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EDUCAR ENTRE PANTALLAS
Y ESPEJISMOS

Autor: Lucas Esteban Delgado, Fundador de Sobre Tiza.
Idelgado@sobretiza.com.ar

Desde hace algunos anos, la idea de “experiencia de usuario”
ha tomado una gran importancia en todas las industrias que
buscan incorporar desarrollos digitales para simplificar la vida
de quienes consumen sus productos y servicios. El objetivo
es hacerlos “intuitivos” para que podamos conocer y usar
una plataforma, aplicaciéon o dispositivos como si siempre
hubiese existido.

;Somos capaces de comprender qué hay detras de nuestros
clics cuando pasamos horas en plataformas de streaming,
redes sociales, resolvemos nuestras dudas googleando?
¢(Estamos siendo narrados por las maquinas?

Detras de estos desarrollos hay lenguajes complejos que
traducen nuestros comportamientos en patrones que
permiten a las maquinas personalizar nuestra experiencia
de uso. Registran nuestras preferencias, gustos, intereses o
incluso nuestra forma de aprender. Las plataformas entran
en una guerra por nuestra atencién y permanencia. Mientras
mas tiempo y usuarios, mas robusta y precisa es su capacidad
de conocernos.

{COmo debe la escuela responder ante este nuevo mundo?
(Qué debemos aprender para que no sean los algoritmos
los que prescriban nuestras conductas y podamos descubrir
lo distinto, lo diverso? ;Cuales son las habilidades que nos
permitiran que ese mundo programable no nos programe a
nosotros? ;Pueden ensenarse en la escuela?

Hoy nuestras libertades estan determinadas, en parte, por
estas tecnologias, estos lenguajes que tienen un enorme
potencial democratizador, pero también determinista. No se
trata de iniciar una guerra contra las maquinas, sino de evitar
que se conviertan en nuevos mitos que nos llevan a estar
inmersos en una fantasia.

En este especial de Sobre Tiza 10x10 encontraran la mirada
de distintos especialistas que nos invitan a reflexionar sobre la
importancia de incorporar las Ciencias de la Computacion al
curriculum escolar dado que es un campo de conocimiento

fundamental para entender el mundo en el que vivimos y
para construir aquél en el que queremos vivir. “




LA ROBOTICA
Y LA CONCIENCIA
TECNOLOGICA

Autor: Matias Scovotti, CEO y cofundador de Educabot.

Vivimos en un mundo hiperconectado, cada vez
utilizamos mas dispositivos y, sobre todo, generamos
una enorme cantidad de contenido en Internet, que
se traducen en datos que se van almacenando.

El pensamiento computacional, la programacion y
la robdtica en el ambito de la educacion presupone
una politica educativa innovadora e integral, en
un contexto de cambio permanente, en el cual las
habilidades relacionadas a las tecnologias digitales son
fundamentales para el desarrollo, la inclusion social y
la construccion de conocimiento de los estudiantes.

El desafio de los estudiantes presentes y futuros se
centra en el desarrollo de habilidades y formas de
pensar que los ayuden a prosperar en el entorno
laboral altamente técnico y creativo que ano a
afo se viene profundizando, asi como también
prepararlos para tener una conciencia tecnoldgica
como ciudadanos y poder desenvolverse de
manera responsable, informada, segura, ética, libre y
participativa, ejerciendo y reconociendo sus derechos
digitales y comprendiendo el impacto de éstos en su
vida personal y su entorno.

Al igual que aprender una lengua extranjera, la
programacion expande la mente y ayuda a pensar mas
en forma algoritmica (esto significa que nos ayuda a
pensar de una forma mucho mas ordenada). A traves
de la robodtica, se busca promover la cultura del hacer
en ninos y adolescentes como herramienta para el
aprendizaje, la exploracion y el desarrollo, colaborando
asi en la formacién de una nueva generacion capaz
de emplear tecnologia en la busqueda de soluciones
creativas a problemas reales.

Este tipo de propuesta hace hincapié en el desarrollo
de distintas competencias y habilidades que se
requieren en el proceso de ensenanza y aprendizaje
del siglo XXI. No solo que aprendan a resolver las
actividades y desafios propuestos, sino que también
sean ellos mismos los que creen sus propios proyectos
a partir de problematicas reales de su vida diaria.

Desarrollar habilidades como la creatividad, la
colaboracién, la comunicacién y el pensamiento
critico sera crucial para los trabajos del siglo XXI. No
obstante, estas habilidades probablemente no sean
suficientes. Para obtener una preparacion exitosa, es
importante agregarle a estas habilidades la experiencia
técnica especializada, la cual cada vez cobra mayor
importancia para competir en la economia del
conocimiento global, en especial en las areas técnicas,
debido a la eliminacion de trabajos por la creciente
automatizacion.

Desde Educabot,creemosquelapandemiahaobligado
alasinstituciones educativasacomenzar, o profundizar,
su proyecto digital institucional. Los docentes se vieron
obligados a utilizar nuevas herramientas para sostener
el proceso de aprendizaje con sus alumnos y eso les
permitié afianzar o crear nuevas habilidades digitales.
Estamos convencidos que estos aprendizajes haran
mas permeables a las instituciones educativas para
seguir trabajando sus proyectos digitales, en especial
integrando con proyectos innovadores en sus escuelas
como la robodtica.



CONSEJO ASESOR DE SOBRE TIZA 10X10

Sobre Tiza invitd a especialistas del campo educativo para que acompafen y aporten su mirada para
enriguecer la propuesta de cada una de las entregas de la coleccion Sobre Tiza 10x10. Integrantes del
CONsejo asesor:

Graciela Bertancud, presidenta de la Fundacién Tomas Alva
Edison de Mendoza. Fundadora del Colegio homoénimo y de
Probot School, la primera escuela de robdtica del pais. Pionera
en la implementacion del modelo 1 a 1 en la Argentina.

Dante Castillo Canales, director de Politicas y Practicas
Innovadoras de SUMMA. Es socidlogo de la Universidad de
Chile, magister en Cultura y Sociedad de la London School of
Economics and Political Science (LSE) y PhD(c) de la Universidad
Diego Portales y Universidad Alberto Hurtado.

Mariana Maggio. Doctora en Educacion (UBA). Docente e
investigadora de la Facultad de Filosofia y Letras de la Universidad
de Buenos Aires, donde dirige la Maestria en Tecnologia Educativa.
Ademas, es Responsable de Programas Académicos de Microsoft
Latinoamérica. Autora de los libros “Reinventar la clase en la
universidad” y “Enriquecer la ensenanza” (Paidos), entre otros.

Maria Teresa Lugo, directora del Diploma de Posgrado en
Planeamiento, Gestién y Evaluacién de Proyectos y Politicas
Educativas en Contextos Digitales de la Universidad Nacional de
Quilmes (UNQ). Docente investigadora de la UNQ y consultora
de organismos internacionales. Magister en Nuevas Tecnologias
aplicadas a la Educacion (Universidad Auténoma de Barcelona) y
Licenciada en Ciencias de la Educacion (UBA).

Gabriel Brener, profesor adjunto concursado de la Catedra de
“Conduccion de las Instituciones Educativas” en la Licenciatura en
Educacion de la Universidad Nacional de Hurlingham. Profesor
de la catedra de Didactica General del Profesorado en la Facultad
de Filosofia y Letras de UBA, Profesor del Diploma Superior en
Conduccion Educativa del ISP J.V Gonzalez. Es Licenciado en
Educacion por la UBA, Especialista en Gestidn y Conduccion del
Sistema Educativo por FLACSO y Profesor de Ensefianza Primaria
por Normal N° 4.

Silvia Bacher, Periodista. Magister en Comunicacién y Cultura (UBA).
Lidera la asociacion civil "Las Otras Voces. Comunicacion para la
Democracia". Conferencista invitada en congresos y seminarios sobre
comunicacion y educacion en Ameérica y Europa. Ha escrito articulos
899, para publicaciones académicas y de divulgacion tanto nacionales

OBRR  gRanio como internacionales. Becaria de Salzburg Semminar, UNESCO Paris
Eisenhower Fellowship. Autora de “Navegar entre culturas. Educacion,

Comunicacién y Ciudadania digital” y “Tatuados por los Medios,

Dilemas de la Educacién en la Era Digital” (Paidds). “




ACTUALIDAD

ROBOTS CRIOLLOS

Autor: Lucas Esteban Delgado

En el 2020 las escuelas argentinas de todos los
niveles debian incorporar contenidos sobre Robdtica
y programacion. Con el avance del COVID-19 estos
procesos quedaron desdibujados y no todas las
jurisdicciones lograron avanzar en esta linea. No
obstante, la pandemia puso en evidencia que, a pesar
de los esfuerzos realizados por la Argentina y el resto
de los paises de América Latina, persiste una gran
desigualdad en materia de conectividad, acceso a
dispositivos y a formacién docente para el uso de
herramientas digitales basicas y mas complejas.

Los Nucleos de Aprendizaje Prioritarios de
Programacién y Robodtica fueron aprobados en
la Resolucion CFE N°344/18. Al afio siguiente, con
la Resolucion CFE N° 356/19 también se aprobd
la incorporaciéon de la orientaciéon para el nivel
secundario: 'Robodtica y Programacion'. Ambas
resoluciones marcaron un nuevo rumbo para la
incorporacion de sistemas digitales en las aulas,
gue este ano se vio afectado por el avance de la
pandemia.

Segun el texto aprobado, estos NAP “fueron creados
para toda la educacién obligatoria y abarcan
saberes interconectados y articulados, orientados
a promover la alfabetizacién digital, entendida
como el desarrollo del conjunto de competencias
y capacidades necesarias para que los estudiantes
puedan integrarse plenamente en la cultura digital”.

Como veremos en el articulo vinculado al marco
politico, la tendencia a incorporar contenidos de
programacion y robdtica es compartida no sdlo
con la regidén, sino también con diferentes paises
del mundo. No obstante, el modo de hacerlo aun
presenta tensiones. Uno de los primeros dilemas se
da entre quienes proponen la transversalidad como
modelo de incorporacion y quienes promueven la
creacion de espacios curriculares especificos. Estos
aspectos serdn revisados en diferentes secciones de
este especial.

En segundo lugar, hay ciertas imprecisiones respecto
de la delimitacion del area de conocimiento y el
campo disciplinar. Fernando Schapachnik, director
del Programa de Vocaciones en TIC de la Fundacion
Sadosky, explica que se produce una confusiéon al
tomar la parte por el todo. Para él lo fundamental
es que los contenidos de robdtica y la programacion
sean areas constitutivas de las Ciencias de la
Computacion, disciplina que incluye saberes cémo:

. Algoritmica: Los necesarios para poder formular
soluciones efectivas y sistematicas a diversos tipos
de problemas.

. La programacion: Los conocimientos necesarios
para poder volcar esas soluciones algoritmicas a los
diversos lenguajes que utilizan las computadoras.

- Almacenamiento: Como almacenar la informacion
de manera que pueda ser recuperada mas adelante
y que se pueda buscar velozmente un dato entre


https://www.argentina.gob.ar/sites/default/files/res_cfe_344_18_2.pdf
https://www.argentina.gob.ar/sites/default/files/res_cfe_356_19.pdf
https://www.argentina.gob.ar/sites/default/files/res_cfe_356_19_-_anexo_i.pdf

miles o millones de otros, como hacen por ejemplo
los buscadores de Internet. Estos saberes se agrupan
en dos areas tematicas: estructuras de datos y bases
de datos.

. Las arquitecturas de computadoras: Referidas al
entendimiento de los componentes que definen
los distintos tipos de computadoras. También
al entendimiento de coémo estos componentes
se construyen a partir de la combinacion de
manipulaciones sencillas de voltaje eléctrico.

. Teoria: Los fundamentos tedricos gque marcan
las diferencias entre los distintos lenguajes,
sus posibilidades e imposibilidades, ventajas y
desventajas.

. Las redes de computadoras: La forma en que
las computadoras intercambian informacion
permitiendo el funcionamiento de Internet y todas
las aplicaciones que funcionan gracias a Internet,
como la web, la mensajeria instantanea, los juegos
en linea, las transmisiones de audio y video, etc.

“Un robot es un objeto muy complejo que articula
conocimientos de la electronica, la mecanica y
las ciencias de la computacion. Entonces lo que
deberiamos buscar es que nuestros egresados
entiendan como funcionan los distintos robots con
los que se van a encontrar, a partir de sus areas
constitutivas”, ejemplifica Schapachnik.

Un punto de inflexiéon

Uno de los eventos que dio cuenta de la importancia
gue esta teniendo la robotica en el pais es la Copa
Robodtica 2019, un certamen organizado por el
Ministerio de Educacion de la Ciudad Autonoma de
Buenos Airesy laempresa Educabot. Adolescentesde
escuelas de todas las provincias del pais participaron
de una competencia local para definir cual seria el
equipo que representaria a la Argentina en First
Global Challenge (FGC), también conocido como el
Mundial de Robodtica. En este especial, encontraras
una nota que resume la experiencia.

En didlogo con Sobre Tiza, Matias Scovotti, CEO
y cofundador de Educabot, afirmd que la Copa
Robodtica es una competencia que reune a los
futuros lideres de las diferentes provincias en un
evento donde aprenden unos de otros. Ademas,
comparten la importancia de la tecnologia para
solucionar los grandes desafios de la humanidad, de
modo que se convierten en agentes multiplicadores
en sus regiones.

“Al ser un evento masivo, sirve de inspiracion para
todos los que asisten al mismo, en especial a los
miles de alumnos de escuelas publicas, a los cuales
seguramente se les desperto el interés en la robotica
luego de presenciar la competencia”, subrayo.

Este certamen fue Unico en el mundo y recibio el
reconocimiento y la mirada de los organizadores

de la FGC. "Esto nos posiciona a nivel internacional
como lideres en innovacion y pioneros en robotica
ante toda la comunidad mundial que participa en
First Global”, destaco.

cQuébalance hacedelaparticipacion quetuvieron
en 20197 ;Qué aspectos los sorprendieron?

El primer ano suele ser el mas dificil, el haber logrado
gue todas las provincias estén presentes y que este
evento haga de la Argentina un representante
destacado en First Global fue algo que superd las
expectativas de todos. Si bien nos sorprendio el
nivel de los equipos argentinos, creo que es muy
importante destacar la organizacion del evento. Los
qgue tuvimos la posibilidad de vivir las instancias
internacionales, nos llena de orgullo saber que un
evento local estuvo a la altura de uno internacional.

Si bien los eventos masivos estdn suspendidos
chay posibilidades de realizar una nueva edicion?

Si, seguramente cuando tengamos definiciones
de la instancia internacional, vamos a retomar la
organizaciondelasegundaedicionde CopaRobdtica.
En especial, buscando expandir la competencia para
gue cada vez sean mas los que tienen la posibilidad
de vivir esta experiencia inolvidable.

Una educacion disruptiva

Otra de las iniciativas que ha tomado fuerza en los
ultimos anos es la Escuela de Robotica de Misiones.
Se trata del primer centro de educacion no formal de
caracter publico y gratuito dedicado a la ensenanza
de la robodtica. La experiencia, que propone un
modelo de educacion disruptiva, fue relatada por
Carola Aideé Silvero y Maria Aurelia Escalada en un
libro publicado por la Fundacion Santillana.

En el préologo que Alejandro Piscitelli escribio para
este libro se afirma que la Escuela de Robdtica de
Misiones, “que es en realidad una enorme cantidad
de mentes y cuerpos interconectados, es una excusa
para interpelar al sistema educativo, favoreciendo
la incorporacion de interrogantes cruciales: ;como
pensar en una formacion a prueba de futuro?,
i(cuales seran las habilidades creativas que no
seran reemplazables por los nuevos desarrollos
tecnoldgicos?, ;como reinventar el sistema educativo
no desde afuera ni desde adentro, sino desde una
nueva interfaz?".

Desde una perspectiva disruptiva, la Escuela de
Robodtica retoma la idea de que el estudiante es
co-constructor de su propio aprendizaje, pues,
retomando a Seymour Papert, “el mejor aprendizaje
no derivara de encontrar mejores formas de
instruccion, sino de ofrecer al educando mejores
oportunidades para construir”.


http://escueladeroboticamisiones.edu.ar/wp-content/uploads/2019/05/LIBRO-ROBOTICA-WEB-1.pdf

Este modelo parte de la curiosidad como motor
de la produccién del conocimiento y proclama la
autonomia de los sujetos para explorar libremente
sus intereses y compartirlos con sus pares. Parte de
la manufactura como verificacidon del conocimiento
construido para la solucién de un problema o la
creacion de un producto, convirtiendo a los propios
estudiantes en coautores y cocreadores de sistemas
gue favorecen la comprobacién de sus hipdtesis de
trabajo.

La Escuela ha sido parte de una politica publica
provincial y busca expandirse como modelo en
todo el pais. La articulaciéon con el sistema educativo
formal la potencia y también permite ampliar la
oferta curricular, mediante el trabajo por proyectos.
Ademas, ha sido el foco de inversiones por parte del
sector privado, cuyo rol en este campo es cada vez
mas importante.

Un nuevo mercado

El avance de la robdtica y la programacion en el
dmbito educativo a abierto las puertas a un nuevo
mercado. Hoy asistimos a una ampliaciéon de la
cantidad de oferentes que brindan a docentes,
escuelas, familiasy gobiernos soluciones para integrar
estos conocimientos a sus propuestas curriculares.

Algunos de estos jugadores han nacido a partir
de la deteccidon de una oportunidad de negocio,
mientras que otros cuentan con una extensa
trayectoria en el mercado de los juguetes, la
electrénica y el entretenimiento. Las dimensiones
de cada uno de estos proyectos y de su negocio, es
sumamente diversa: desde empresas con menos
de 10 colaboradores a otras con mas de 70, con
facturaciones que van desde el millén a los 30
millones de pesos anuales.

El principal punto en comun estd en que su modelo
de negocios apunta en diferentes direcciones.
Ninguna tiene un modelo Unico. Si bien predomina
la venta institucional a escuelas (Business-to-school
B2S), también es fuerte el modelo de venta directa
(Business-to-Consumer-B2C). Aunque el principal
diferencial, debido a los volUmenes de compra, estd
en la venta gubernamental (Business-to-government
B2G). En menor medida se apuesta a acciones del
tipo articulaciéon institucional (Business-to-business
B2B).

Para conocer mas acerca de este mercado, que
se encontraba en auge antes de la pandemia,
conversamos con algunos de sus referentes.

Hace mas de 20 anos que Maria Eugenia Giacobone,
Viviana Edith Scabone y Ricardo Pereira Maceiras
trabajan en diversas instituciones de la zona como
maestros y profesores, utilizando programacion
con coédigo con nifos (5-7 anos). Asombrados por
la capacidad que desarrollan los mas chicos para

resolver los problemas digitales que se les plantean,
a partir del ano 2018 conformaron Mas Robdticos.

“Los programas de computacion con cdédigo para
chicos son una herramienta poderosa que les
permite a los mismos planificar y organizar sus
conocimientos de otra manera. Por esa razon,
nuestro equipo comienza a ofrecer talleres en los que
se aborda esta tematica, especialmente orientados
para ninos y ninas de 5 a 10 anos, sumando trabajos
con material concreto para resolver también desafios
constructivos”, comentd Pereira.

