi, quien el 8 de octubre present6
en el Auditorio Mario Benedetti su conferencia «Del aula al laboratorio: la
formacién docente como co-disefio de entornos de aprendizaje».

La Dra. Tesconi abordé la tematica del disefio de entornos de aprendizaje y el
papel de los docentes como disefiadores de dichos espacios, tanto virtuales
como fisicos. Recalcé la importancia de las experiencias en la formacion
docente para poder incorporar estas metodologias de trabajo. Aprendizaje
basado en proyectos, cultura makery robética fueron focos de su ponencia,
transversalizada por conceptos claves como co-disefio, vivencia, disfrute y red.
@ Repasa su conferencia aqui:


http://www.antel.com.uy/
http://www.anep.edu.uy/
http://tv.vera.com.uy/video/38377
http://tv.vera.com.uy/video/38377
http://tv.vera.com.uy/video/38652

+ Aprendizaje | #2 | NOv. 2018 @

El dia 29 de Noviembre recibimos al reconocido maestro espafnol César Bona para
conversar acerca de Los nuevos retos que Los docentes se enfrentan y de innovacion
pedagdgica. Para cerrar el ciclo de charlas, recibimos a la Dra. Rose Luckin de la
University College London (ucL) que brindé una conferencia sobre Educacién e
Inteligencia Artificial.

Nace ADELA

(Alianza para la Digitalizacion de la Educacion en Latinoamérica)
Fundacién Ceibal se encuentra liderando, junto con el International Development
Research Center (IDRC) de Canadd, una red de colaboracién en educacién y
tecnologia basada en evidencias, integrada por organizaciones de nueve paises
de Latinoamérica y el Caribe. EL proyecto se denomina ADELA: Alianza para la
Digitalizacion de la Educacién en América Latina. Los paises que la integran son
México, Colombia, Perd, Brasil, Argentina, Chile, Ecuador, Costa Rica y Uruguay.

Latinoamérica y el Caribe (LAC) conforman una region que presenta profundos
problemas estructurales en el ambito de la educacién: bajo rendimiento estudian-
til, formacion docente de baja calidad, altos niveles de desercion escolar e impor-
tantes desigualdades socioeconémicas. Cada una de esta problematicas afecta
mas fuertemente a las mujeres que a Los varones.

Los gobiernos han destinado mas de 2.000 millones de délares a la compra de
dispositivos digitales personales durante Los Ultimos 10 afios. Sin embargo, estas
inversiones en tecnologia educativa no se reflejan en mejores desemperios a nivel
de aprendizaje. Asimismo, la rendicién de cuentas y la evaluacion de las inversiones
y los programas educativos son escasas o inexistentes. En este sentido, es imperioso
consolidar capacidades institucionales en el sector y construir politicas basadas en
evidencia que permitan identificar qué funciona y que no en educacion digital.

Tres areas se han identificado como esenciales para consolidar/mejorar la
efectividad de las actuales politicas en educacion digital. Estas dreas clave podrian
preparar a la regién para enfrentar los desafios de la cuarta revolucién industrial
y sus implicaciones sociales: habilidades para el siglo xxI y STEM, evaluacién del
impacto de la educacion digital y desarrollo profesional docente.

@ Para saber mas visita este sitio:
https://fundacionceibal.edu.uy/proyectos/
educacion-digital-politicas-publicas-basadas-en-evidencia/



https://fundacionceibal.edu.uy/noticia/fundacion-ceibal-impulsa-una-red-regional-en-educacion-y-tecnologia/
https://fundacionceibal.edu.uy/noticia/fundacion-ceibal-impulsa-una-red-regional-en-educacion-y-tecnologia/
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https://www.idrc.ca/
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https://fundacionceibal.edu.uy/proyectos/educacion-digital-politicas-publicas-basadas-en-evidencia/
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a educacion
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3 DE DICIEMBRE

Susanna Tesconi

EDUCACION MEDIATICA, ENTORNOS DE APRENDIZAJE,
INNOVACION EN EDUCACION Y PRACTICAS, INTELIGENCIA ARTIFICIAL

AUDITORIO MARIO BENEDETTI
TORRE DE LAS TELECOMUNICACIONES, GUATEMALA 1075. HORA: 8:30 AM

@ FundacionCeibal antel \ANEP



@ FundacionCeibal
+APRENDIZAJES

¢Sabias que Fundacion Ceibal cuenta
con un repositorio donde puedes
descargar mas de cien articulos,
iInvestigaciones y trabajos vinculados
a educacion y tecnologia?

@ https://digital.fundacionceibal.edu.uy/jspui/


https://digital.fundacionceibal.edu.uy/jspui/
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