Luego de esa primera etapa, continuaron con la
oferta de capacitar a docentes de las instituciones
de la zona. A lo largo de su historia han transitado
las aulas de varias instituciones del partido de San
Isidro.

Sobre Tiza también conversé con Yamila Pedace,
docente de educacién tecnoldgica especializada en
robotica educativay disenadora de juegos y juguetes,
y Nicolas Larenas, desarrollador de electrénica
y facilitador de robdtica educativa de Kink. Esta
iniciativa busca crear soluciones tecnoldgicas
educativas, y ofrece kits de construccion, talleres,
capacitacion y experiencias formativas para ninos y
adultos.

También dialogamos con Gastén Jeger, responsable
del Desarrollo Pedagdgico del Equipo Rasti de
Robdtica y Educacion, con Alejandro Frank, Gerente
comercial de Mis Ladrillos. Ambas empresas
comparten una tradicion en el mundo de los
juguetes, pero han desarrollado areas de negocio
y formacién para incluir a la robética en el mundo
educativo.

Por ultimo, dialogamos con Martin Bergada,
Director General de Educacién Tecnoldgica, Unico
representante de LEGO® Education en Argentina
y Google for Education Reseller. Su propuesta
continla basandose en 3 ejes fundamentales: Sets
didacticos de ultima generacion; Capacitacion y
asesoramiento docente en la implementacién de
proyectos transversales basados en tematicas STEAM;
y Campus Online para docentes con proyectos y
secuencias didacticas por recurso y por nivel.

¢Cudles son los principales desafios que enfrenta el
mercado de la robética educativa en la Argentina
antes y después de la pandemia?

Mas Robodticos: Consideramos que existen dos
grandes desafios. El primero tiene que ver con el
valor de los equipos. El equipamiento desarrollado
en nuestro pais de buena calidad tiene valores muy
similares a los mejores equipos que se pueden
encontrar en el exterior, y éstos, son realmente los
mejores equipos del mundo. Los mas accesibles,
son de baja calidad y aun asi, no tienen valores tan
convenientes.
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El segundo esta relacionado con la implementacion
y uso de esos equipos. A nuestro entender, existen
dos enfoques para trabajar la robdtica en educacion.
Uno tiene que ver con adentrarse directamente en
la programacién de equipos tangibles, pequenos
robots, por ejemplo. Otro enfoque es el que
propone realizar construcciones, y lograr que esas
construcciones avancen y sean programables. Uno y
otro enfoque deben presentar diferentes materiales
para resolver los problemas planteados. Ya nos
encontrabamos en un dilema antes de la pandemia,
gue esta ligado a qué equipamiento ponemos en
las manos de nuestros alumnos.

¢A qué nos referimos? Cuando manejamos material
concreto en las escuelas, debemos tener en cuenta,
la cantidad de equipamiento en relacién con la
cantidad de alumnos y, ademas, la capacidad de los
ninos, en base a las edades, para la manipulacién
correcta del material. Hemos acompanado a
algunas escuelas que han recibido material para
el nivel primario, en principio, escaso en relacién
con la cantidad de alumnos por aula, y ademas
complejo para implementar en el rango etario para
el que fue enviado. Creemos que ya esto es un gran
desafio que lo Unico que ha hecho la pandemia es
estirar el planteo. Pero, que esta alli. Identificar las
nuevas tecnologias y aplicaciones para adaptarlas a
la Argentina de manera accesible para todos.

Klink: Nos enfrentamos a varios desafios: por un
lado, la informacidén sobre el tema de la robdticay la
programacion en la sociedad. Si bien se ha instalado
en la agenda social en los ultimos anos, aun falta
mucho por hacer en cuanto a educar sobre las
ventajas que aporta en todos los niveles educativos.
También consideramos que el factor econdmico
sigue siendo un limitante, dado que muchos de los
kits de robdtica tienen un costo considerable para las
instituciones y las familias. Por otro lado, debemos
ayudar y allanar el camino para que cada vez mas
docentes se animen a experimentar la robdtica

nﬁﬁi:-;ﬁmﬁm
Secundaria mayor

—H

educativa en sus clases.

En cuanto al contexto de pandemia uno de los
principales desafios de la robdtica educativa es que
se trabaja con hardware, es decir que hablamos de
una actividad presencial. Actualmente desde Klink
nos encontramos desarrollando soluciones que
permitan sobrellevar esta dificultad en este contexto
de nueva normalidad.

Rasti: Previo a la pandemia estdbamos en un
crecimiento exponencial. Logramos dia a dia la
confianza de mas colegios para la implementaciéon
de nuestros proyectos educativos. Entre los desafios
gue se presentaban, en lo pedagdgico nos volvimos
especialistas en derribar temores ldgicos hacia
lo nuevo. En lo econdmico, el desafio que nos
planteamos es cdmo competir con los productos
chinos. Desde el punto de vista cualitativo, nos
distanciamos de la idea de producto para que nos
vean como proyecto y lo logramos. Desde el precio
pudimos lograr que un proyecto 100% nacional se
vuelva competitivo sin abandonar la calidad que
nuestra empresa ofrece hace décadas.

En este contexto de pandemia el desafio es cédmo
llegar con la robdtica a las casas, ya que las aulas
como espacio fisico estan vacias. Estamos trabajando
y desarrollando propuestas para que eso suceda.
En el camino hacia ese paso, estamos realizando
todas las semanas capacitaciones sin cargo en
formato de webinars online donde abordamos
temas como educacion desde casa, neurociencias,
psicologia, inteligencia artificial, trabajos del futuro
y oratoria, entre otros; y desarrollamos recursos
para los docentes y familias que constantemente
actualizamos y compartimos en www.rasti.com.
ar/YoMeQuedoEnCasa. Cada vez son mas los
hogares que nos piden nuestros proyectos y esto
ya comenzaba a suceder pre-pandemia y ahora ha
cobrado aun mas fuerza.



http://www.rasti.com.ar/webinars
http://www.rasti.com.ar/YoMeQuedoEnCasa
http://www.rasti.com.ar/YoMeQuedoEnCasa

Mis Ladrillos: En la situacion anterior a la pandemia,
los principales desafios pasaban por la dotacién de
equipos y kits constructivos de robdtica, la formacion
de los referentes institucionales, la identificacion de
competencias especificas discriminadas por niveles
que permitieran generar proyectos y propuestas
institucionales, las posibilidades de creacién vy
gestion de proyectos del area en cada escuela en
particular. Hoy, la espacialidad de las escuelas se ha
reconfigurado. La educacion se desarrolla en casa,
mediada tecnoldégicamente, desde tecnologias y
dispositivos novedosos, como ser computadoras y/o
celulares, hasta dispositivos mas masivos y accesibles,
como ser las propuestas educativas en radio y tv-,
aunque siempre comandada por "la escuela". En esta
nueva realidad, lo que se observa en torno al trabajo
en proyectos de robdtica se restringe a la gjercitacion
de habilidades de programacion en los simuladores
y herramientas online mientras que el prototipado y
construccion de robots, en si, es un area que queda
vacante, por la imposibilidad de acceso a equipos
e insumos en los edificios escolares. Es importante,
entonces, que las empresas podamos generar Kits
constructivos que resulten accesibles a las familias,
y que posibiliten a los educadores sostener la
continuidad pedagdgica también en este area
tan novedosa y rica. Finalmente, también creemos
posible y necesaria la generacion de propuestas
como la que estamos generando en Mis Ladrillos,
que interpelen, convogquen e integren a ninos y
ninas en el desarrollo de proyectos de robdtica con
enfoque STEAM, con una minima o nula intervencion
y mediacién de educadores y padres.

Educacién Tecnolégica: Es cada vez mas importante
gue la préoxima generacion de alumnos adquieran

habilidades relacionadas con la resolucion de
problemas, pensamiento critico y colaboracién.
Y la tecnologia juega un papel crucial en la
asimilacion de estas habilidades. Durante la ultima
década, la robdtica despertd un gran interés entre
maestros e investigadores como una herramienta
valiosa para desarrollar habilidades cognitivas vy
apoyar el aprendizaje en ciencias, matematicas,
tecnologia, informatica y otras materias escolares o

interdisciplinarias.

Diria que los desafios previos a la pandemia
tienen que ver con alcanzar un mayor grado de
conocimiento en la comunidad educativa y, al
mismo tiempo, garantizar el acceso igualitario de
estos recursos pedagdgicos innovadores a lo largo
de todo el sistema educativo de nuestro pais.

En tiempos de contingencia como el que estamos
viviendo, el desafio claramente tiene que ver con
garantizar la continuidad pedagdgica mediante
el uso de herramientas de comunicacién que nos
permitan adaptar un recurso pedagdgico concreto,
como son los sets de robdtica educativa, al entorno
online. Es algo que estuvimos desarrollando
durante estos Ultimos meses con resultados muy
interesantes. En la medida que los docentes,
alumnos y hasta padres cuenten con los recursos
adecuados, la ensefanza y aprendizaje online es
posible y de hecho es una gran oportunidad para
innovar la educacion.



cQué habilidades y competencias pueden
desarrollar los alumnos al trabajar con elementos
de robdtica y programacion?

Mas Roboéticos: Las habilidades y competencias
gue pueden desarrollar los alumnos al trabajar con
elementos de robdtica y programacién son:

- Mejorar la motricidad.

- Mejorar el aprendizaje de la importancia de trabajar
en equipo, donde cada uno cumple un rol diferente,
pero no por eso menos importante.

- Tolerancia y aceptacion de las opiniones e ideas del
otro.

- Se estimula la creatividad y originalidad.

- Diferentes puntos de vista para la resolucién de un
mismo problema.

- Se propicia el aprendizaje de areas como la
matematica o la fisica, de manera aplicada.
-Aprendizaje mediante la pruebayel error. Mejorando
ampliamente la tolerancia a la frustracion.

Kink: Hay una fuerte relaciéon entre aprender
robdtica y programacion desde temprana edad con
el desarrollo de habilidades como la creatividad, el
pensamiento critico, la comunicacién, el trabajo en
equipo, el pensamiento de diseno, el aprendizaje
continuoy la resolucion de problemas. Lo interesante
de trabajar con robodtica educativa es que estas
habilidades se desarrollan a temprana edad en
conjunto con competencias tecnolégicas de alta
empleabilidad y con un gran impacto social.

Rasti: Es interesante la pregunta y muchas veces
la respuesta parece obvia, y se suele apuntar a las
famosas habilidades del Siglo XXI. Pero la pregunta
esconde una trampita. Con elementos de robdtica
y programacion pueden desarrollar varias o escasas
habilidades y competencias.

Los elementos son hada mas y hada menos que un
recurso, un instrumento, por eso nosotros enfocamos
la robdtica educativa como parte de algo mas global
que implica el trabajo con ABP (Aprendizaje basado
en proyectos), la capacitacion y formacién docente
continua, etc.

Si concebimos la robdtica educativa de esta manera
los alumnos pueden desarrollar mediante una forma
[udica y motivadora habilidades como:

« Creatividad: para nosotros es fundamental que
los chicos puedan crear las construcciones que
imaginen, y no solo se basen en un robot prearmado.
Por eso siempre decimos que los bloques de Rasti
son un atomo, pueden juntarlos con otros dtomos
que los lleve a concretar lo que deseen armar.

+ Innovaciéon: proponemos constantemente la
creacion de dispositivos nuevos para resolver
problemas significativos para los chicos.

«Comunicacion: trabajamos con dindmica de grupos
(colaboracion) y proponemos la comunicacion
intragrupo en la resolucién de los problemas
planteados (otra habilidad). Cuando finalizan
el proyecto en nuestros ABP proponemos su
socializacion en diferentes niveles, al grupo aulico,
directivos, comunidad, etc. Nos parece fundamental
esta parte para desarrollar esta habilidad tan
importante en la actualidad y en el futuro.

« Pensamiento légico: es interesante ver el trabajo
de los alumnos asumiendo un rol activo, primero
trabajando sobre el problema, luego abordando
las distintas dimensiones abarcadas: la electrénica,
la mecénica y la programacion. Cada una de estas
dimensiones los lleva a la reflexién (aprender sobre
el error) y a desarrollar sus mecanismos légicos de
resolucién, en forma colaborativa. Podemos nombrar
muchisimas habilidades mas que se desarrollan,
cdmo son las habilidades sociales que se ponen en
practica, la adaptabilidad y flexibilidad, el liderazgo,
la autonomia, la autorregulacion.

Mis Ladrillos: El trabajo en ambos campos esta
ligado a una forma especial de pensar que es lo que
se da en llamar "pensamiento computacional”. Ya en
la década del 70, las investigaciones que el Instituto
Tecnologico de Masachussets (conocido como MIT)
desarrollaba sobre el uso de resolucién de problemas
haciendo uso de computadoras con el lenguaje
LOGO, daban cuenta de que los nifos y las nifnas
empleaban habilidades especiales de pensamiento,
alas que les puso dicha denominacioén. Actualmente,
no hay un consenso respecto de las habilidades
y competencias involucradas en el pensamiento
computacional. No obstante, podemos mencionar
sintéticamente que el mismo involucra habilidades
ligadas a la identificacion y descomposicion de
problemas, el reconocimiento de patrones en las
partes, el disefo de algoritmos de resolucién y la
capacidad de abstraccion.

Educacién Tecnoldégica: El enfoque integral para el
aprendizaje que propone la robdtica educativa, crea
un entorno donde los alumnos interactian con su
ambiente y trabajan con problemas del mundo real.
Esta demostrado por varias investigaciones que tiene
impacto positivo en el desarrollo de habilidades
fisicas  (equilibrio, movimiento, comprension
espacial), cognitivas (resolucion de problemas,
pensamiento flexible, construccién de estrategias
efectivas), emocionales (autoconfianza, regulacion
de las emociones, expresidn), creativas (plantear
nuevas ideas, imaginar cosas, usar representaciones)
y sociales (colaboracidon, comunicacién, negociacion,
empatia).







cPor qué es importante ensefar robdtica y
programacion en las escuelas?

Mas Robdticos: Brinda herramientas y permite
aplicar conocimientos para situaciones cotidianas.
Mejora la integraciéon y el trabajo en equipo. Prepara
a los estudiantes en una disciplina que realmente
estard presente en el futuro. Segun proyecciones
y estudios, que no han sido tenidos en cuenta en
politicas educativas de muchos anos anteriores, las
areas tecnoldgicas, son las mas demandadas tanto
hoy, como en el futuro, y ya en nuestro tiempo, vemos
las consecuencias de esas politicas educativas que
no acompanaron el sostenimiento, y ni hablar del
crecimiento, de las escuelas técnicas en el pais, que
formaran o al menos presentaran el camino probable
a las carreras tecnolégicas de niveles terciarios y/o
universitarios.

Desde Mas Robodticos creemos que programar
creativamente en un contexto  significativo,
personalizado y motivador para los nifios hacedores
implica desarrollar numerosas habilidades vy
competencias. Estas se extienden a la programacion
en si misma y pueden trasladarse a otras situaciones
cotidianas. Sostenemos que los conceptos deben
surgir del trabajo de resolver problemas, a través de
la exploracidén y el descubrimiento, y no al revés ya
que, si se exponen los conceptos previamente, estos
inicialmente no tienen razén de ser. Nuestra propuesta
consiste en que los estudiantes resuelvan problemas
como forma de apropiarse de los conceptos y no
sélo limitarlos a la simple resolucién de actividades,
teniendo en cuenta que los mismos pueden aplicarse
a la vida diaria.

Trabajamos teniendo en cuenta los NAP (Nucleos
de Aprendizaje Prioritarios) de Educacion Digital,
Programacién y Robdtica. Nuestra metodologia
consiste en unir conceptos y experiencias que ya se
trabajen en las aulas, utilizando algunas herramientas
de programacion que permiten abordar de una
manera diferente dichos temas.

Klink: La robdtica educativa es un medio mas que
un fin. Si se trabaja transversalmente a otras materias
ofrece maneras de aprender que son muy interesantes
ya que los estudiantes se enganchan muchisimo mas
con este tipo de actividades hands-on y se desarrollan
las habilidades mencionadas en la pregunta anterior.
Cudnto antes se empiece mejor ya que estas
habilidades cobran cada vez mayor importancia.

Rasti: En primera medida por lo sefnalado en el punto
anterior, pero lo mas interesante es que estos desarrollos
de habilidades y competencias se juegan desde un
punto de vista activo y significativo. Todos coincidimos
gue son fundamentales que estas habilidades sean
abordadas en la educacion formal, y lo que nos
posibilita proyectar desde la robdtica educativa es
que los chicos se sientan motivados a trabajarlas, diria
desde un punto de vista ludico. Por eso es que nosotros
nos separamos del recurso robdtico y nos enfocamos

mas a un proyecto de robdtica que parta de desafios
reales para los chicos.

Abordado desde el recurso, creemos que la robdtica
perderd su motivacidén inherente ya que no deja de ser
un elemento, un instrumento. Pero si lo abordamos
como parte de algo mas global, se vuelve indispensable.
A los alumnos no les da lo mismo resolver los desafios,
en muchas ocasiones nos comentan los docentes que
los chicos no quieren salir al recreo, quieren terminar
sus proyectos, estdn metidos en eso completamente,
el aprendizaje es realmente significativo Con la
robdtica podemos llevar esa significatividad a cualquier
area, dejar de padecer el tiempo aulico y volverlo
constructivo, para todos.

Mis Ladrillos: El desarrollo actual de las sociedades, en
las que la informacion tiene un rol central, requiere de
ciudadanos que tengan competencia en el manejo de
herramientas digitales e informaticas para que puedan
no sélo comprender sino tener un rol protagdnico en
el mundo en el que viven. Y asi como la alfabetizacién
tradicional requiere de una ensefanza sistematica
también la alfabetizacion digital e informacional
requiere de un mediador experto que genere proyectos
y experiencias educativas que provoquen aprendizajes
significativos y perdurables. La programacion y robdtica
son una parte de dicha alfabetizacion que las escuelas
deben brindar.

Educacion Tecnoldgica: La robdtica educativa
democratiza el acceso a los beneficios del aprendizaje
basado en proyectos, alentando a los alumnos a
desarrollar conceptos: desde aprender algo nuevo,
hasta la construccién de artefactos que tienen
impacto en el mundo real. Al trabajar en equipo con
sus pares desencadenan procesos coghitivos que
producen aprendizaje creativo e innovador. De hecho,
son creadores de su propio aprendizaje, incorporando
al error como elemento transformador. Los alumnos
aprenden a construir y a codificar, desde ya, pero mas
importante todavia, aprenden a resolver problemas, a
pensar de una manera diferente al tiempo que crean
proyectos significativos para ellos y sus companeros.

¢Qué cambios en la diddctica demanda el trabajo
con estas disciplinas?

Mas Robéticos: Como menciona Papert “No se
puede pensar en pensar sin pensar en algo”.
Fundamentalmente el cambio esta basado en el real
valor y aplicacién del tan trillado aprendizaje basado
en los errores. En las multiples respuestas, soluciones
o procedimientos de resolucién que pueden tener
las preguntas o los problemas que se plantean.
Basandonos en lo anterior, la capacidad que creemos
gue debe desarrollar el docente para estas disciplinas,
es la de generar buenas y certeras preguntas que
desestructuren y rompan esquemas estaticos de
resolucién o pensamiento. Por lo tanto, la didactica
deberia estar basada en caminos que lleven a los
alumnos a desarrollar las capacidades de formular
buenas preguntas y buscar respuestas que satisfagan
esos momentos de aprendizaje pleno.



Klink: La didactica tradicional se revaloriza con
la tecnologia. Consideramos que si se incorpora
la robodtica como una herramienta para resolver
problemas de la vida real el aprendizaje puede
ser mucho mas significativo, ya que los conceptos
gue a veces pueden ser abstractos se materializan
facilmente. Es muy importante perder el miedo
y animarse a experimentar. Y sobre todo tomar
conciencia y dimensionar el poder que tiene la
robotica como herramienta didactica. También los
creadores de Kkits tecnoldogicos debemos trabajar
codo acodo con los docentes para que la experiencia
sea enriquecedora, amena y divertida.

Rasti: Subraya aun mas los cambios que se ven en
otras disciplinas. Meterse en este tipo de proyectos
es como meterse en una aventura en tiempo real.
Cada grupo es un torbellino, y el docente debe
tener la capacidad de meterse en cada uno de esos
torbellinos y salir para meterse en otro. Cada uno de
ellos tendra diferentes caracteristicas. Ya no tenemos
qgue contar el cuento, tenemos que ir viviéndolo
junto a los alumnos, en el presente mas absoluto y
esas aventuras iran virando en diferentes sentidos
y probablemente todas lleguen a finales distintos.
Esta incertidumbre por las matrices que tenemos
los docentes puede generar temor en un principio,
pero si rompemos esa primera barrera se vuelve algo
muy motivador para seguir desempenando nuestra
fundamental profesion.

Mis Ladrillos: El trabajo en estas areas requieren un
enfoque STEAM y la apertura escolar hacia la cultura
"Maker". Desde estos marcos conceptuales, se
convoca a los ninos y ninas a trabajar en proyectos
que partan de la identificaciéon de problemas en
situaciones reales, para cuya resolucion deben
crear objetos programables. En este proceso, no se
trabajan las areas tradicionales como temas aislados
para luego buscar su aplicacion o transferencia en
el mas alla de la escuela, sino que los contenidos
de fisica, matematicas, arte, disefo, entre otros, se
van aprendiendo en el mismo quehacer, pues son
necesarios para el logro de las soluciones previstas.
También requiere la organizacion de grupos que
trabajen de modo colaborativo, con roles y funciones
diferenciados que se ejercen de modo rotativo. Estos
proyectos involucran cambios también en otros
planos, como ser la propia organizacion del espacio
y mobiliario escolar, para dar lugar tanto al trabajo
en colaboracion como a las construcciones que se
realizan en diversas etapas del proceso.

Educacion Tecnolégica: El mayor riesgo, segun mi
opinion, es incorporar tecnologia al aula, pero de un
modo que termine por reforzar las viejas formas de
ensenanza y aprendizaje. El docente cumple cada
vez mas un rol de facilitador y guia del aprendizaje,
impulsandolaautonomiay el trabajoencolaboracion
de sus alumnos. Y cuando incorpora recursos de

robodtica educativa a su caja de herramientas es clave
que, en primer lugar, despierte el interés en todos
los alumnos dandoles la oportunidad de participar
y experimentar. Tal vez algunos alumnos no estén
muy interesados en los enfoques tradicionales de la
robdtica, pero si lo estaran cuando las actividades se
presenten como una forma de contar una historia
0 en conexion con otras disciplinas como la musica
y el arte. Por eso la planificaciéon de actividades
es tan importante. La robodtica educativa es ideal
para innovar la didactica tradicional e incursionar
en nuevos Mmodelos pedagodgicos como el de clase
invertida, que transfiere el trabajo de determinados
procesos de aprendizaje fuera del aula y utiliza
el tiempo de clase, junto con la experiencia del
docente, para facilitar y potenciar otros procesos de
adquisicion y practica de conocimientos.

Programando un futuro incierto

El avance de la pandemia por COVID-19 provoco que
estas empresas vieran afectadas sus proyecciones
para el 2020. En algunos casos, estiman no solo que
disminuira el porcentaje de crecimiento esperado,
sino que el negocid caera entre un 25% y un 40%.
Algunos de los principales problemas fueron la
interrupcion de la cadena de pagosy la disminucion
de los ingresos por bajas en el servicio. Asimismo,
la interrupcién de la cadena de produccion,
importacién o exportacién de sus productos y/o
servicios también afectd a aquellos que trabajan
con proveedores internacionales.

En algunos casos, la pandemia acelerd procesos
gue ya estaban en marcha u obligaron a desarrollar
canales alternativos para que el negocio no se
desplome totalmente. La apuesta por el ecommerce,
la inversion en mejoras o soluciones nuevas, ofrecen
algunas esperanzas para que las peores proyecciones
no golpeen tanto al sector.

‘En  este tiempo de pandemia nos vemos
imposibilitados de ofrecer nuestros talleres, ya
que el trabajo lo realizamos en forma presencial
y depende fuertemente de la manipulacion de
materiales concretos. Mientras tanto continuamos
acompanando a las familias con diferentes desafios
subidos a nuestra pagina y a nuestras redes sociales’,
afirmo Pereira.

Asimismo, brindan asesoramiento y acompana-
miento a docentes e instituciones que requieran
apoyo en materia tecnoldgica. En las ultimas
semanas liberaron el uso del juego Alfom_Palabras,
un juego de desarrollo propio, que introduce en el
mundo de la programacion, por medio de material
concreto, a los ninos a partir de 5 anos. Se puede
descargar de su pagina web.


http://masroboticos.com.ar/roboticaeducativa/liberamos-un-juego-para-5-anos/

Desde Mis Ladrillos afirman que estan disefiando un
espacio especificamente pensado para que los nifnos
y ninas desarrollen competencias STEAM en casa, a
través de un kit R500 adaptado para ser abordado
en el contexto hogarefo, con minima intervencion
adulta. “La propuesta esta orientada a que los
Nninos y ninas sean protagonistas de su aprendizaje,
y desarrollen proyectos de robdtica originales y
creativos, para los que tengan que poner en juego
conocimientos de matematicas, diseno, tecnologia,
fisica”, afirmd Alejandro Frank.

Por su parte, Bergada sefnalé que dada la coyuntura
actual tuvieron que innovar en las formas y canales
para llegar a los docentes y, por ende, a los alumnos.
Para ello implementaron y reforzaron la asistencia
online a sus clientes a través de plataformas de
comunicacion.

“Hemos abierto nuestro campus a la comunidad
educativa con actividades basadas no solo en
Mmaterial concreto de LEGO Education, sino también
en plataformas educativas online y materiales
habituales que existen en las casas tanto de los
docentes como de los alumnos. Estas actividades
se han venido informando a toda la comunidad

mediante entregas semanales a través de las redes
sociales como asi también a nuestra base de clientes
y referentes’, comentd Bergada.

Ademas, reactivaron su tienda digital para poder
entregar recursos pedagdgicos a través de las
plataformas que se encuentran operando en la
actualidad. A partir de junio ofrecerdn una bateria de
cursos online para docentes, profesionales y alumnos
que ofreceran diversas herramientas, metodologiasy
estrategias para trabajar eny desde casa y a distancia.
Estos cursos abordaran tematicas como plataformas
de simulacion, disefo grafico, vinculados a temas de
matematica, ciencias y proyectos STEAM.

“A partir de junio también abriremos las certificaciones
de los productos y metodologia LEGO Education
avalados por LEGO Education Academy para todos
los recursos desde nivel inicial, primaria y secundaria.
Habra propuestas promocionales para aquellos que
junto con la certificacidn adquieran un kit didactico.
A su vez, estamos desarrollando nuevas asociaciones
y vinculos con plataformas globales de trabajo de
proyectos STEAM como asi también nuevos recursos
didacticos orientados a las ciencias’, agregé
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En la actualidad, los sistemas digitales se han
convertido en la base material de los consumos
culturales de ninas, niNos y jovenes. El auge de la
industria de las tecnologias de la informacién y la
comunicacion (TIC) ha traccionado cambios que
hoy nos permiten entender el mundo de modos
muy distintos que hace cinco décadas atras,
cuando Seymour Papert nos proponia descubrir
nuevos Mmodos de pensar y aprender, a través de sus
investigaciones en robdtica y programacion.

WA PROGRAMACION Y LA
ROBOTICA COMO INSTRUMENTOS
PARA UNA CIUDADANIA

Hoy estos contenidos son parte de las agendas
politicas de diferentes paises en el mundo.
La Argentina en 2018 aprobd sus nucleos de
aprendizaje prioritario para robdticay programacion.
Estos esfuerzos de los Estados, y también de toda
una tradicion de profesionales, investigadores y
educadores, buscan romper con la idea de los
individuos como meros usuarios para que sean
capaces de crear, transformar y hacer un uso critico
de las tecnologias digitales de su tiempo.




Para conocer mas acerca de como integrar
conocimientos del area de las ciencias de la
computacion en el dmbito educativo, Sobre Tiza
dialogd con Marina Umaschi Bers, profesora y
directora del departamento Eliot-Pearson de
Estudios de la Infancia y Desarrollo Humano de la
Universidad Tufts (Boston, Estados Unidos).

cQué diferencia existe entre el pensamiento
computacional, la programacion y la robética?

Seymour Papert, en los anos sesenta, hablaba sobre
como las computadoras nos permitian pensar de
un modo diferente, pero no le puso un rétulo a ese
tipo de pensamiento. Es Jannette Wing quien le
encuentra este “nombre” en el ano 2006 y a partir
de alli empezd a usarse el término con mayor
frecuencia. Sin embargo, no hay estudios cognitivos
o cientificos que determinen que el “pensamiento
computacional” es diferente de otro tipo de
pensamiento l6gico, abstracto o matematico. Aun asi,
este rétulo ha sido aceptado en el campo educativo.
En otras palabras, nos referimos a una manera de
pensar que se asemeja a como pensamos con las
computadoras. Es decir, un pensamiento sobre
todo abstracto, I16gico, algoritmico, que nos ayuda a
descubrir y resolver problemas. En nuestro trabajo,
nos enfocamos en siete “ideas computacionales’,
ideas poderosas, como sefalaba Papert. Estas son:
Algoritmos, Modularidad, estructuras de control,
representacién, Hardware/Software, proceso de
diseno, debugging. Son ideas importantes para la
computacion pero que se pueden extender a otras
areas.

Recomendado: Bers, M. U. (2017). The Seymour
test: Powerful ideas in early childhood education.
InternationalJournal of Child-Computerinteraction.

Hace un tiempo, la palabra coding simbolizaba
lo mas bajo de la programacion, lo que se hacia
sin pensar. Hoy podemos decir que programar

es la actividad que puede o no involucrarnos en
un pensamiento computacional. Se puede estar
programando sin necesidad de estar “pensando
computacionalmente”. Cuando uno programa
o trabaja con la robodtica estd creando un objeto
computacional y es en ese proceso de creacion en el
gue puede aparecer el pensamiento computacional.
Que emerja depende del curriculum, de la actividad
y de la practica docente. Esto se debe a que uno
puede estar copiando algoya hecho o estar siguiendo
instrucciones, de manera que no pone en juego un
pensamiento complejo. Por otra parte, uno puede
estar involucrando operaciones de pensamiento
computacional sin necesidad de estar programando.
Por ejemplo, a través de actividades unplugged
(analdgicas), sin objeto computacionales, a través
de juegos o0 canciones que nos permiten desarrollar
este pensamiento ldgico sin estar expuestos a una
computadora.

¢En el caso de la robética qué sucede?

La robodtica es algo muy interesante dentro de lo
gue se entiende como pensamiento computacional,
porque cuando uno piensa no lo hace sdélo con
la cabeza, sino que piensa con todo el cuerpo.
En robdtica, al tener un objeto tangible que hay
gue programar se incorporan los sentidos. Hoy la
tecnologia esta inmersa en todos los objetos que
nos rodean y que estan equipados con sensores
que les permiten reaccionar al entorno. Aqui es
donde la robdtica adquiere un valor fundamental.
Si queremos que los chicos aprendan a entender
este mundo que los rodea, que entiendan de
tecnologia y no piensen que es magia, la robdtica
nos permite que comprendan el funcionamiento
de dichos objetos. Si nos enfocamos en los primeros
anos de escolaridad, metodologias como Montessori
ya incluian objetos manipulables para promover el
aprendizaje de conceptos complejos. La robdtica es
una extension de estos objetos, porque nos permite
entender abstracciones diferentes.



http://sites.tufts.edu/mbers01/

Decias que pensamos con todo el cuerpo, pero en
las escuelas el cuerpo no siempre estd presente en
el proceso de aprendizaje. ; Cémo dialogan estas dos
miradas dentro de un mismo curriculum?

Esa es la pregunta del millon. Hay dos opciones. La
primera es no cambiar nada del curriculum vy aislar
a la robdtica como un espacio diferente en el que se
trabaja con proyectos integrados, interdisciplinares
y en equipo. En Estados Unidos se ve mucho esta
situacion, sobre todo en aquellas escuelas que han
incorporado maker spaces. Alli dentro todo cambia,
pero el resto de la escuela sigue funcionando igual.
Obviamente, esto no es lo ideal. La segunda opcion es
mas interesante. Porque implica usar al robdtica para
repensar la propuesta educativa en general. La clase
de robdtica convoca al resto de las disciplinas y las
inspira a encontrar formas diferentes de aprender. La
robdtica permite amalgamar contenidos de diferentes
areas en proyectos interdisciplinarios que promuevan
la creacion.

Una de las principales tensiones se da en si estos
contenidos deben serincorporadostransversalmente
o bien si requieren de un espacio curricular especifico.
¢Cudl es el modo mds adecuado de trabajar?

Se requiere de ambas. Si tomamos como metafora a
la alfabetizacion, veremos que los alumnos tienen una
Materia especifica en la que aprenden a leer y a escribir.
Al mismo tiempo, utilizan el lenguaje que aprenden
para trabajar en otras materias. Yo veo a la robdtica y a
la programacion de la misma manera. Por un lado, se
necesita un espacio curricular que nos permita abordar
ciertos contenidos especificosy, por otro, es fundamental
una aplicacion transversal en otras materias. El modo
de aplicarla cambia en funcion del nivel educativo, al
igual que sucede en los procesos de alfabetizacion o en
la ensefanza de un segundo idioma. Nuestro trabajo
estd enfocado en la idea “coding as another language”
(CAL), porgue no sélo necesitamos aprender el cédigo
sino también utilizarlo. En ese uso es que también entra
el aspecto cultural, la cultura de la invencién y del crear
NUEVOS proyectos.

Recomendado: Bers, M. U. (2019). Coding as another
language: a pedagogical approach for teaching
computer science in early childhood. Journal of
Computers in Education, 6(4), 499-528.

¢Es importante partir de problemas para ensefAar
robdtica y programacion?

El trabajo desde la perspectiva de los problemas esta
asociada mas a la rama de la ingenieria. Nosotros
partimos de una idea o una pregunta, y eso nos permite
trabajar con mayor amplitud e interés de los alumnos.
Por ejemplo, para trabajar aspectos de ciencias
naturales como el concepto de habitat, partimos de
un contexto comun pero luego cada alumno elige un
animal, lo estudia y programa su robot en funcién de
lo que descubre. En Ciencias Sociales hemos estudiado

danzas de otros paises para que los alumnos luego
programen las coreografias de sus robots. Lo que
buscamos es que no respondan todos de la misma
forma, sino que desarrollen creaciones propias. De este
modo, buscamos que la robdtica y la programacion
se interrelacionen con contenidos de otras disciplinas.
Por un lado, trabajamos los contenidos de robdtica
en si, pero la propuesta final es siempre un proyecto
integrador. Es importante formar a los docentes, pero
hay que invitarlos a hacer y a trabajar en conjunto
con otros roles técnicos. Por otra parte, los directivos
deben participar de estas instancias de formacién, para
gue puedan vivenciar y conocer de qué se trata, y asi
acompanar los procesos de implementacion.

En los dltimos arios se han incorporado las ciencias
de la computacion, la programacion y la robdtica a
los disefos curriculares de diferentes paises. ¢ Cudles
son los desafios de avanzar en esta direccion?

Hay un alto porcentaje de paises en el mundo que
estdn incluyendo estos contenidos en sus disefos
curriculares, pero, al no haber un consenso en relacion
con la evaluacion, la implementacién en las aulas es
mucho mas reducida. Otro aspecto para revisar es
gue no contamos con estudios longitudinales que
nos permitan comprender qué es lo que sucede con
estos contenidos a lo largo del recorrido escolar de los
alumnos. Una de las mayores dificultades para realizar
este tipo de estudio es que la discontinuidad de las
politicas o iniciativas, en funcién de los cambios de
gestidon de gobierno. Es decir, que aun no es posible
determinar cuales son las implicancias de incluir estos
contenidos.

Uno de los criterios para la incorporacion de estos
contenidos en las politicas educativas ha sido su
relacion con el futuro del trabajo. ; Qué opinan sobre
esta articulacion?

La vinculacién con el mercado de trabajo permitid
impulsar la incorporacion de estos contenidos a los
disenos curriculares en diversos paises. En Estados
Unidos, por ejemplo, el empuje lo ha generado el
sector privado. Desde los anos 1960-1970 sabemos que
aprender a programar permite cambiar el modo de
pensar. En la década de 1980 también hubo un gran
impulso de esta disciplina en los sistemas educativos
y en muchos paises se promovié el uso de Logo. Pero
estaba asociado a motivar nuevas formas de aprender
a pensar, no a desarrollar capacidades para el trabajo.
Eso quedd un poco de lado hasta que el auge de la
industria de las tecnologias de la informacién hizo
gue volviera a entrar a la escena a mediados del 2000.
Siguiendo con la metafora de la alfabetizacion, creemos
gue los conocimientos vinculados a las ciencias de la
computacién, como la programacion y la robética, son
fundamentales para construir ciudadania, no solamente
fuerza de trabajo. La programacién y la robdtica puede
servir para promover una ciudadania capaz de pensar,
crear y producir e innovar con nuevas tecnologias. Por
eso es tan importante empezar a edades tempranas.



¢Cudl creés que es el legado principal de Seymour
Papert?

Creo que el legado es que estemos hablando de esto
y gue haya paises enteros que estan incorporando
estos contenidos en sus politicas educativas. El ya
estaba hablando de estas cosas desde la década

de 1960. Si creo que no estaria conforme con esta
vinculacion tan directa de la programacién y la
robdtica con el mundo del trabajo solamente, dado
qgue él promovia una visidn orientada a generar
un pensamiento diferente que ayude a resolver
problemas sociales mas generales.




LA MIRADA GLOBAL

LA TECNOLOGIA
ES CENTRAL PARA
LA DEMOCRACIA

Autor: Lucas Esteban Delgado.

Vivimos en un mundo que depende cada vez mas
del uso de la tecnologia. Estamos rodeados de
dispositivos que, mas alld de sus nombres, formas
y funciones, son en esencia computadoras que
nos permiten desarrollar nuestra vida cotidiana,
comunicarnos, aprender, acceder a contenidos, entre
tantas otras cosas. Sin embargo, ;qué sabemos sobre
el mundo de la Computaciéon, su funcionamiento
y del trabajo que realizan las personas que se
desarrollan en ese campo? ;Qué es lo que debemos
ensenar en las escuelas acerca de este mundo cada

vez mas computarizado?

Sobre Tiza dialogd con Fernando Schapachnik,
director del Programa Vocaciones en TIC de la
Fundacién Sadosky, una institucién publico-privada
cuyo objetivo es favorecer la articulacion entre
el sistema cientifico-tecnolégico y la estructura
productiva en todo lo referido a la tematica de las
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion
(TIC).



http://www.fundacionsadosky.org.ar/

Este ano iba a ser el estreno de la programacion y
robdtica como contenidos obligatorios en los disefos
curriculares de todo el pais, pero la pandemia cambid
las urgencias. “A nosotros el escenario coronavirus
nos cambid algunas cosas y nos ratificé y acentud
algunas creencias. Una de éstas tiene que ver con
la pertinencia social de estos contenidos”, asegurd
Schapachnik.

Este contexto puso de manifiesto también la
dificultad de plantear los problemas tecnoldgicos
con la profundidad que se requiere.

“Para el grueso de la poblaciéon es muy dificil
comprender algunos problemas tecnoldgicos como
por ejemplo neutralidad de la red o voto electrdnico,
gue son términos que aparecen en nuestras leyes y
se han debatido en el Congreso. En ese debate se
afirmaron cosas como que las maquinas para voto
electrénico eran impresoras, no computadoras. Eso
es un argumento doblemente falso. Primero porque
efectivamente eran computadoras, y después
porque las impresoras son computadoras que tienen
embebidas una unidad de impresiéon. Vivimos
rodeados de computadoras y aun asi seguimos
construyendo malos argumentos. Esto nos da una
idea del profundo desconocimiento tecnoldgico,

gue hoy es un tema central para la democracia”,
subraya.

Los cambios acelerados de la industria de las
tecnologias hacen que los procesos de adaptaciéon
y apropiaciéon sean cada vez mas cortos. Incluso
es frecuente encontrar vinetas humoristicas que
nos interpelan sobre cémo era el mundo antes del
celular o de internet. Los desarrollos informaticos
terminan emergiendo como soluciones magicas
gue ocultan una compleja ingenieria detras de la
simplicidad de su uso.

“Cualquier pieza tecnoldgica requiere de un
conocimiento humano producido industrialmente
y puesto articulado con el objetivo de cumplir un
propodsito. Eso lo hace muy complejo. Dicho esto,
una tecnologia es exitosa cuando se vuelve “invisible”
o ‘transparente’. Gustavo Cucuzza siempre dice que
el hecho de que una tablet la pueda usar hasta un
nino de dos anos, no tiene que ver con una habilidad
especial del nino, sino de la capacidad de los
equipos de ingenieria y de marketing que hicieron
una pieza muy sofisticada que hasta un nino de
dos anos puede utilizar. Se trata entonces de que la
tecnologia disminuya la friccidon con el usuario, para
gue no desista al querer usarla”.




¢Cudles son los conocimientos que tenemos que
adquirir en la escuela independientemente de a
qué vayamos a dedicarnos?

La escuela tiene que ayudarnos a adquirir los
conocimientos que nos sirvan para decodificar

el mundo en el que vivimos y también para
interpelarlo. Una manera de interpelarlo es
participar de los debates de nuestra época

relacionados con las distintas tematicas. Hoy gran
parte de los debates de nuestro tiempo tienen
gue ver con la tecnologia. Hablabamos del voto
electronico, pero tambiénvamos a tener que hablar
de las tecnologias que se utilizan en el marco de la
pandemia, o de los autos autdonomos. La tecnologia
esta muy presente. La diferencia radica entre narrar
y ensefnar. Una cosa es anoticiarte de un temay otro
es entenderlo con cierta profundidad. Esto ultimo
implica analizarlo, separarlo en componentes,
relacionar el fendbmeno con otros, ponerlo en
tension. Si no entramos en profundidad lo que
estamos haciendo es narrar, no aprender. Esto no
sucede con todos los contenidos curriculares. No
obstante, si suele suceder con algunos aspectos
vinculados a los debates tecnoldgicos.

¢Esto fundamenta entonces la incorporacion de
los conocimientos de programacion y robdtica
en el curriculum?

Los nucleos de aprendizaje prioritarios para
programacion y robodtica que se aprobaron en el
2018, si biensonun gran avance, presentan un error
epistemolodgico: el de darle entidad de disciplina
a la robodtica. Pongamos el siguiente ejemplo:
¢(Estamos todos de acuerdo que queremos que
cuando los alumnos egresen de la escuela vean un
avion volando y puedan tener una nocion basica
de ese fendmeno? Creo que si. También estariamos
de acuerdo en que la ingenieria aeronautica es un
area de conocimiento que tiene sus expertos, sus
ambitos de intercambio, sus propias definiciones.
Ahora, a nadie se le ocurriria incluir una materia
de ingenieria aeronautica en la escuela, porque
todos nos imaginamos que el nivel de profundidad
gue queremos que adquieran los chicos sobre el
fendmeno se alcanza desagregando esa area en
sus componentes esenciales. Podriamos decir
entonces que un avion, desde el punto de vista
escolar, es un objeto que se puede explicar desde
la fisica, la mecanica, es decir, se explica desde
otras areas de conocimiento. Lo mismo sucede
con la robodtica, que se ha posicionado como
area de conocimiento. Un robot es un objeto
muy complejo que articula conocimientos de
la electronica, la mecanica y las ciencias de la
computacion. Entonces lo que deberiamos buscar
es qgue nuestros egresados entiendan como
funcionan los distintos robots con los que se van
a encontrar, a partir de sus areas constitutivas.

No tiene sentido incorporar la robodtica como
un area de conocimiento escolar. Otra cosa es
la robdtica educativa, que si es una herramienta
gue, mediante el uso de objetos electromecanicos
facilita aprendizajes de otras disciplinas. Si bien los
NAP son de Robdtica y programacion deberiamos
dar unos pasos para entender que lo que hay que
incorporar en las escuelas son las Ciencias de la
Computacion. Esa es el area del conocimiento que
engloba todos los saberes necesarios.

¢Como estdn acompaiando desde la Fundacion
Sadosky?

Cuando nosotros empezamos a analizar este
tema, alla por el 2013, habia muchos obstaculos:
el equipamiento, la formacidon docente, la
conectividad, los contenidos, etcétera. Por eso
nos propusimos ir derribando esas objeciones
para que cuando los Estados quisieran avanzar,
estuviéramos en condiciones de acompanarlos.
Por eso elaboramos manuales y contenidos
educativos, trabajamos junto con universidades
en la formacion de docentes en todo el pais.
Disenamos cursos de 70 horas y este ano también
estamos terminando, en modalidad virtual, 8
postitulos de 200 horas, en 5 provincias, con
8 universidades, que ademas trabajaron con
institutos de formacion docente. Con eso hemos
formado con distintos niveles de profundidad.
Hemos generado también mucho material
con propuestas curriculares, actividades para
los alumnos, pensadas para trabajar con y sin
computadoras.

cQué tanto los ayudaron otras experiencias
internacionales?

Sabiamos que no se podian calcar las experiencias
de otros paises. Por esa razon, fuimos muy
cuidadosos en los analisis de lo que podia servir
y que no. En Estados Unidos y Reino Unido las
primeras iniciativas para incorporar estos temas
en las escuelas iniciaron en 2011, 2012, y nosotros
empezamos a trabajar en 2013. Es decir, no habia
tantas experiencias a las cuales tomar como
ejemplo para saber coémo avanzar en la Argentina.
Lo que hicimos fue desarrollar propuestas y
herramientas locales como el software Pilas
Bloques, que permite trabajar en entornos offline,
con las computadoras que se entregaban con
Conectar Ilgualdad. También disenamos materiales
didacticos para alumnos, docentes y familias, con
una identidad local. Desde la iniciativa ProgramAR
lanzamos recientemente “Programar en casa’,
qgue es nuestra respuesta para acompanar la
continuidad educativa en este tiempo de
pandemia. Con esa consigna, publicamos material
en nuestra web para que las familias trabajen
juntos en sus casas.


http://program.ar/

Programar en Casa, una idea de la Fundacion Sadosky para que los chicos y las
chicas puedan aprender a programar desde sus hogares, con la compania de sus
familias, sus docentes, y también de los miembros de la organizacion.

En su sitio web ofrecen una serie de fichas con actividades que ayudan a comprender
como funciona la tecnologia digital con la que interactuamos todos los dias. Ademas,
cuentan con guias pensadas para que los adultos de la casa o profesores de la
escuela puedan ayudar a resolver los ejercicios.

Por ultimo, para abordar aquellos temas que no se entiendan o verificar que las
respuestas sean las correctas, realizaron una serie de videos que acompanan a
las fichas, y que contienen pistas sobre las soluciones de las actividades. Podés
descargar gratis todo el material desde la pagina de ProgramAR, para usarlo desde
el celu y la compu.

¢ QUE ES LA TECNOLOGIA?

MUCHOS INVENTOS TECNOLOGICOS SON @ o

MUY IMPORTANTES EM UN MOMENTO DE -

LA HISTORIA, PERO DIFICILES DE RECONOCER L. ,E
£

EN OTRO. IMIRA QUE CONFUNDIDOS ESTAN
EL ZORRO TOTO ¥ SU ABUELO CON LOS

DISTINTOS TELEFONOS!

1. MIRA LOS DIBUJOS ¥ MARCA CUALES CORRESPONDEN A COSAS NATURALES
¥ CUALES A COSAS ARTIFICIALES.

e

NATURAL NATURAL NATURAL NATURAL

ARTIFICIAL ARTIFICIAL ARTIFICIAL ARTIFICIAL

L a

MATURAL NATURAL MATURAL NATLIRAL
ARTIFICIAL ARTIFICIAL ARTIFICIAL ARTIFICIAL

G =

MATURAL NATURAL MATURAL NATURAL

ARTIFICIAL ARTIFICIAL ARTIFICIAL ARTIFICIAL

CHFITULD |} TECHOLOGIS ¥ S1E550% DE LA VIDA DISATAL

ol S01/Ficha A1




'MARCO POLITICO N\,
:"" ‘ ’ i
/El ", \ » - N
a8 | fa

;}‘

DOLITICAS PARA LA ENSENANZA
DE LAS CIENCIAS |
DE LA COMPUTACION. ENTRE

CERTEZAS E INCERTIDUMBRES

Autor: Lucas Esteban Delgado

Hace mas de tres décadas que en América Latinay el
Caribe se implementan politicas publicas orientadas
a la universalizacion en la integracion de las TIC en
los sistemas educativos. El avance de la industria
de las tecnologias de la informacion hico que estas
iniciativas variaran mucho durante ese periodo.

Si bien se identifican diferentes periodos diferenciados
por el sentido que tenian estas politicas en laagenda
gubernamental, la incorporacion de tecnologias
digitales en la educacién apuntd principalmente
a preparar a los estudiantes para el desarrollo y
adquisicion de nuevas habilidades cognitivas y
saberes conceptuales.

es fundamental entender que los procesos de
incorporacion de tecnologias digitales no son para

el complemento de las practicas de ensenanza y
de aprendizaje presenciales, sino que requieren de
pensar las propuestas pedagdgicas especialmente
para entornos virtuales o de educacion a distancia.

Siguiendo a Mara Borchardt e Inés Roggi, en su
documento ‘Ciencias de la Computacion en los
sistemas educativos de América Latina”, publicado
por el SITEAL TIC de IIPE UNESCO, entendemos a
la escuela como un “dispositivo social desarrollado
en un momento determinado de la historia para
dar respuesta a necesidades concretas, cuyo
objetivo central fue distribuir y homogeneizar los
conocimientos socialmente validos, hoy mas que
nunca esa respuesta debe estar acorde con las
nuevas politicas y objetivos educativos nacionales y
regionales”.



http://www.tic.siteal.iipe.unesco.org/sites/default/files/stic_publicacion_files/tic_cuaderno_ciencias_computacion.pdf
http://www.tic.siteal.iipe.unesco.org/sites/default/files/stic_publicacion_files/tic_cuaderno_ciencias_computacion.pdf

Las profundas transformaciones culturales que
han surgido a partir de la apropiacién y uso de
las tecnologias digitales actualizan el debate
sobre la nocién de alfabetizacion: “cuales son los
conocimientos necesarios para desenvolverse en la
vida cotidianayde qué forma deben sertransmitidos
en contextos educativos”, se preguntan las autoras.

En la actualidad vivimos rodeados de un sinfin de
dispositivos/computadoras. Por esa razén, entender
cuadles son las partes constitutivas y funcionales de
un dispositivo, cdbmo se relacionan e integran, qué
permite su operatividad y qué son capaces de erogar
como resultado, parecen ser condicién necesaria
para constituirnos en ciudadanos criticos de la
tecnologia que regula nuestras vidas cotidianas.

“Promover la incorporacion de TIC en los sistemas
educativos para favorecer el desarrollo de las
habilidades y competencias caracteristicas del siglo
XXI, como una forma de asumir una ciudadania de
pleno derecho, no puede detenerse en la capacidad
de comprender y manipular ‘criticamente” los
datos y programas disponibles’, sefalan Borchardt

y Roggi.

Las autoras sefalan que las Ciencias de la
Computacion (CC) son la disciplina que reune
los principios basicos y fundantes de esta nueva
alfabetizacion que los estudiantes, desde el nivel
inicial hasta el nivel secundario, requieren para
comprender el modo de funcionamiento técnico de
lo digital resulta clave para situarse en el mundo de
manera criticay, sobre todo, para aspirar a participar
como ciudadanos plenos de su construccion.

¢COémo integrar estos conocimientos en el dmbito
educativo? ;Coémo hacerlo de manera sistémica?
Este fue el foco de otro documento elaborado
por Ignacio Jara, Pedro Hepp, Jaime Rodriguez
y Magdalena Claro para Microsoft que estudid
las politicas y practicas para la ensehanza de las
Ciencias de la Computacion en América Latina.

En su recorrido histdrico por la aplicacién de las
ciencias de la computacién en la educacién, los
autores mencionan que, durante los anos 80,
muchas escuelas alrededor del mundo empezaron
a ensefar programacion a ninos y jovenes utilizando
el lenguaje LOGO, creado por Seymour Papert.

“La apuesta era que los nifos podian aprender a
través del juego, enmarcados por el rigor técnico
y el razonamiento légico necesario para resolver
problemas y programar una computadora (Papert,
1993). Aun cuando esta perspectiva se continud
cultivando en diferentes paises, como Costa
Rica en nuestra regiéon, en las décadas siguientes
las politicas educativas giraron hacia el uso de
los recursos digitales e Internet para apoyar la

ensenanza y el aprendizaje en todo el curriculum
escolar”, subrayan.

No obstante, en los ultimos afos, la ensenanza
de Ciencias de la Computacién ha vuelto a ser
considerada como parte de la agenda educativa,
especialmente desde que Jeannete Wing inicid
el debate, afirmando que el pensamiento
computacional deberia ser tomado como una
habilidad esencial para el siglo XXI que todos los
estudiantes deben aprender.

Argumentos para apoyar la ensenanza de las CC

Tras un recorrido por la historia de las politicas, en
el estudio elaborado para Microsoft América Latina
se ofrece una serie de justificaciones y argumentos
gue respaldan las politicas e iniciativas, revisadas
en nuestra regidén en el contexto de la educacion
de CC en el mundo:

1. Promover la empleabilidad y desarrollo
econdémico. Los cambios en los sistemas productivos
y el auge de la industria de las tecnologias de la
informacién, ha generado un nuevo mercado, pero
también ha replanteado los modelos de otras
industrias. Por esa razén, los autores sefalan que
“estas habilidades no solo permiten que florezca
la innovacién en una economia digital, sino que
también apoyan la infraestructura de la cual
dependen las empresas, los gobiernos, el comercio
y los usuarios”.

2. Promover un mayor interés en las carreras
cientificas y tecnoldgicas. Ante la disminucion
en el nimero de estudiantes graduados de las
dreas de STEM (ciencias, tecnologia, ingenieria
y matematicas, por sus siglas en inglés), apoyar
la ensenanza de las CC colabora en promover el
interés a edades tempranas de las carreras afines a
estos sectores.

3. Desarrollar las habilidades del siglo XXI. La
ensefanza de las CC colabora con el desarrollo de
habilidades de pensamiento de orden superior
no sélo para los futuros trabajadores sino para
ciudadania.

4, Abordar desigualdades de ingresos y género.
La industria de las tecnologias de la informacién
no escapa a las enormes brechas de género. No
obstante, la ensenanza de las CC permite generar
mayor interés a edades mdas tempranas y derribar
estereotipos para gque mas mujeres puedan
participar en condiciones de igualdad de este
sector.

Estosargumentossearticulan de modos particulares
en cada territorio. Los autores realizan un repaso
por las principales caracteristicas que estas politicas
han adquirido en Argentina, Chile, Colombia, Costa
Rica y Uruguay. Pero esta aplicacion no esta exenta
de tensiones y desafios.


https://www.researchgate.net/publication/335611854_Politicas_y_practicas_para_la_ensenanza_de_las_Ciencias_de_la_Computacion_en_America_Latina
https://www.researchgate.net/publication/335611854_Politicas_y_practicas_para_la_ensenanza_de_las_Ciencias_de_la_Computacion_en_America_Latina

1-Disefio Curricular

En el documento, los autores sefalan que una
decision fundamental de las politicas es si la
ensefanza de CC debe ser realizada en una
asignatura especifica (un enfoque vertical) o si debe
penetrar en tantas asignaturas tradicionales como
sea posible (un enfoque horizontal).

“El dilema central que surge es que, por una parte,
una asignatura independiente parece ser la forma
mas segura de garantizar la ensenanza de la nueva
disciplina de CC, mientras que, por otra parte,
la integracion curricular transversal no parece
garantizar este aprendizaje, aunque permitiria
abordarlo en contextos mas significativos, respaldar
otras asignaturas y empoderar a los estudiantes con
habilidades mas generales”, subrayan.

2-Capacitacion Docente

La capacitacion de los docentes para ensefar CC
representa el principal desafio que deben enfrentar
las politicas para tener impacto en las practicas
escolares. Este aspecto se ha resuelto de modos
diferentes en cada uno de los paises analizados,
pero también existen dilemas en relacion con
como reorientar los recursos en funcién de un
mayor aprovechamiento e impacto. Esta formacion
puede partir del trabajo con educadores de base
disciplinaria, pero también combinan estrategias de
formacion a través de alianzas o redes de practica.

3-Ensefanza y Aprendizaje

Las nuevas politicas tienen una complejidad
adicional para la ensenanza y aprendizaje de las CC
debido a su escala. Esto exige estrategias inclusivas
para atraer su interés y permitir la participacion de
todos los grupos, incluidas las ninas. Metodologias
como el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)
permite abordar los contenidos de CC de manera
interdisciplinaria, aunque también requiere de
espacios y tiempos de trabajo que no siempre son
sencillos de poner en practica en las escuelas.

4-Evaluacion

Segun los autores, la evaluacion en las CC sigue
siendo una cuenta pendiente en la regidn y en
el mundo. “Ninguna de las iniciativas revisadas
tenia un conjunto comprobado de instrumentos
independientes para evaluar el aprendizaje de los
ninos en las areas que eran objeto de la politica,
ya sea para ser utilizados por los docentes en las
aulas o para evaluar el impacto de la politica a nivel
nacional. Tampoco es facil encontrar este tipo de
instrumentos disponibles en otros paises, aunque
hay avances y algunas de las politicas revisadas estan
comenzando a analizar alternativas para seguir de

cerca el avance de las iniciativas de CC”", afirman.

A continuacién, compartimos textualmente una
serie de recomendaciones para el disefo de politicas
vinculadas a la ensefnanza de las CC en los sistemas
educativos elaboradas por Ignacio Jara, Pedro Hepp,
Jaime Rodriguez y Magdalena Claro. Las mismas
estan divididas en 3 dimensiones.

Sobre estrategias para la ensenanza de CC en las
escuelas:

- Comenzar con la ensefanza de CC en las escuelas
incorporando esta disciplina como una asignatura
especial para estudiantes de secundaria. Esta
es la estrategia mas utilizada y la que ofrece la
mejor experiencia para el aprendizaje profundo
y sistematico requerido para el aprendizaje de la
disciplina de CC.

Los conceptos basicos de CC también pueden
ensenarse en las escuelas primarias, aprovechando
las estrategias para ensefnar sin una computadora
(CC Unplugged).

- Mejorar la especializacion tecnoldgica en educacion
vocacional con la ensefanza en profundidad en
CC para fortalecer la capacitacion de técnicos y
profesionales necesarios en la industria de TIC y los
departamentos digitales de otras organizaciones

- Las estrategias de ensenanza de CC deben combinar
la instruccién guiada y explicita de conceptos que
requieren un enfoque sistematico, con aplicaciéon en
problemas practicos para lograr una comprension
mas profunda y desarrollar las habilidades de
resolucion de problemas que son criticas para esta
disciplina.

- La metodologia de aprendizaje basada en proyectos
se puede utilizar para integrar CC transversalmente
en el curriculum.

- Los docentes deben prestar especial atencion al
proceso de busqueda y desarrollo de soluciones,
en lugar de enfocarse solo en los resultados de
estos procesos, dando a los estudiantes el tiempo
suficiente para explorar, lograr una comprension
mas profunda de los conceptos y desarrollar las
habilidades buscadas.

- Utilizar los recursos, metodologias, ejemplos de
aula y herramientas de evaluacién disponibles en
todo el mundo para apoyar la ensenanza de CC.

- La ensenanza de CC deberia estar enmarcada por
documentacién que establezca claramente objetivos
y estandares curriculares, asi como planificaciones
de clases y guias didacticas que definan las
expectativas de aprendizaje de los estudiantes y los
medios elegidos para cumplir estas expectativas.

Sobre los docentes:

La formacién de las capacidades docentes
necesarias para la ensenanza de CC en el aula debe
estar en el centro de la politica de educacién de CC.
- Los docentes que enseflan CC deben tener una
preparacion sdélida en esta disciplina, asi como en



el modelo didactico apropiado para su ensefanza.
-Independientemente de la formacion profesional de
los docentes responsables de la ensefanza de CC, las
politicas deberian incluir estrategias de capacitacion
y de apoyo para ayudarles a implementar el nuevo
curriculum de CC.

- Una estrategia recomendada es apoyar la labor
de docentes de otras especialidades in-situ con un
facilitador especializado en tecnologia.

Sobre las instituciones y su gestion:

- Los esfuerzos dirigidos a incorporar la educacion de
CC en el sistema escolar deberian ser canalizados a
través de instituciones que aseguren su durabilidad
en el tiempo.

Las instituciones responsables de este tipo de
politicas deberian tener la flexibilidad necesaria
para coordinar los esfuerzos publicos y privados que

puedan contribuir a su éxito.

-Se recomienda vincular estas politicas con el mundo
académico para enriquecerlas con las mejores
practicas que surgen de la investigacion y para
integrar a las facultades tecnoldgicas y pedagdgicas
en los esfuerzos de formacioén inicial y continua de
docentes.

- Es muy importante instalar desde un comienzo
dispositivos de evaluacién y monitoreo para dar
seguimiento y mostrar evidencia del impacto de las
politicas, ya sea a través de resultados de aprendizaje
(lo cual es dificil), indicadores de escolarizacién (por
ejemplo, tasa de abandono escolar), psicosociales
(por ejemplo, autoestima) o el desarrollo de
habilidades.
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Autor: Lucas Esteban Delgado

La incorporacion de la robodtica y la programacion
a los contenidos obligatorios que conforman
el curriculum de los sistemas educativos de
la Argentina, requiere de definir enfoques
pedagdgicos. Si bien los Nucleos de Aprendizaje
Prioritarios buscan marcar el horizonte, desde Sobre
Tiza consultamos al equipo de Geniateka, integrado
por Marisa Conde, Andrea Rocca y Nancy Morales,
para conocer mas acerca de como podemos
incorporarlos a las practicas de ensefanza, tanto
desde lo disciplinar como interdisciplinar. Para
las especialistas, Robdtica y Programacion son
parte de los cuatro ejes que comprende la Ciencia
de la Informatica, definidos por la Asociacién de
Docentes de Informatica y Computacion de la
Republica Argentina (ADICRA): Informatica en la

RANSVERSALIDAD

sociedad, Sistemas informaticos, Logica y lenguajes
de programacion, y Aplicaciones informaticas.

En este sentido, consideran que es importante la
contextualizacion de la programacioén y la robdtica
en un espacio curricular propio de Informatica en
el que deben estar incluidos los ejes mencionados.

“Nadie discute que algebra y geometria son parte
de la Matematica y no se piensa en ensenarlas
en forma aislada, ¢(por qué esto sucede con la
programaciony la robdtica? Ya desde los anos 80 se
ensefaba en algunas escuelas publicas y privadas
a programar en Logo, pero no todos los estudiantes

lograban comprender para qué
subrayan.

lo aprendian’,


http://www.geniateka.com.ar/

Segun el equipo de GCeniateka, aprender a
programar requiere desarrollar el pensamiento
computacional, que es una manera de pensary
resolver problemas a partir de los principios de
la computacidon y el pensamiento critico, lo que
implica rutinas definidas y ordenadas que no
pueden saltarse de manera desordenada.

“Se trata de pensar un problema en etapas
y encontrar una forma de dividirlo en otros
mas pequenos que se puedan ir solucionando
en forma desgranada, analizando variables y
obstaculos modelando una solucién que implica
fomentar y potenciar el analisis previo desde
todas las aristas para poder hallar una solucidon
probable, que quizas no es la Unica dado que
cada sujeto resuelve acorde a su estructura
mental’, explican a Sobre Tiza.

Por otro lado, senalan que la robdtica permite
hallar soluciones a problemas cotidianos
pensados en formato de prototipos que pueden
obtener datos precisos a través de sus sensores
gue luego procesados daran respuesta a un
requerimiento. Este procesamiento requiere de
programacion.

cQué prdcticas educativas y formatos
de trabajo consideran que potencian el
aprendizaje de los nifios, adolescentes y
jovenes en estas dreas?

Principalmente el Aprender haciendo (Learning
by doing). Nosotras lo Ilamamos “aprender
haciendo con la teoria embebida”. En el hacer
surgen dudas, se teoriza, se hipotetiza y se
comprueba en el mismo momento en el que se
esta trabajando. También con ABP (Aprendizaje
Basado en Proyectos) y el ABJ (Aprendizaje
Basado en Juegos) porque requieren gque los
estudiantes pongan en juego los conocimientos
adquiridos en todas las areas a las que tuvieron
acceso.

Este afio es el primero en el que la Robdtica
y la Programacion debian ser contenidos
obligatorios. ¢ Qué creés que aporta que sean
contenidos obligatorios?

Lovemos como un reto para los docentes porque
los obliga a capacitarse para poder dar estos
contenidos tan alejados a su formacidn inicial.
El problema es que no saben cémo incorporarlo.
Entonces, algunos acuden a empresas que
venden kits y de esa manera creen gue tienen
cubierto el tema, pero suele suceder que el kit
es solo un modelo encorsetado que los prepara
para trabajar dos o tres proyectos y se quedan
en eso y claramente es hacer un “como si”. En el

mercado hay empresasque cuentanconequipos
de docentes especializados con propuestas
por nivel, que ofrecen acompanamiento a las
escuelas y otras a las que solo les preocupa
vender sus productos.

cComo deberia encararse el proceso de
formacidon, actualizacién y acompanamiento
docente?

Es fundamental que la formacion se realice de
forma escalonada. Nosotras hemos disenado
un programa de capacitacion en el que se
estructura en base a transitar diferentes niveles.
Cada nivel le permite obtener una insignia
al docente que a su vez le sirve al directivo
para visualizar la formacién. Abarcamos, el
pensamiento computacional, la computaciéon
fisica, la programacion, la robdtica educativa y
la impresién 3D.

¢Cudles son los principales desafios a la hora
de articular la robdética y la programacién de
manera interdisciplinaria? ¢;Qué habilidades
y conocimientos se pueden desarrollar y
construir?

El desafio lo vemos en desarrollar prototipos
gue pretendan solucionar problemas que
pueden ser locales o bien globales, acudiendo
a los saberes aprendidos en las diferentes
disciplinas. Esto nos introduce a una modalidad
de trabajo en el modelo ABP (Aprendizaje
Basado en Proyectos) y en el aprender haciendo
(“Learning by doing”). Lo que sucede es que en
los lugares donde no se cuenta con un espacio
para la disciplina de Informatica, se complejiza
y se producen experiencias enriguecidas
aisladas. Lo que se necesita es que, establecido
el espacio de Informatica, se trabaje con los
contenidos y la didactica de la Ciencias de la
Informatica, y a la vez se vincule con todos los
espacios curriculares para establecer propuestas
colectivas. La transversalidad sola no alcanza.
El trabajo interdisciplinario no solo favorece al
estudiante sino al docente también porque en
ambas situaciones ademas de la colaboracién
se logra la complementacion.

Aprendiendo a programar potenciamos todas
aquellas habilidades y competencias que en
general se denominan habilidades blandas,
las cuales seran de utilidad en cualquier otro
contexto laboral o académico, dado que hoy en
dia son ampliamente valoradas en las empresas
e instituciones. Estas habilidades blandas tienen
gue ver con aptitudes, conocimientos y valores
adquiridos.



COMO TRABAJAR LAS HABILIDADES EN EL AULA

.- Tolerancia a la ambigliedad. Ayudar a controlar los conflictos motivando ser mas
flexibles ante cambios. Comprender ideas que salen de lo comun y desarrollando
el pensamiento lateral.

- Trabajar con problemas no estructurados. Tomandose el tiempo necesario para
el analisis del problemay su desarrollo. Tener en cuenta que no todos procesamos
la informacion al mismo tiempo ni de la misma forma.

- Negociar entre pares en pos de lograr un objetivo en comun. Entendiendo que
podemos pensar diferente y tolerar las diferencias de opinion aceptando todos
los puntos de vista.

- Confianza para manejar situaciones complejas. Animar a continuar tratando de
resolver las situaciones, a no darse por vencidos, a comprender que aprendemos
mucho mas del proceso, mas alla del logro del objetivo.

- Descomposicion. Partir el problema en partes mas pequenas. Poder analizar el
problema y desarmarlo en pequenas partes que se podran ir resolviendo hasta
lograr abarcar el problema general.

- Perseverancia hasta lograr encontrar a una solucién. Cuando disfrutan de las
actividades como en un juego, los ninos casi siempre perseveran en encontrar
las soluciones y lograr los resultados. ;Como fomentar la perseverancia en las
actividades escolares? La experiencia nos dice que el nivel de frustracion de
nuestros niNos es cada vez es mas bajo, por lo que entendemos que debemos
reforzar el trabajo desde el error para superarlo. Equivocarse esta bien.

- Habilidades comunicacionales para expresar ideas. Ayudar a poner en palabras
el pensamiento. Generar espacios y oportunidades para contar y expresar sus
deseos y pensamientos libremente, sin que sientan que son juzgados o evaluados.
- Abstraccién y generalizacion. Ensenar a reconocer la informacion esencial en
un entorno concreto y descartar aquella que resulte accesoria, siempre mediante
el ejemplo y estudios de casos.

- Pensamiento critico. Fomentar su autonomia en la toma de decisiones,
permitiéndoles preguntar y repreguntar, permitiéndoles organizar los datos de
una manera logica y positiva.

- Colaboracion, relacionarse con el otro. Aprender con y del par, trabajando la
empatia y la escucha atenta.

-Creatividad. Si bien todos nacemos con ella, delbemos ejercitarla desde pequenos.
El pensamiento computacional y la programacion facilitan su desarrollo ideando
soluciones originales y eficaces a una amplia variedad de problemas.

Para acompanar a los docentes a trabajar en estas modalidades y fomentar estas
habilidades en los estudiantes, el equipo de Geniateka se encuentra escribiendo,
junto a Domingo Borba y Mariano Avalos, un material bibliografico que incluye
la incorporacion de interfaces fisicas como Makey Makey, Micro:bit y Chimeleta.

;Se puede ensefnar robdtica sin equipamiento?

Si. Nosotras trabajamos la programacion y la robética
con propuestas que requieren el pensamiento légico
y la creatividad. Actividades que pueden llevarse
a cabo con l4piz y papel, con juegos de mesa, con
simuladores, con propuestas del tipo maker que les
permita la construccién de prototipos en el que cada
una de las partes que los constituyan tengan sentido.
Actualmente estamos finalizando una capacitaciéon
a docentes de todos los niveles educativos en la
Universidad Catdlica Argentina (UCA) utilizando la
siguiente metodologia didactica:

- Disefio guiado o prototipado. Partir de una propuesta
inicial de requisitos, desarrollar un proyecto siguiendo
las instrucciones e intentando acompanar el paso a

paso de forma significativa y razonada.

- Experimentacion de cambios. Una vez logrado que
el prototipo funcione proponer realizar adaptaciones
creativas a la propuesta original.

- Reflexion colectiva sobre resultados. Integrando el
proceso de aprendizaje.

No hay necesidad de iniciarse con kits onerosos, sino
gue los conceptos principales se van adquiriendo
de forma escalonada. Nuestro propodsito es que
ninos, niNnas y adolescentes aprendan sin quedarse
fascinados por el robot, que pasa a ser visto como un
juguete, que muchas veces hasta provoca angustia
porque no todos pueden adquirir uno. Creemos que
si le ensenamos a construirlo tendra otro significado,
otro alcance. Y puede partir de materiales de descarte
y reciclaje.



También hay que tener en cuenta que no todas las
escuelas pueden adquirir robots en este momento,
y una vez adquiridos hay que tener en cuenta que
estos materiales tienen un desgaste y los proveedores
apareceny desaparecen acorde se modifica la gestion
educativa, por lo que las piezas rotas o perdidas no
son faciles de conseguir. Asi se van acumulando
dispositivos incompletos. Si en la escuela no hay
una persona con un perfil técnico que encuentre la
forma de repararlos y volverlos utiles, es probable que
terminen olvidados en un rincdn o lo que es peor, en
la basura.

¢Cudles son sus objetivos con Geniateka? ;Qué las
motiva a impulsar el aprendizaje de la robdtica en
distintos ambitos?

Geniateka es una empresa conformada por madres,
mujeres y, profesoras de informatica que nos
desempenamos actualmente en todos los niveles
(inicial, primaria, secundaria, terciario y universitario).
Nacio de la necesidad de relacionarnos de una manera
diferente con la tecnologia. Nuestra experiencia
fortalece y enriquece nuestras propuestas porque
sabemos, por haberlo trabajado desde dentro del

sistema, qué se puede implementar y que no, dado
el ecosistema del aula. Nos hemos encontrado en los
diferentes niveles con estudiantes muy interesados
en los que el horario escolar no lograba satisfacerlos
y nos preguntaban dénde podian aprender mas
sobre estos temas. Esa reflexion nos animo a buscar
y desarrollar propuestas tecnoldgicas del lado
MAKER, incluyendo el modelo STEAM, en el que la
creatividad, la ciencia y el arte se complementan y
tienen el mismo valor.

En la busqueda de material que acompane estas
capacitaciones, desarrollamos juegos de mesa como
“‘No te caigas en el pozo” o “WASD”, que permiten
trabajar conceptos previos a la programacion,
son juegos que se encuentran con licencia CC
a disposicion de quien quiera descargarlos para
utilizarlos en el aula. Una de las estrategias para el
aula que utilizamos es el Escape Room. Asi, en una
jornada donde los docentes se relnen para repensar
sus practicas, generamos un espacio de juego y
aprendizaje, en el que proponemos trabajar con otra
didactica. Para aquellos que no puedan realizarlo
en forma vivencial, dictamos talleres online que
capacitan a los docentes en su disefno y utilizacién.

El equipo de Geniateka estd integrado por:

Marisa Elena Conde. Profesora en Técnicas informaticas aplicadas a la Computacion,
ISP JVG, CABA. Mg. en Videojuegos y Educacion, UV. Especialista en Tecnologia
Educativa, UBA). Especialista en entornos virtuales (EVA), OEl. Docente en la Universidad
Nacional de José C. Paz, en el INSPT-UTN en la carrera de Informatica, y en UNTREF.
Referente Coordinador y contenidista para el Postitulo de Saberes Digitales del
Programa EnFoco del INET, Contenidista y Tallerista de Fundacion Telefonica, Tutora
en el programa Profuturo 2020 de la Fundacion Telefonica y otros programas. CEO de
GENIATEKA. Miembro de ADICRA, ALFAS, FUNDAYV, y FEPAIS. Voluntaria en la ONG
Argentina Cibersegura. Autora de diversas publicaciones referidas a Informatica y su
aplicacion en proyectos aulicos,

Andrea Rocca. Analista de sistemas. Especialista en educacién y TIC. Estudiante
avanzado de la licenciatura en tecnologias digitales para la educaciéon (UNLA). Profesora
de Educaciéon tecnoldgica y Tecnologias de Informacion en nivel medio. Profesora
en Taller de Programacion en nivel terciario, carrera de analista de sistemas (ISTIC).
Contenidista y Tallerista para el programa EnFoco del INET. Autora del cuadernillo
“Maévil en Mano” (2017), entre otras publicaciones referida a programacioén y robdtica
en el aula. Coordinadora de proyectos para la ONG Chicos.net, entre ellos el programa
“docentes remotos de pensamiento computacional” del Plan CEIBAL, Mévil en Mano
del programa “Nuestro Lugar” de Telecom. CEO de GENIATEKA. Miembro de ADICRA.
Inventora, junto a Aldo Ferrari, de Chimeleta, un dispositivo de computacion fisica para
utilizar en el aula. http://chimeleta2019.simplesite.com

Nancy Morales. Profesora en Disciplinas Industriales. Especialidad: Informatica
Aplicada INSPT-UTN. Experta en E-learning (FATLA). Especialista en Educacion y TIC.
Actualmente se desempena en el colegio Villa Devoto School en los niveles inicial y
primario. Realiza tutorias virtuales y desarrolla contenidos para diversas instituciones,
organismos y empresas nacionales. Tutora y contenidista para el Programa EnFoco del
INET; Tallerista para el programa Profuturo 2020 de la Fundacion Telefénica y otros
programas. CEO de GENIATEKA. Miembro de FUNDAV.
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Autor: Gustavo Cucuzza, presidente de la Asociacion de Docentes de Informatica

y Computaciéon de la Republica Argentina (ADICRA)

La ensefanza de la programacién informatica en
las escuelas “se puso nuevamente de moda”. Los
politicos la nombran en sus promesas de campana
("Vamos a ensenar a programar desde el jardin de
infantes”), los especialistas en educacidén escriben
sobre ella en sus documentos o hablan de la
necesidad de su ensenanza en cada entrevista que
les hacen y los Ministerios de Educacién de Naciény
las provincias la intentan incorporar en las escuelas,
a través de Resoluciones del Consejo Federal de
Educacion. En los Ultimos anos, se suma la robdtica
como parte indisoluble. Esto no es una novedad, por
eso digo “nuevamente”. Ya se habia intentado hace

unos cuantos anos (recuerden el famosisimo “Logo”).
Con la transversalidad no alcanza.

Un detalle no menor, es que estas resoluciones
ministeriales no modifican los disefos curriculares.
Si bien esa es una potestad de cada jurisdiccion
(las provincias y la CABA), se sigue insistiendo con
un modelo de ensenanza, que viene fracasando
hace mas de 30 afos para la incorporacién de las
computadoras en la educacion.




Lamentablemente, se pretende que los encargados
de impartir los conocimientos relativos a educacion
digital, robdtica y programacién sean los docentes
de cualquier drea/materia. Es la politica que vienen
aplicando los ministerios de educacion desde hace
larga data: la transversalidad. En estos ultimos
anos le sumaron el ABP (Aprendizaje Basado en
Proyectos). En todos los casos, sin que exista un
espacio curricular para la Informatica.

Uno de los indicadores de que ese modelo no
funciona, es que se multiplicaron los distintos
parches para el sistema educativo formal. Surgen
asi distintos microemprendimientos que dictan
cursos para docentes, o que directamente ofrecen
a los padres y las madres que lleven a sus hijos a
aprender esos conocimientos de Educacién Digital,
Programacion y Robdtica que no estan viendo en las
escuelas.

Cuando escribo esto, constantemente tengo que
estar haciendo la aclaracion de que los docentes de
Informatica no estamos en contra de la utilizacion
transversal de las computadoras en las distintas
asignaturas. Por el contrario, muchos de nosotros
somos activos impulsores de esa posibilidad.
Algunos somos capacitadores docentes, facilitadores
pedagodgicos digitales y solemos desempenar los
distintos roles que el sistema educativo nos permite
ocupar para dicha tarea de acompanamiento.

Pero eso, no es ensenar Informatica. Es ensefar las
distintas materias o areas con las computadoras
como herramientas de ensefhanza - aprendizaje.
Para ser mas directo, utilizar Geogebra es ensenar
Matematica. Google Maps, Geografia o Historia entre
otras materias. En esta época de cuarentena, utilizar
Classroom, Zoom o cualquier otra herramienta para
dar clases virtuales tampoco es ensenar Informatica.

Informatica es una disciplina

Desde ADICRA sostenemos que existen cuatro ejes

para la ensenanza de la informatica. Y uno de ellos
claramente se refiere a las l6gicas de programacion
y sus lenguajes.

Programacion es a Informatica, lo que geometria o
aritmética a Matematica, gimnasia y los deportes a
Educacion Fisica, o la ensefianza de la lectoescritura
a Lengua y Literatura. Programacién es uno de los
ejes de #LalnformaticaComoMateria. Y Robdtica
puede considerarse parte de ese eje. Mientras que
Educacioén Digital toma una gran cantidad de temas
gue con ADICRA consideramos que integran el eje
“Informatica en la Sociedad”.

A manera de breve conclusion:

Lo primero es entender que el uso transversal de las
computadoras y los robots en las distintas materias
es un objetivo muy loable, pero como vengo
intentando explicar en distintas publicaciones, no
hay ninguna garantia de que impacte rapidamente
y de forma pareja en todos los estudiantes de todas
las escuelas del pais. Lo mas probable es que solo
llegue a una minoria absoluta de alumnos que
cuenten con "docentes innovadores".

Dado que son las distintas jurisdicciones (provincias
y CABA) las que llevaran adelante la implementacion
de los NAP de Educacién Digital, Programacion
y Robdtica y su inclusion en los respectivos
documentos curriculares, es imprescindible que los
distintos Ministerios de Educacién de cada provincia
entiendan que, a esta altura, deberia estar claro que
la Informatica es una disciplina y que la herramienta
transversal es la computadora (en sus distintos
formatos: de escritorio, notebook, netbook, celulares,
tablets, etcétera).

Por lo tanto, si de verdad queremos que todos
los estudiantes aprendan programacion, robdtica
y educacion digital, necesitamos que se cree el
espacio curricular para #LalnformaticaComoMateria
en todas las escuelas del pais.
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COPA ROBOTICA, UN

IMPULSO FEDERAL PARA

SEGUIR APREN
JUNTOS

Autor: Lucas Esteban Delgado

La robdética ha avanzado mucho en los ultimos
anos. Asi fueron creciendo los torneos provinciales,
maratones nacionales, y también las luchas de
sumo o de futbol de robots. Si bien no se trata de
una participacion masiva promovida desde los

sistemas educativos, el interés claramente ha ido
en aumento. Sin ir mas lejos, en agosto del 2019
se realizé en la Ciudad Autdénoma de Buenos Aires
la Copa Robdtica, un certamen organizado por el
Ministerio de Educacion e Innovacion de la Ciudad
y Educabot, en el que participaron adolescentes de
entre 14y 18 anos de todas las provincias del pais.

DIENDO

La Copa Robdtica tuvo el propdsito de acompanar la
implementacion de nuevas tecnologias en el sistema
educativo y promover habilidades fundamentales
en la sociedad actual en los estudiantes. Mediante
el uso de herramientas de programacién y robdtica,
los participantes debian encontrar soluciones a
uno de los grandes desafios mundiales como lo es
la contaminacion en los océanos. En ese proceso
afianzan habilidades como la creatividad, la
colaboracién y el trabajo en equipo.




“La robdtica es un medio para que los chicos
desarrollen principios bdsicos de programacion
y electronica, que hoy por hoy son habilidades
importantisimas que abren oportunidades. La
Copa se propone que estos aprendizajes estén
orientados a la busqueda de soluciones creativas
a los problemas de la vida real”, comentd Matias
Scovotti, CEO y cofundador de Educabot.

Durante los tres dias que durd la competencia
equipos de distintas provincias debian competir y
colaborar entre si para definir quién representaria
al pais en el First Global Challenge. La dindmica de
la competencia local es una réplica de la instancia
internacional. Se les presenta a los/as estudiantes
un desafio ludico a resolver utilizando un kit de
robdtica y aplicando habilidades de programacion.
Este ano, el reto tiene que ver con la tematica de
la sustentabilidad de los océanos y los participantes
deberan disenar robots que trabajen para limpiarlos
de contaminantes. La competencia se realiza
mediante “partidos” en los que los robots deberdn
manipular y trasladar objetos eficazmente dentro
de un campo de juego en un tiempo determinado.
Cada equipo ird sumando puntos en funcién de las
metas alcanzadas por los robots.

Misiones obtuvo el mejor puntaje entre los 24
equipos participantes y representd al pais en el
First Global Challenge, el Mundial de Robdtica de
Dubai. El equipo misionero estuvo integrado por
estudiantes de distintas escuelas secundarias de la
provincia, nucleadas por la Escuela de Robdtica, que
funciona desde 2016y es la primera de Argentina de
caracter publico y gratuito.

Ademas, el equipo de Ciudad de Buenos Aires recibid
dos menciones: a la Excelencia en Copa Robdtica

y a la Documentacion en ingenieria; Provincia de
Buenos Aires recibié una Mencién al liderazgo; Salta
al Disefno de ingenieria; Chaco recibié dos Menciones:
a la Innovacién y al Aprendizaje; La Pampa recibid
una Mencidén al Respeto e inclusion; Coérdoba recibid
una Mencién a la Excelencia en sustentabilidad;
Santa Cruz recibié una Mencién al Companerismo;
Tierra del Fuego recibié la Mencion al Entusiasmo;
y San Juan recibié una Mencidén a la imaginaciéon y
creatividad.

Los jovenes misioneros, acompanados por su
mentor y por ejecutivos de Educabot, llevaron a
su robot “Julito” a Dubai para competir en el First
Global Challenge. Este Mundial de Robdtica se
realiza cada ano en un pais diferente y con una
tematica especifica basada en los 14 grandes
desafios de ingenieria identificados por la Academia
Nacional de Ingenieria de Estados Unidos. Esta
sera la tercera vez que Argentina participe de este
mundial. En la edicién 2018, realizada en México DF,
el equipo argentino tuvo un notable papel: quedd
en la posicién 13 de la competencia y gand el Safety
Award.

“Es la tercera vez que impulsamos la participacion
argentina en el Mundial y el 2019 fue un ano
particular porque fue la primera vez en la que el
equipo fue definido en un certamen previo del que
pudieron ser parte todas las provincias; fue un gran
evento donde replicamos la misma dinamica de la
instancia internacional”, sefialé Scovotti.

Si la pandemia lo permite, tanto a nivel local como
internacional, desde Educabot afirmaron que
comenzaran a planificar la segunda edicidén para
gue mMmas chicos tengan la oportunidad de vivir esta
experiencia.



https://first.global/es/fgc/game/
https://www.youtube.com/watch?v=R6d5f5gFarw
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POTRERO DIGITAL: DEL

ERRI

Autor: Rocio Bravo

Nacié como una red de escuelas de oficios digitales
para que personas de mas de 16 anos en situacion
de vulnerabilidad puedan formarse y lograr su
primera experiencia laboral. El contexto actual
obligd a que esta iniciativa, Unica a nivel mundial,
deje de ser presencial, para convertirse en 100%
virtual. El objetivo sigue intacto: que cada vez mas
jovenes se preparen para el trabajo del futuro. Un
futuro que, en tiempos de pandemia, parece haber
llegado antes.

Carolina Biquard, CEO de la Fundacién Compromiso,
afirma que Potrero Digital es un proyecto que
pensaron en 2018 con Juan Campanella, Silvia
Flores, de “La Juanita’, y Gaston Gorali. “Yo queria
hacer una escuela de documentales para jovenes de

ORIO AL HOGAR

barrios vulnerables y hacer un piloto en La Juanita.
Pero Juan propuso que hagamos esto, porque era
mucho mas necesario ensenarles este tipo de oficios,
con mas salida laboral”, cuenta. “En ese momento, él
dijo, ‘Hagamos como un potrero digital’ y ahi quedd
el nombre”.

Los primeros Potreros Digitales fueron los de La
JuanitaenlLa Matanza,y también los de Mordn. Luego
surgieron los de Barrio 31, la Villa 1-11-14, Ciudad
Oculta, Rodrigo Bueno. También se fueron sumando
otros en Mendoza y otros que fueron conformando
“nodos”. Lo interesante de este proyecto es coémo se
complementaron las tres patas dandole la solidez
necesaria para que siga creciendo y se replique en
todo el pais.


http://www.potrerodigital.org

|

Por un lado, MundoLoco, desde donde Juan y Gastdn
aportaron la mirada empresaria de lo que hacia
falta cambiar en la matriz industrial de la Argentina.
Luego, la mirada social y de conocimiento barrial
de Silvia, con su experiencia en La Juanita, quien
remarcd la importancia de hacer cursos cortos y
de que los alumnos tuvieran la posibilidad de estar
trabajando a los cuatro meses de comenzar a cursar.
Por ultimo, la parte técnica que tiene Fundacion
Compromiso, gracias a los 26 anos de experiencia
en la gestidon de este tipo de proyectos sociales y
alianzas con todos los sectores.

Son muchas las empresas que participan y apoyan
el proyecto de distintas maneras. Los primeros
donantes fueron Banco Santander y Banco Nacion.
Luego se sumod JP Mogan, lo que permitié montar
toda la ingenieria e infraestructura y la escala para
poder abrir muchos potreros. “La idea de ser una red
de escuelas iba cobrando vida”, decia Biquard. Y eso
fue lo que le resultd atractivo a Google, a Cisco, y
al mismo JP Mogan, entre otras companias que se
fueron sumando”.

Cada escuela funciona con moédulos de cuatro meses.
Quienes asisten pueden elegir entre las siguientes
especializaciones: programacion, marketing digital,
soporte técnico, comercio electrénico, y animacion
y videojuegos. En todos los casos hay tres materias
comunes: inglés, habilidades socioemocionales
y finanzas, y emprendedurismo. Aqui, el rol de las
empresas es fundamental ya que son las encargadas
de capacitar a los docentes y donar las plataformas
necesarias. Por ejemplo, en programacién hay una
alianza Digital House; en comercio electrénico y
asistente de ventas, con Mercado Libre; en soporte
técnico con Cisco; y en animacioén y videojuegos con
la Escuela Da Vinci.

Luego de capacitarse en los cursos brindados
en Potrero Digital, muchos alumnos han podido
acceder a un trabajo; otros desarrollaron su propio
emprendimiento; e incluso hay cinco que son
docentes en alguno de los cursos que hicieron.
Vale destacar que algunos no habian terminado
el secundario o eran jovenes que no trabajaban ni
estudiaban. “De los 180 que arrancaron a cursar el
ano pasado, el 75% termino; el 40% esta trabajando
en distintos emprendimientos; muchos ademds
se fueron a terminar el colegio y algunos entraron
en la universidad”, detallaba Biquard. “Varios
siguen capacitdndose, y ahi tenemos el desafio de
conseguirles becas”.

Otro dato de color es que Potrero Digital tiene una
instancia previa que se llama Picadito Digital, un
proyecto inicial para chicos entre 7 y 15 anos, en
el que hacen cursos de programacioén inicial, de
robdtica, participan de clubes de youtubers y de
fotografia digital.

Adaptarse y reinventarse

Lo que siempre estuvo pensado para funcionar
presencialmente en los barrios vulnerables,
necesariamente tuvo que reinventarse. “En quince
dias cambiamos todo el modelo y lo hicimos
completamente virtual”, afirmdé Biquard. “En
diez dias se habian anotado 500 personas para
los cursos”. Hoy las clases se dictan a través de la
plataforma de videoconferencia Webex donada por
Cisco.

“Tuvimos que centralizar todo lo que es la parte
académica en Fundacion Compromiso”, continud
Biquard. “Antes cada potrero contrataba y
seleccionaba quién era su docente y lo capacitaba
la red. A su vez, se verifico que los alumnos cuenten
con los recursos necesarios”. Para ello, Banco
Santander puso a disposicion 80 computadoras (ya
contaban con 40) y también se donaron celulares y
paquetes de datos.

Giuliana Rojas, de La Matanza, es alumna de Potrero
desde 2019, hizo los trayectos en forma presencial y
ahora también en forma virtual. Tiene un proyecto
propio de sublimados y estd a cargo de las redes
de Potrero desde el ano pasado. “Potrero Digital me
aporta aprendizaje, valores, crecimiento, desafios y
experiencia”, afirmé. “Si bien se extrafian las aulas,
la nueva modalidad nos da la posibilidad de seguir
estudiando a través de las clases virtuales y de esta
manera seguir aprendiendo”.

La importancia de formar talentos

Demian Niedfeld, director y cofundador de Ukelele
Growth Marketing, es docente en uno de los cursos
de Potrero Digital. En didlogo con Sobre Tiza,
decia: “Siento orgullo y placer de participar de una
iniciativa como Potrero Digital. En primer lugar,
porque estoy convencido que no hay herramienta
mds potente de integracion social que la
educacion. Como empresario del sector, conozco la
necesidad de talentos, la alta demanda de empleo
que tenemos en esta industria y, al mismo tiempo,
la poca participacion de los jovenes de barrios
populares en estos empleos”.

No hay dudas de que los potreros son una
herramienta de inclusién y transformacién social. De
acuerdo con Niedfeld, “educar en oficios digitales es
romper barreras entre diferentes sectores sociales y
abrirles a los chicos un mundo que hasta ahora era
casi exclusivamente para sectores medios y altos
porque eran quienes podian pagar una academia
digital privada”.

A su vez, seguia el docente, “Potreros fomenta en los
alumnos la confianza en si mismos y la esperanza
de que el futuro puede ser mucho mejor que el
presente al que estaban acostumbrados”.


https://mundolococgi.com/

Un futuro virtual, pero real

De cara a los proximos meses, esperan llegar a
los 1500 o 2000 alumnos. Para eso, se necesita
conectividad, computadorasy que todos los alumnos
tengan teléfonos o tablets. “Para este trabajador del
futuro el elemento clave, mas que la educacion,
es el aprendizaje”, remarcaba la responsable de
Compromiso. “Porque la educacién es lo que el otro
hace con vos y el aprendizaje es lo que vos haces con

vos mismo. El desarrollo personal no es una ciencia,
es una disciplina y se aprende practicando”.

De eso se trata Potrero Digital. De una iniciativa que,
a la larga, se convierte en un sistema de aprendizaje
colectivo. “Seria ideal que Potreros se arme en
conjunto con el Estado”, reflexionaba Biquard.
“Mientras tanto, estamos con el apoyo de muchas
empresas que nos ayudan a abrir mas potreros en
distintos barrios”. Para que la pelota siga rodando.




ROBOTS QUE

Autor: Lucas Esteban Delgado

En el 2017 la provincia de Formosa inaugurd su
Polo Cientifico, Tecnolégico y de Innovacion. Este
fue un punto de inflexion que permitié desarrollar
una propuesta de politica publica para que ninos
y jovenes tuvieran la oportunidad de ampliar sus
capacidades cientificas, tecnoldgicas, de ingenieria,
artisticas y de matematicas, mediante el desarrollo
de proyectos de robdtica que integren la exploracion,

creacion, innovacién y comunicacion.

En didlogo con Sobre Tiza, Diego Ortiz, director
de Gestion y Desarrollo Cientifico y Tecnoldgico
de Formosa, senald que a mediados del 2017
empezaron a trabajar en la expansién de la robdtica
educativa y la programacion en el territorio. En el
proceso de definicion de las acciones posibles,
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se encontraron con una profesional en Paraguay
gue trabajaba con grupos mas grandes y a través
de Juegos, utilizando herramientas de Lego.
“Formosa Inspira” fue el programa que permitid
iniciar formalmente las actividades de capacitacion
tanto para el cuerpo docente como también para
miembros de la secretaria.

“Trabajamos con docentes que se sumaron de
forma voluntaria pero que no tenian ningun tipo de
formacionenestetema. Luego, yaen 2018, iniciamos
con una prueba piloto de la que participaron 150
chicos de los tres niveles educativos. Estos chicos
asistian una vez por semana al Polo Cientifico y
Tecnologico para jugar y crear utilizando robots”,
comento Ortiz.




Los chicos tenian claro que esa experiencia no
iba a hacer nada parecido a la escuela: no habria
lecciones, exdmenes o explicaciones. No obstante,
tanto los docentes como las familias sabian que era
un programa de formacion tecnoldgica.

“Era un taller extracurricular que se desarrollaba los
sabados durante 4 horas. De los 150 que ingresaron,
quedaron 83 que cumplieron todo el afo con
nosotros. Aun con esa disminucion los docentes, que
se habian capacitado y preparado para trabajar
con estos contenidos, se vieron desbordados por el
entusiasmo de los chicos’, afirmd el funcionario.

El objetivo no es que aprendieran a programar o a
hacer funcionar un robot, sino que puedan combinar
un conocimiento mas duro con comunicacion,
trabajo en equipo, respeto a las ideas que no son
las propias y la diversidad. “Esto se promovido no
solo a través de los profesores, sino también desde
la organizacion de los grupos, que iban variando
cada un determinado tiempo”.

En el 2019, la propuesta mutd y se avanzé en los
Juegos Tecnoldgicos, principalmente orientados
a jovenes. A través de éstos se buscd incluir
conocimientos y habilidades fundamentales para
los trabajos del futuro a través de la tecnologia.
Para ello, los participantes trabajaban previamente
con docentes y colaboradores, que los asistieron e
instruyeron a los alumnos con kits robdticos para su
entrenamiento.

Participaron 22 equipos de escuelas técnicas, cada
uno formado por 8 integrantes, con un total de

176 estudiantes de la ciudad de Formosa, Clorinda,
Ibarreta, Pirané, El Colorado y Laguna Blanca. Asi
estuvieron las EPET N° 1 de Formosa, 2 de Formosa,
3 de Pirané, 4 de El Colorado, 5 de Formosa, 6 de
Ibarreta, 7 de Formosa, 8 de Clorinda, 9 de Laguna
Blanca, 10 de Formosa y San José de Clorinda.

“‘Después de un periodo de entrenamiento, los
alumnos respondian consignas en tres disciplinas:
lucha de sumo, problemdtica ambiental local,
recorrido de un camino que tiene obstdculos. Cada
desafio tenia sus jueces, ayudantes y metodologias.
Luego hubo un reconocimiento a los alumnos. Esto
lo combinamos con charlas de tipo TED de chicos
de 12 y 15 arios, que brindaron charlas a sus pares’,
detallo Ortiz.

A diferencia de otras experiencias que parten desde
los sistemas educativos, la propuesta formosena
se enmarcé en esquemas de divulgacion de la
ciencia y se impulsé desde la Secretaria de Ciencia
y Tecnologia.

“Este afio queriamos implementar otro programa
que pretendia ampliar el trabajo realizado, pero
en espacios sociales, o de educacion no formal,
dado que uno de los principales desafios era la
cobertura. De este modo, también podiamos
pensar en otro tipo de esquemas que no sean el
de las agrupaciones por edades, que no permite
el aprovechamiento de las capacidades de los
chicos. Queremos disefiar un esquema superador
y promover el aprendizaje entre pares, para que los
chicos sean mentores de otros’, concluyé Ortiz.
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PROBOT SCHOOL, HACER
ENTRE HACEDORES

Autor: Lucas Esteban Delgado

En el 2016, nace en Mendoza una propuesta
educativa que busca promover el aprendizaje de
la robdtica y la programacion. Nos referimos a
Probot School, una iniciativa llevada adelante por
la Fundacion Tomas Alva Edison que surge de un
proceso de colaboracion con el Grupo de Robdtica
de la Universidad de Mendoza. Juntos construyeron
un concepto, desarrollaron una propuesta -incluido
un curriculum- y llevaron adelante una modalidad
formativa donde los equipos docentes de ambas
instituciones colaboran.

En didlogo con Sobre Tiza, Maria Luciana Silvestri,
Coordinadora General de Probot School, afirmé que
aproximadamente 500 estudiantes participaron
de manera activa en la propuesta hasta fines del
2019. El promedio con el que trabajan es de entre
125 y 150 de estudiantes por semestre (8 semestres
completados a la fecha). “El clima es muy entusiasta
Y sienten que encuentran el espacio que buscaban
para interactuar con pares y docentes, con quienes
comparten intereses y pasiones. Son muy receptivos
ante las propuestas planteadas y también traen
sus propias inquietudes y proyectos”, subrayod.

La coordinadora agregd que también suelen recibir
material electrénico del cual pueden rescatar los
componentes y reciclarlos para algun proyecto. Lo
gue no se pueda utilizar es llevado a una empresa
para gque los recicle.

“De ese rescate, al que acuden con sus herramientas
en mano, el ario pasado, los estudiantes del dltimo
nivel desarrollaron 2 prototipos a partir de sus
intereses y para poner a prueba los aprendizajes
adquiridos en los 5 niveles anteriores. También,
se trabajo durante todo el afho con una empresa
local para transformar la tecnologia de una de sus
maquinarias”, destacé.

{Qué es lo que aprenden los chicos y chicas que
asisten a Probot School?

La propuesta, dirigida a nifos, ninas y adolescentes
de entre 10 y 17 anos, favorece el desarrollo de
macro habilidades imprescindibles en el siglo que
transitamos. Estas son el trabajo colaborativo, la
resolucion de problemas, la creatividad, innovacién,
emprendedurismo y destrezas manuales.



Partimos de saberes referidos a la robdtica, que a
su vez tiene varias ramas como la electrdnica, la
programacion, la mecénica y el diseno, pero también
desarrollamos esas macro habilidades en el area del
desarrollo de videojuegos a partir de la programacion,
el diseno del juego, el arte 2d y 3d, la experiencia de
usuario

¢{Cémo disefan su propuesta de contenidos y
talleres? ;Qué aspectos pedagdgicos y didacticos
tienen en cuenta para hacerlo?

Desde2015alafecha, hemosdisenadodos propuestas
en complejidad creciente: la Escuela de Robdticay la
Escuela de Desarrollo de Videojuegos. Las propuestas
han surgido del didlogo y el consenso entre referentes
de las universidades con las que tenemos convenio y
referentes pedagdgicos de la Fundacion Tomas Alva
Edison. Teniamos claro que queriamos dar respuesta a
una necesidad emergente. Era una oportunidad para
fomentar vocaciones tecnoldgicas y proporcionar
saberes que estdn intimamente vinculados con las
necesidades de formacién que no estaban siendo
contempladas en la curricula escolar o que, si eso
sucedia, era en muy baja proporcion.

La propuesta no podia replicar las practicas que
tradicionalmente se desarrollan en las aulas, tanto
docentes como estudiantes debian participar de la
experiencia de co-construccién en un aula con una
propuesta de pedagogia activa, basada en la teoria
cognitiva del construccionismo, el “aprender haciendo
cosas”. De alli surgié que las propuestas debian tomar
el formato de talleres, donde los estudiantes pudieran
tener el objetivo de construir un producto por nivel,
a partir del cual pudieran reflexionar en torno a los
saberes especificos propuestos en esa etapa de la
formacion y transferirlos a otras situaciones.

Al momento de disefar la propuesta, tuvimos en
cuenta que pudiese ser impartida tal como una
materia semestral, de una universidad, y es por eso
gue nuestros cursos se desarrollan en 12 semanas. Y
llevamos a cabo dos ediciones al ano. Se disend un
curriculum propio que permitiera dar continuidad
y articulacion de la secuencia de complejidad
creciente y gque cada curso representara un aporte
nuevo para los estudiantes. Definimos el alcance de
las habilidades por nivel y seleccionamos prototipos
de productos que permitieran su adquisicién. Los
docentes disenan los materiales que seran utilizados
con asesoria de la coordinacion pedagdgica para
llevar adelante el proceso de mediacion didactica.
Los y las docentes confeccionan material audiovisual
y también documentos escritos, que sirven como
guias de autoaprendizaje o para reforzar los saberes
trabajados en las clases.

La clave fue seleccionar los productos que los
estudiantes desarrollarian durante su trayectoria
y en esta construccion también influye el factor
costo, tanto de componentes para el desarrollo

del hardware como la seleccidn del software que
utilizaran. Para esto Ultimo, se ha adoptado el criterio
de utilizacién de software libre de descarga gratuita
para uso educativo, que, si bien somos conscientes
de que no tienen todas las prestaciones que podria
aportar un software de pago, si favorecen el desarrollo
de las habilidades que pretendemos formar, en un
entorno gue posee prestaciones semejantes a los de
pago. Con respecto a los componentes electrénicos,
adoptamos un criterio semejante y los prototipos
gue los estudiantes desarrollan en la clase, tienen
la capacidad de ser optimizados posteriormente, ya
gue, cada estudiante construye su ‘creatura" y ese
proceso de conexidn entre creador y objeto creado
puede trascender los limites del curso. Un 70% de
los estudiantes que cursan en Probot contintdan
optimizando sus productos después de haber
finalizado el cursado del nivel.

¢COmo se ha formado o capacitado a los docentes
que participan de la propuesta? ;Cuales son los
principales desafios en materia de formacién
docente en Robética?

Los y las docentes que imparten la propuesta son
estudiantes avanzados de las carreras de ingenieria
Yy SuU preparacion para impartir los cursos esta a
cargo de un equipo de formacién de la Fundacién
Tomas Alva Edison. En nuestro caso, el desafio esta
en proporcionar formacién pedagdgica a quienes
cuentan con formacién técnica de base; es el desafio
inverso al que esta ocurriendo en el comun de las
escuelas donde hoy se busca transversalizar la
ensefanza de la robdtica con otras areas curriculares.
En ambos casos, hay un desafio diferente y debe
tener abordajes diferentes.

Ahora, por ejemplo, debido a la situaciéon de
aislamiento en la que nos encontramos, Probot
School esta trabajando de manera personalizada con
los docentes para hacer frente al desafio de poner
en funcionamiento nuestra escuela a la distancia,
valiéndonos de una plataforma de desarrollo propio,
donde podamos hacer el seguimiento del progreso de
los estudiantesy dejar a disposicion el material tutorial
y también de una plataforma para videoconferencia.
El 1 de agosto, daremos lanzamiento a una propuesta
renovada que dé respuesta a las necesidades actuales.

¢COémo se complementa o articula lo que aprenden
en Probot School con los contenidos curriculares?

Los contenidos curriculares atraviesan la propuesta,
estan muy presentes la matematica, la fisica, el
arte, el conocimiento del inglés, la comprension
de textos; sin los contenidos curriculares, seria muy
dificil formularla. Esos contenidos estdn en continuo
didlogo con los saberes que se van incorporando.
Los estudiantes validan los aprendizajes curriculares
en un entorno concreto a través de la resolucién de
problemas determinados.






PROTAGONISTAS

MUJERES PROGRAMANDO
UN MUNDO MEJOR

Autor: Lucas Esteban Delgado

El sector vinculado a las tecnologias y a la
programacién ha crecido significativamente en
los ultimos anos. Sin embargo, segun un estudio
elaborado conjuntamente por el BID-INTAL vy
Chicas en Tecnologia (CET) las mujeres aun estan
subrepresentadas tanto en las carreras universitarias
como en el mercado laboral de las areas de CTIM
(Ciencia, Tecnologia, ingenieria y Matematica).

Algunos datos:

- En la actualidad, solo el 6% de las apps que usamos
fueron desarrolladas por mujeres (Equals, 2018)

- Durante los ultimos 5 anos, solo el 16% de los
inscriptos a carreras vinculadas a programacion
en Argentina son mujeres. (Relevamiento Mujeres
programadoras, 2017)

- Solo el 10% de las mujeres emprendedoras realizan

proyectos tecnoldgicos o vinculados al desarrollo de
software (Observatorio de Emprendedores de la
Ciudad de Buenos Aires)

- Las empresas con 3 o0 mas mujeres en la junta
directiva son un 16% mas rentables (Catalyst, 2013).
- Los equipos mas diversos son mas rapidos, y se
ajustan hasta en un 87% mas eficientemente en su
solucion a los problemas cotidianos que intentan
resolver (Cloverpop del 2017)

Desde Chicas en Tecnologia creen que para hacer
avances significativos sobre este desequilibrio es
necesario que mMas mujeres se interesen en el
sector tecnoldgico desde temprana edad. No sdlo
como usuarias, sino como creadoras, profesionales
y emprendedoras. En didlogo con Sobre Tiza, el
equipo de CET nos invita a reflexionar y actuar para
revertir estas desigualdades.


https://publications.iadb.org/es/un-potencial-con-barreras-la-participacion-de-las-mujeres-en-el-area-de-ciencia-y-tecnologia-en
https://www.chicasentecnologia.org/

¢Cudles son los principales desafios para impulsar la
programacion en adolescentes y jévenes desde una
perspectiva de género?

El principal desafio es el cambio de paradigma.
Desde que somos pequenas nos imponen diferentes
estereotipos sociales y culturales: que para trabajar
en tecnologia hay que ser buena en matematica, que
tenemos que saber de Idgica, que es un lugar en el
que sbélo hay hombres, que hay que ser un genio, o
incluso, que hay que ser antisocial. Estos estereotipos
van marcando que este no es el lugar en el que
las mujeres podemos desarrollarnos profesional
y académicamente. Nuestro principal desafio es,
entonces, trabajar con las chicas a través de diferentes
programas -libresy gratuitos-,y también con docentes,
organizaciones, empresas, y con otros actores del
sistema educativo y del ecosistema emprendedor
tecnoldgico para romper con esos estereotipos.

¢(Cuadles son las brechas o indicadores mas
preocupantes en materia de igualdad de género en
la industria de las tecnologias de informacién?

Cuando nace Chicas en Tecnologia, en la Argentina
no habia datos del contexto local. Eso nos invitd
a crear nuestra area de investigacion. Lo primero
que hicimos fue, a través de la ley de acceso a la
informacion, solicitar a todas las universidades
publicas y de ese modo logramos recopilar datos de
carreras universitarias vinculadas a la programacion
en los Ultimos 5 anos. La conclusiéon a la que
llegamos fue que sdlo el 16% de las personas que se
inscribieron en la Argentina a carreras vinculadas a
programacion son mujeres. Para nosotras ese es un
numero clave, porque nos habla de un desinterés
que viene de edades anteriores. Por eso trabajamos
sobre todo con chicas de nivel secundario para que
ellas puedan pasar por la experiencia de ser quienes
crean tecnologia. Para que puedan vivenciar la
experiencia de crear tecnologia con impacto social
y que luego puedan elegir a la tecnologia como un
entorno de desarrollo profesional y académico a
largo plazo.

Mencionaban que la tecnologia suele estar asociada
aun trabajo de “hombres”, ;cémo encaran desde CET
el trabajo de deconstruir y revisar estos estereotipos
de género? ;Qué respuestas tienen de parte de
quienes participan de sus propuestas?

Desde CET tenemos una frase que nos guia: “no
podés ser lo que no ves y no podés querer ser lo
que no conocés”. Por eso, desarrollamos dos grandes
campanas:

- Grandes mujeres, que busca visibilizar a mujeres de
la historia que han sido pioneras en descubrimientos
cientificos y los avances tecnoldgicos;

- Mujeres Argentinas en Ciencia, Tecnologia, Ingenieria,
Arte y Matematicas, un micrositio en el que hay
perfiles de mas de 60 mujeres argentinas que en la

actualidad estan liderando campos de investigacion
cientifica o de desarrollo tecnoldgico.

Por otro lado, en nuestras propuestas de talleres y
actividades las chicas toman el rol de creadoras de
tecnologia y tienen la oportunidad de trabajar con
mentoras y mentores. Se trata de un equipo de
profesionales del campo de la tecnologia, que las
acompana en el desarrollo de sus aplicaciones y
soluciones tecnoldgicas con impacto sociales.

Una de sus lineas de trabajo es PUMM, ;cuantas
adolescentes han participado de esta iniciativa?
{Qué es lo que mas destacan de la misma?

“Programando un mundo mejor” es uno de nuestros
programas libres y gratuitos. Desde el 2015 hemos
realizado 8 ediciones. En total contamos con mas de
220 graduadas que fueron acompanadas por 140
mentores. Las chicas destacan que durante los cuatro
dias que dura el taller tienen la posibilidad de vivir
una experiencia que las invita a dejar de ser usuarios
para ser creadoras de tecnologias con impacto
social. Las chicas entran a PUMM sin saber nada de
programacion o de tecnologia. En esos cuatro dias,
a través de diferentes talleres e intercambios con sus
mentores, detectan un problema social y crean una
aplicacién para intentar resolverla. En ese proceso no
solo descubren cuestiones técnicas de programacion,
sino que también aprenden sobre nociones de
experiencia de usuario (UX), testing y oratoria. Es una
experiencia integral. También tenemos los Clubes
CET, dirigidos a mujeres en nivel secundario de todo
el pais. Los Clubes se implementan en instituciones
educativas, liderados por sus educadorxs con el
acompanamiento de Chicas en Tecnologia. Hoy
contamos con 110 clubes en todo el pais, con mas
de 1200 chicas graduadas.

{Qué conocimientos necesita tener cualquier joven
para iniciarse en el mundo de la programacion?
{Qué tipo de habilidades y competencias buscan
promover desde CET?

No hace falta tener conocimientos previos para
participar de nuestros talleres y actividades. El mundo
de la programacion esta en constante transformacion
y actualizacion. El principal consejo es que se
mantengan curiosas, atentas y actualizadas. El ano
pasado co-creamos con empresas lideres del sector
tecnoldgico un curriculum que combina habilidades
técnico-tecnoldgicas y habilidades blandas que
identificamos como las mas importantes para
desarrollarse como profesional en este campo. La
comunicacioén y el trabajo en equipo son habilidades
fundamentales y son las que nos van a distinguir en el
futuro como profesionales en el ambito tecnoldgico.
Hoy los equipos que crean tecnologia son super
diversos, y van a tender a ser mas diversos aun porque
esa es la clave para la innovacién. Esa diversidad hace
gue las soluciones que generen sean mas completas.


https://uploads.strikinglycdn.com/files/74db204d-ebed-4482-a31c-b578f6d8ca46/guia-app.pdf
https://proyectos.chicasentecnologia.org/mujeresensteam/
https://proyectos.chicasentecnologia.org/mujeresensteam/
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ENTRE EL PATRIMONIO

Y EL FUTURO

Autor: Lucas Esteban Delgado

Hace 20 afos, la provincia de San Luis establecid
una Agenda Digital que hoy le permite ser la tercera
provincia con mayor porcentaje de accesos fijos
a internet cada 100 hogares (85,2) y también ser
una de las pioneras en materia de integracién de
tecnologias de uso publico. Uno de los proyectos
destacados a la hora de pensar en programacion y
robdtica es la Magueta Programable. Esta equipada
con 16 cdmaras, 10 moédulos tematicosy 110 objetos
qgue pueden ser programados de manera remota
desde cualquier lugar de la provincia.

En sus 40m2 de superficie estdn representados
lugares geograficos y culturales de la provincia,
enlazando a las comunidades puntanas con su
pasado, teniendo en cuenta los desafios presentes y
las aspiraciones futuras. El pasado esta representado
en las Sierras de las Quijadas, el Algarrobo Abuelo

y los pictogramas de los pueblos originarios en Inti
Huasi. El presente en las ciudades de San Luis, Villa
de Merlo, Villa Mercedes, el complejo La Pedrera.
El futuro en una casa inteligente, un laboratorio,
una escuela del futuro y en brazos robdticos. Las
autopistas, la red de fibra 6ptica y el Wi-Fi gratuito
estan presentes en todas las zonas.

Para conocer mas acerca de esta iniciativa, Sobre
Tiza dialogd con Fabio Gonzalez, Jefe de Programa
Innovacién Tecnoldgica de la Secretaria de Extension
de la Universidad de La Punta, quien afirmé que
actualmente se encuentran participando de la
plataforma de programacién mas de 25.000 alumnos
en sus diferentes categorias, primario, secundario y
mayores de 18 anos.


http://www.maqueta.sanluis.gov.ar/

{COémo funciona? Ninos, adolescentes y adultos,
desde cualquier lugar de la provincia, obtienen
practica en la operacidon de sistemas robdticos y de
internet de las cosas a través de la programacioén de
los objetos de la maqueta. La versidn para ninos se
basa en programacién en blogues, y la versién para
adolescentes y adultos en programacion textual.

“Hoy participan mds de 300 establecimientos
educativos, entre los cuales se encuentran escuelas
publicas, privadas, autogestionadas y generativas
de diferentes localidades y parajes de la provincia’,
explico.

Pero antes de poder manipular y programar los
objetos,deberdnadquirirciertadestrezayexperiencia
en la manipulacién de robots y comunidades
inteligentes, pudiendo trabajar en una o mas zonas
dependiendo de la experiencia y complejidad de
éstas. Un sistema de camaras permite a los usuarios
observar los resultados en vivo de la programacion
realizada en forma remota.

Los ejercicios dentro de la plataforma de
programacién estadn inspirados, tanto grafica
como narrativamente, en la tematica que cada
una las zonas de la maqueta propone. Los objetos
representados pueden tener ocasionalmente mas
capacidades dinamicas que los reales. El mapeo
es por lo tanto abstracto con el fin de posibilitar
la rigueza conceptual y narrativa de los ejercicios,
haciéndolos mas desafiantes y motivadores.

¢De qué modo articulan esta propuesta con los
contenidos obligatorios en las escuelas?

Si bien la plataforma permite adquirir conocimientos
tanto dentro como fuera del aula, en las escuelas
la propuesta se lleva a cabo a través de talleres
extracurriculares, los cuales estan orientados a ser
transversales a las distintas materias obligatorias.
Este afo siguiendo la Resolucién 343/18 del Consejo
Federal de Educacién se tenia proyectado que tanto
Programacioén como Robdtica fueran incorporadas
a la curricula obligatoria, para lo cual se comenzd
primero con capacitaciones a los docentes sobre
dichas tematicas.

¢{Cuales son los principales desafios pedagdégicos a
la hora de llevar la ensefianza de la programacion
a las escuelas?

Creo que son muchos los desafios pedagdgicos
gue tenemos, el que mas se destaca es el poder
incorporar el pensamiento computacional a
nuestros alumnos. En un mundo donde cada vez
menos estudiantes eligen carreras relacionadas
con las ciencias exactas, se tienen que generar
estrategias que permitan motivarlos y empoderarlos
con herramientas digitales, para que no solo
sean consumidores, sino también hacedores de
tecnologia. En la provincia de San Luis tenemos la
ventaja de que la Inclusién Digital es una politica
de estado que se viene desarrollando hace mas de
20 anos, bajo los pilares de conectividad, entrega
de dispositivos (computadora y tablet), y formacion.
Esto es lo que permite que tenga éxito este tipo de
ensefanza.




EL ABC PARA LEER LOS
DATOS DE PISA (PARTE 2)

Autor: Sebastidn Schurmann

En nuestra entrega anterior hicimos una presentacion
general de PISA, en qué consiste y qué paises
participaron en los distintos ciclos de aplicacion.
También presentamos de manera muy general qué
conjuntos de datos se sistematizan y se ponen a
disposicion en las bases abiertas al publico en general.

En esta segunda publicacion de introduccién a
los datos de PISA (y que sirve como modelo de
introduccion a los sets de datos de resultados
educativos en general) ahondaremos en el modo
en que se encuentran estructurados los datos, las
principales variables a atender y la visualizaciéon de
los resultados.

Para navegar e interactuar con los datos que se
presentan en esta nota, les sugerimos ingresar a la
version digital de este articulo.

Por ultimo, queremos agradecer muy especialmente
al consejo asesor de Sobre Tiza Data, integrado por
Lilia Toranzos, Martin Scasso y Natalia Aquilino, por
todas las sugerencias y aportes para mejorar y ajustar

los contenidos y visualizaciones presentadas en este
posteo.

Estructura de los datos

Como ya mencionamos, los datos se encuentran
disponibles en el sitio oficial de PISA en formatos
compatibles con SPSS y SAS. En el caso de los datos
2015 y 2018, se pueden descargar en formato .sav
o .sas7bdat e importar en R o Python utilizando
librerias que soporten la importacién de este
tipo de archivos (como ‘foreign” o ‘expss’ en R o
‘pyreadstat’ en Python). Para el resto de los anos,
lo que se descargan son archivos de texto que hay
qgue leer utilizando scripts de control de SPSS o
SAS. Si no cuentan con estos programas instalados,
pueden descargar e instalar el programa de cédigo
abierto PSPP, ejecutar desde alli los scripts para
leer correctamente los archivos de texto, y luego
guardarlos en formato .sav para trabajarlos desde la
aplicacion de preferencia.


https://www.sobretiza.com.ar/2020/03/02/el-abc-para-leer-los-datos-de-pisa-i/
https://www.sobretiza.com.ar/2020/03/02/el-abc-para-leer-los-datos-de-pisa-i/

Una vez importadas, las bases se encuentran
estructuradas -como cualquier dataset- en registros 'y
variables. Asi, cada columna representa una variable
con un tipo de dato particular, ya sea numérico o de
texto; y cada fila representa un registro, es decir, una
observaciéon o caso particular de lo que se encuentre

sistematizado en la tabla. En el caso de PISA, hay
disponibles tablas con registros a nivel alumno,
donde cada fila representa un alumno distinto que
participd de la prueba, y a nivel escuela, donde cada
fila representa una escuela distinta.

VARIABLE
o ID PAIS ANO SEXO ESCUELA
% 001 ARG 2003 M 001
é 002 BRA 2006 F 002
003 URU 2009 M 003

Principales variables

Todas las bases de PISA cuentan con una gran
cantidad de variables, por lo que resulta de suma
importancia contar con herramientas para navegar
por ellas adecuadamente.

Una primera herramienta importante son los
diccionarios o codebooks. En la pagina de PISA
estan disponibles en formato PDF hasta 2012 y en
Excel de 2015 en adelante. Son listas de todas las
variables de cada dataset, donde se explicita (muy
sintéticamente) a qué refieren, qué tipo de dato
incluye (texto, numeérico o categdrico) y cuales son sus
valores posibles. En el caso de variables categoricas, es
decir que expresan un conjunto finito de categorias
de respuesta posibles, suelen estar codificadas con un
valor numeérico y en el codebook se expresa también
el significado de cada valor.

Al leer los datasets desde SPSS o SAS, el codebook
se generara automaticamente y se puede navegar
desde el mismo programa. Para quienes utilicen R,
pueden generar el codebook leyendo el archivo .sav
con la libreria ‘expss’ y utilizando la funcion ‘create
dictionary’ sobre el dataset.

Otra herramienta a tener en cuenta son los archivos de
transcripcion de los cuestionarios complementarios,
donde se puede visualizar el modo concreto en que
se aplicaron los distintos items de indagacion en
cada pais. Las bases con los resultados cognitivos -las
pruebas-, en cambio, no disponen de la versién digital
de los instrumentos porque la mayoria de los items se
vuelven a utilizar y por ende no pueden publicarse’.

Mas alla de ello, hay un grupo de variables principales
en los datasets que resulta conveniente tener en
cuenta en todo momento:

« Variables identificatorias: son las variables que
permiten identificar adecuadamente a los registros.
Incluyen las variables de:

o ID del estudiante: ‘STIDSTD’ o ‘StIDStd’ hasta 2012,
luego ‘CNTSTUID:".

o ID de la escuela: ‘'SCHOOLID' hasta 2012, luego
‘CNTSCHID:.

o ID del pais: se incluye como codificacién de 3
caracteres en la variable ‘CNT y en formato de 3
digitos en la variable ‘COUNTRY’ hasta 2009 y como
‘CNTRYID' desde 2015 (en digitos no incluida en
2012).

o ID de la regién adjudicadaz variable ‘SUBNATIO’,
codificada en formato de 4 a 7 digitos dependiendo
del ano.

TPara quien quiera interiorizarse mas respecto de los items de PISA,
pueden consultarse los items liberados desde https://www.oecd.
org/pisa/test/ o también probarlos desde el simulador desarrollado
desde el Ministerio de Educacién de Argentina aqui.

2Como mencionamos en nuestro posteo anterior, en PISA pueden
participar tanto paises como sistemas educativos sub-nacionales
que se correspondan con una determinada regién, ciudad o
provincia / estado. Cuando participa tanto el pais como un sistema
de orden inferior, se lo denomina “regién adjudicada” y lleva un
ID especifico de sub-regidn para que pueda ser diferenciado del
resto de los datos del pais. La participacién de cada pais y region
adjudicada se define de manera independiente para cada ciclo de
aplicacién, por lo que una regién que participd en un ano puede
no haber participado como tal en aplicaciones siguientes.

En las bases anteriores a 2015, el ID del estudiante
debe ser combinado con los IDs de la escuela y la
region (SUBNATIO) para garantizar que no haya
duplicados al combinar datos.

- Ponderadores: variables que expresan el “peso” de
cada registro, es decir, la cantidad de poblacién que
estaria representando. Son las variables ‘W_FSTUWT
para los estudiantes y ‘SCWEIGHT, 'W_FSCHWT' y ‘W _
SCHGRNRABWT para las escuelas (bases de 2003,
2006-2012 y 2015-2018 respectivamente).


https://www.oecd.org/pisa/test/
https://www.oecd.org/pisa/test/
https://simuladorevaluaciones.educacion.gob.ar/ItemsLiberados?idCategoria=1
https://www.sobretiza.com.ar/2020/03/02/el-abc-para-leer-los-datos-de-pisa-i/

« Valores plausibles: variables que expresan el
desempeno de los estudiantes en las distintas areas
evaluadas. En vez de asignarle a cada estudiante un
puntaje Unico, se le asigna un “puntaje plausible”
para evidenciar el rango posible en el que se puede
encontrar el desempeno del estudiante dado que
se trata de una estimacién3. Se incluyen 5 valores
plausibles por area hasta 2012, y 10 por area desde
2015. Ademaéds, dependiendo del area principal
de cada ciclo de aplicacién se incluyen otros 5 a 8
grupos de valores plausibles que refieren a sub-areas
especificas de competencia dentro del area principal*.
Comienzan siempre con PV (por ej. PVIREAD,
PV2READ, PV1MATH, etc).

« Ponderadores de réplicas balanceadas: 80
ponderadores adicionales que se incluyen para cada
registro para poder calcular la variabilidad muestral.
Nomenclados como ‘W_FSTR’ (hasta 2012) o 'W_
FSTURWT (desde 2015) y un numero (por ej. W_
FSTR1, W_FSTR2, etc.).

« Variables clave e indices: por ultimo, hay algunas
variables que surgen de las respuestas de los
estudiantes que, mas alld del andlisis que se quiera
hacer, seguramente se deberan tener en cuenta, tales
como las referentes al sexo (STO3QO01, STO4QO01 o
ST004DO01T), edad (AGE), grado de cursada (GRADE)
o situacion de repitencia (REPEAT). También hay
que considerar el nivel socioeconémico, el cual se
expresa mediante un indice (ESCS) elaborado a partir
de respuestas de distintos items, captando aspectos

referidos al maximo nivel educativo de los padres, su
nivel ocupacional y la cantidad de bienes que poseen
en el hogar-.

A modo de referencia, incluimos debajo el listado
completo de variables y valores de respuesta de las
bases de estudiantes y escuelas de todos los ciclos
de PISA (no se incluyen las variables de las bases de
resultados cognitivos).

3Esta adjudicacion se realiza a su vez siguiendo la Teoria de
Respuesta al item desarrollada originalmente por Georg Rasch.
Para quien desea interiorizarse y profundizar en esta teoria y su
metodologia, se pueden consultar los articulos introductorios al
respecto de Hidalgo-Montesinos y French (2016) y de Attorresi y
otros (2009).

4Que, como habiamos mencionado en nuestro_posteo anterior, el
area principal es rotativa, por lo que en cada aplicacién cambia:
en 2003 fue Matematica, en 2006 Ciencias, en 2009 Lectura, etc.
Dado que el area principal concentra una mayor cantidad de
items, cuando se comparan puntajes de distintos afos resulta
preferible circunscribirse a los afios donde el drea a comparar fue
area principal. Pero dado que ello genera muy pocos puntos de
datos (sdlo dos por area para cada pais), se mantienen los puntajes
de todos los afos para todas las areas a fin de contar con lineas
temporales mas completas.

5Dada la importancia de este indice en el calculo y analisis de
los datos de PISA, se debe tener en cuenta que no estd exento
de criticas y controversias, como las expresadas por Rutkowski &

Rutkowski (2013).


https://www.revistapcna.com/sites/default/files/16-11.pdf
http://www.cienciared.com.ar/ra/usr/35/825/racp_xviii_2_pp179_188.pdf
http://www.cienciared.com.ar/ra/usr/35/825/racp_xviii_2_pp179_188.pdf
https://www.sobretiza.com.ar/2020/03/02/el-abc-para-leer-los-datos-de-pisa-i/
https://journals.sagepub.com/doi/pdf/10.2304/rcie.2013.8.3.259
https://journals.sagepub.com/doi/pdf/10.2304/rcie.2013.8.3.259

Principales métricas

Las métricas que se pueden calcular a partir de la
base de PISA son principalmente tres:

- Porcentajes de poblacidon que posee determinada
caracteristica en relacién con una o mas variables.

- Puntajes en relacién con algun area o sub-area
evaluada, los cuales se pueden visualizar en términos
de promedios (el mas utilizado) pero también
maximos, minimos, percentiles, etc.

-'Y niveles de desempeio, que son de alguna manera
una combinacion de las dos anteriores, en tanto

Dicho todo esto, queda claro que los datos que pone
a disposicion PISA exceden ampliamente los puntajes
promedio por pais a los que estamos habituados
a través de los rankings que se publican con cada
nueva aplicacion. Los invitamos entonces a explorar
dos dashboards para ahondar un poco en los datos
de PISA, pero desde un punto de vista que dé cuenta
un poco mas de la gran variedad de datos de los que
dispone.

El primero, permite visualizar los puntajes promedio
de cada pais, pero acompanados por su intervalo de
confianza, asi como las diferencias existentes en cada
pais entre distintos grupos poblacionales segun tres
variables: sexo (femenino - masculino), quintil del
indice ESCS (5to quintil - Ter quintil) y situacion de
repitencia (sin anos repetidos - con anos repetidos).
En el segundo se puede ampliar la informacion sobre
un determinado pais o subregién para visualizar los
puntajes promedios obtenidos en cada ano para el
area seleccionada, asi como filtrar o desagregar dicha
informacion para un subconjunto de la poblacion
en relacion con las tres variables socioecondmicas
mencionadas.

Dashboard 1

Este primer dashboard permite explorar los puntajes
promedio obtenidos en cada aplicacion por cada
pais, poniéndolos en el contexto del promedio
global obtenido en cada ano por el grupo de paises
visualizados. Ademas, se detalla junto con el promedio
el intervalo de confianza al 95% vy las diferencias que
se evidencian entre sexos, quintiles del indice ESCS
y situacion de repitencia como medidas iniciales y
basicas de la equidad en los resultados obtenidos por
cada sistema.

gue permiten segmentar a la poblacién en niveles
de acuerdo con los puntajes obtenidos y analizar
el modo en que se distribuye porcentualmente en
dichos niveles®.

En las tablas de los informes de PISA, todas estas
meétricas suelen estar acompanadas por su ‘error
estandar (o SE, por sus siglas en inglés). Este dato
es de suma importancia, ya que da indicios sobre la
precision del dato. Se lo puede entender como un
“margen de error’ y, multiplicado por 1,96, permite
estimar un “intervalo de confianza” con un 95% de
certeza (es decir,que existe un 95% de probabilidad de
gue la métrica calculada se encuentre efectivamente
-para la poblacién real- en el rango del intervalo).

Ndtese que pasando el mouse por el sector inferior
de la tabla y cliqueando sobre el botdon se pueden
reordenar los datos en funcidn de cualquiera de las 3
variables que se visualizan.

Para estimular la navegacion de los datos, les dejamos
algunos interrogantes para explorar y analizar en los
graficos:

- ;Como son los resultados de cada area en relacidon
con las diferencias por sexo? ;Se mantiene constante
en todos los ciclos de aplicacion y para todos los
paises, o0 se observan excepciones?

- ;Los paises con mejores resultados son también
equitativos, sobre todo en relacion con la diferencia
en los puntajes obtenidos entre el Ter y 5to quintil?
(Hay paises que en algun ciclo de aplicacion se
destaquen por haber obtenido promedios altos y
equitativos en algun area?

6Los niveles de desemperfio son, de hecho, un elemento clave en la
metologia de construccién y validaciéon de las pruebas. Para mas
informacién se pueden consultar los apartados sobre este tema en
los reportes técnicos de PISA de cada afo, disponibles en http://
www.oecd.org/pisa/data/

7Para quienes les interese ahondar mas en los aspectos
metodoldgicos del manejo de las bases y el calculo de las distintas
meétricas sugerimos consultar los manuales metodolégicos de
PISA, en sus versiones para SPSS o SAS. Quienes utilicen R, pueden
utilizar el paquete ‘intsvy’ o consultar la pagina http://software-
tecnico-libre.es/es/, la cual cuenta con muchas funciones pre-
armadas para el trabajo con los datos de PISA.



https://www.oecd-ilibrary.org/education/pisa-data-analysis-manual-spss-second-edition_9789264056275-en
https://www.oecd-ilibrary.org/education/pisa-data-analysis-manual-sas-second-edition_9789264056251-en
https://cran.r-project.org/web/packages/intsvy/index.html
http://software-tecnico-libre.es/es/
http://software-tecnico-libre.es/es/

Desdeya, nose pretende que todos estos interrogantes
puedan ser respondidos integramente desde el
dashboard, pero si que estas visualizaciones sirvan

Dashboard 2

Este segundo dashboard pretende poner a
disposicion la informacién completa de cada pais en
relacion con las variables presentadas en el primer
dashboard. De este modo, se pueden visualizar los
datos de cada pais y sub-regidén en relacién tanto
con el puntaje obtenido a lo largo de los afios como
con la distribucién en los niveles de desempeno. Los
puntajes promedio se pueden desagregar segun las
categoriasdelastresvariables disponibles (sexo, quintil
y situacion de repeticion) y ambos graficos se pueden
filtrar para visualizar los datos del grupo poblacional
correspondiente a cualquier combinacién de dichas
variables.

como punto de partida para explorar las tematicas
planteadas, sus alcances, limitaciones y posibles
implicancias.

Respecto de ladistribucion por niveles de desempenio,
se ajustod la ubicacion de las barras apiladas para que
el 0% coincida con el Nivel 2, el cual corresponde al
nivel basico esperado desde PISA. De esta manera,
se puede apreciar facilmente el porcentaje de la
poblacién que se encuentra por encima o por
debajo del nivel basico y cdmo estos porcentajes
cambiaron en cada aplicacién, al mismo tiempo que
se diferencian cada uno de los niveles. Pasando el
mouse por cada nivel se detalla tanto el porcentaje
correspondiente a dicho nivel, como el porcentaje
acumulado que existe por encima y por debajo del
nivel basico.
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